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Sammanfattning

Svarighetsgraden i ett spel har en stor paverkan pa spelupplevelsen, och huruvida
ett spel upplevs som for latt eller for svart ar individuellt for varje spelare. I denna
studie undersoks hur automatisk svarighetsgradsjustering, kiant som Dynamic
Difficulty Adjustment (DDA) péaverkar spelupplevelsen genom hur det bidrar till
flow. Spelet som anvénds i studien skapades i ett tidigare projekt och ar inspirerat
av roguelike-spelet Vampire Survivors. For att mita om DDA bidrar till en battre
spelupplevelse fick 20 deltagare testa tva versioner av spelet: en med DDA och en
med statisk svarighetsgrad. Darefter besvarade de enkéatfragor kopplade till flow.
Resultaten visar ingen signifikant paverkan av DDA pa spelupplevelsen, vilket kan
bero pa att implementeringen av DDA var for simpel. Arbetet bor vidareutvecklas
for att ge mer tillforlitliga och anvandbara resultat.

Nyckelord: Dynamic difficulty adjustment, Dynamic game balancing,
spelupplevelse, roguelike, flow, svarighetsgrad
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1 Introduktion

Hur ett spels svarighetsgrad bor balanseras for att ge spelare en positiv spelupplevelse ar en
viktig frdga inom speldesign. Om ett spel ar for latt riskerar spelaren att bli uttrdkad, medan
ett for svart spel kan leda till frustration. Det finns tvd strategier for balansering av
svarighetsgrad inom spel som ar relevanta for detta arbete, dynamisk och statisk. Dynamisk
svarighetsgradsjustering, som ofta bendmns Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) eller
Dynamic Game Balancing (DGB), ar en metod for att styra svarighetsgraden i spel. Metoden
innebar att spelets svarighetsgrad dndras under spelets gang, vanligtvis baserat pa spelarens
prestation. Statisk svarighetsgrad ar en enklare balanseringsmetod dar spelets svarighetsgrad
ar forutbestamd och inte automatiskt andras beroende pa skillnader mellan spelare.

Denna studie undersoker hur DDA paverkar spelupplevelsen i ett spel som tillhor survivorlike-
genren, vilken ar en subgenre till roguelike-genren. DDA i just roguelike-spel ar relativt
outforskat, vilket giller i a&nnu hogre grad for survivorlike-spel. Spel i dessa genrer
kiannetecknas av en hog grad av slumpmassighet, vilket indikerar att DDA kan fungera vil i
roguelike-genren, da implementeringen somlost kan vavas ihop med spelets mekaniker.

Studien genomfordes genom att lata 20 deltagare spela tva versioner av ett tidigare skapat
spelprojekt, en version med statisk svarighetsgrad och en som anvidnde DDA. Efter att
deltagarna testat varje variant av spelet fick de besvara enkatfragor kopplade till flow. Flow
kan ses som en aspekt av spelupplevelse och handlar 6versiktligt om att vara uppslukad av en
aktivitet.

Arbetet innefattar dven design och implementering av ett DDA-system som anvindes for
spelet, dar svarighetsgraden justeras genom att reglera miangden fiender som dyker upp
beroende pa hur vil spelaren presterar.



2 Bakgrund

I detta kapitel beskrivs Dynamic Difficulty Adjustment (DDA). Har presenteras aven en
tidigare studie som undersoker paverkan av DDA pa spelupplevelsen i roguelike-spel, och ett
populart spel som anvander sig av DDA.

Kapitlet innehéller d4ven en introduktion till flow, det ramverk som anviands som grund for att
mita spelupplevelsen i denna studie. Till sist beskrivs roguelike-genren och subgenren
survivorlike kort. I samband med detta ges dven en kort beskrivning av spelet Lord of the
Crawlers (2025), som anvands i studien.

2.1 Dynamic difficulty adjustment (DDA)

Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) ar en metod for att styra svarigheten i spel och innebar
att svarighetsgraden automatiskt justeras under speltid genom att scenarier, parametrar och
beteenden anpassas for att forhindra att spelaren blir uttrakad eller frustrerad (Zohaib 2018).

DDA-implementeringar bestéar av algoritmer som hgjer och sanker svarighetsgraden, typiskt
baserat pa spelarens prestation: ju battre spelaren presterar i spelet desto svarare blir spelet,
och omvant nir spelaren presterar samre s blir spelet lattare. Justeringen kan dock aven
baseras pa spelarens upplevda sinnesstimning, som i studien genomford av Moniaga,
Chowanda, Prima och Rizqi (2018) dir ansiktsigenkdnning anvidndes for att avgéra om
svarighetsgraden beh6vde hoéjas eller siankas. Tva exempel pa populédra spel som anviander
DDA ir spelen Crash Bandicoot (1996) och Resident Evil 4 Remake (2023).

Statisk svarighetsgrad ar en enklare och vanligt forekommande metod for att balansera spel.
Den omfattar svarighetsgrad utan alternativ, som i Dark Souls (2011), svarighetsgrader med
alternativ, som i Halo: Combat Evolved (2001) och gradvis okning av svérighetsgrad, som i
Risk of Rain (2013).

I detta arbete behandlas inte statisk svarighetsgrad i detalj, eftersom metoden betraktas som
en utgangspunkt for svarighetsbalansering som mogjliggor jamforelse med dynamisk
svarighetsgrad.

2.1.1 Tidigare arbete

Hur DDA péaverkar spelupplevelsen i ett roguelike-spel har undersokts av Mario & Arifin
(2025). Deras studie fokuserade pa effekten av olika tekniker for DDA i ett schack-
/overlevnadsspel inom roguelike-genren. Ett prototypspel skapades i spelmotorn Unity
(2005), dar spelaren styrde en hastpjas i ett turordningsbaserat spel och motte allt starkare
fiendepjaser. Deltagare fick testa tva versioner av spelet: en med statisk svarighetsgrad och en
med en implementering av DDA.

DDA-implementeringen justerade svarighetsgraden baserat pa spelarens prestation och tog
hénsyn till faktorer som spelarens halsopoing, beslutshastighet samt mangden skada som
spelaren har tagit och orsakat. Flera versioner av DDA implementerades: en dar fienders
skada, hilsa och mangd paverkades; en dir visuella ledtradar justerades; en dar kvaliteten och
priser pa uppgraderingar manipulerades; en dér fienders rorelsebeteende paverkades; och en
dar tidsgransen for spelarens drag 6kades eller minskades baserat pa prestation. Resultatet
fran 14 deltagare visade att DDA-implementeringen bidrog till en mer engagerande
spelupplevelse.



2.1.2 DDA i ett populart spel

Spelet Resident Evil 4 Remake (2023) anvander DDA baserad pé ett dolt poangsystem som
stracker sig fran -5000 till 5000, dir miangden poiang avgor spelets svarighetsgrad. Poangen
justeras under spelets gang baserat pa spelarens handlingar och prestation i strid.

Om spelaren ar pricksdker och sillan tar skada, 6kar poingen, vilket leder till att fienderna
automatiskt blir mer aggressiva och gor mer skada. Om spelaren ddaremot missar ofta, tar
mycket skada eller dor, sinks poangen. Detta gor att fienderna blir mer passiva, orsakar
mindre skada och i vissa fall inte dyker upp alls.

Aven om spelet anvinder DDA kan spelaren samtidigt vilja en svarighetsgrad. Poingsystemet
ar da begransat till den valda nivén, vilket innebar att poangen inte kan bli for lag vid hog
svarighetsgrad eller for hog vid lag svarighetsgrad.

2.2 Mata spelupplevelse genom flow

Eftersom spelupplevelsen ar subjektiv kan den vara svar att mata, och det finns ingen sjalvklar
metod for detta. Studier som undersokt effekten av DDA péa spelupplevelse har darfor anvant
olika metoder for att forsoka méta spelupplevelse eller aspekter av den.

Csikszentmihalyi (1990) beskriver flow som ett mentalt tillstind dar man ar helt uppslukad av
en aktivitet och upplever fokus, kontroll, glidje och meningsfullhet. Flow uppstir nir
utmaningen ligger pa ratt niva i forhallande till ens fardigheter, nir mélen ar tydliga, nar man
far direkt feedback och nar uppgiften kraver full koncentration. Under flow forsvinner oro,
sjalvmedvetenhet och tidsuppfattning, och man blir helt ett med det man gor.

Sweetser och Wyeth (2005) bygger vidare pa Csikszentmihalyis (1990) teori och presenterar
GameFlow-modellen, som syftar till att mata spelupplevelse genom flow i spel. Chen (2007)
diskuterar ocksa flow kopplat till spel och har skapat en figur som illustrerar hur flow uppstar
fran balansen mellan utmaning och skicklighet. Denna figur har anviants som utgangspunkt
for skapandet av Figur 1.
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Figur 1: Hur flow uppstdr frdn en balans mellan utmaning och
skicklighet, denna figur dr baserad pa en illustration av Chen (2007).



Exempel pa tidigare studier som anvint flow-modellen for att mita spelupplevelse ar Gold
(2024), Mario och Arifin (2025) samt Ang och Mitchell (2017). Dessa studier mitte flow-
aspekten av spelupplevelsen genom enkéatfragor, dar svaren anviandes som indikatorer pa i
vilken grad de olika spelversionerna gjorde spelare bendgna att hamna i ett flow-tillstand.

Enkédten som anvidndes av Gold (2024) maitte tre aspekter av flow: koncentration, upplevelse
av utmaning och immersion, genom fragor hamtade fran EGameFlow-enkiten (Fu, Su och Yu,
2009). Golds (2024) enkit finns i Appendix B.

2.3 Roguelike-genren

Roguelike-genren uppstod fran det klassiska dungeon crawler-spelet Rogue (1980) av Michael
Toy och Glenn Wichman, och ar idag en av de mest populéra spelgenrerna, sarskilt inom indie-
spel. Genren kiannetecknas av hog omspelbarhet, da stora delar av spelinnehallet typiskt sett
ar slumpmassigt genererat, men aven for brist av progression da spelarens framsteg gar
forlorade vid forlust. Det enda spelaren behéller mellan spelsessioner ar erfarenhet och
kunskap om hur spelet bor spelas. Termen “roguelike” har med tiden borjat forlora sin
ursprungliga betydelse, vilket har lett till att 4ven spel med inslag av progression idag kan
klassificeras som roguelike-spel. Figur 2 visar en skdrmbild fran en spelrunda av Rogue (1980).

The slime scored an excellent hit on you

Level :4 Hits:17(18) Str:16(16) Gold:221 Armor:5  Guild Novice

Figur 2: Skdarmbild fran Rogue (1980).

Skillnaden mellan roguelike- och roguelite-genren kan diskuteras, sirskilt i frdgor som ror
progression. I detta arbete anvands dock endast termen roguelike for enkelhetens skull.

2.3.1 Survivors-like-genren

Det finns en subgenre inom roguelike-genren som kallas survivorlike, namngiven efter spelet
Vampire Survivors (2021). Genren kannetecknas typiskt av att spelaren undviker sviarmar av
fiender och samlar erfarenhetspoing (XP) for att gd upp i nivd och lasa upp olika
uppgraderingar. Figur 3 visar en skiarmbild fran en spelrunda av Vampire Survivors (2021).



Figur 3: Skdarmbild fran Vampire Survivors (2021).

Spelet Lord of the Crawlers (2025), som anviands i denna studie, kan klassificeras som en
survivorlike, dd manga av dess aspekter efterliknar Vampire Survivors.

Lord of the Crawlers (2025) gar ut pa att bekidmpa en kontinuerlig svirm av fiender for att
overleva fram till att bossen, som dyker upp i slutet av spelet, besegras. Bdde spelaren och
fienderna blir gradvis starkare under spelets ging. Spelaren utvecklas genom att vilja
uppgraderingar som forbattrar olika egenskaper, exempelvis okad skada eller hogre
attackhastighet. Nar spelaren gar upp i niva ges mdojlighet att vilja en av tre slumpmassigt
utvalda uppgraderingar. Niviokning sker genom att samla erfarenhetspoang (XP) som fiender
lamnar efter sig nar de dor. Figur 4 visar en skdrmbild fran en spelrunda av Lord of the
Crawlers (2025).

Figur 4: Skdrmbild fran Lord of the Crawlers (2025).



3 Problemformulering

I detta kapitel beskrivs syftet med arbetet och metoden som anvéants for att kunna besvara
foljande fragestallning;:

“Hur paverkar Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) spelupplevelsen i roguelike-spel?”

Mer specifikt undersoks hur DDA paverkar flow i Lord of the Crawlers (2025), ett enspelarspel
som tillhor survivorlike-genren, vilken ar en subgenre av roguelike-genren (se avsnitt 2.3.1 for
en beskrivning av spelet).

Syftet med arbetet ar att undersoka om studien av Mario och Arifin (2025), som beskrivs i
avsnitt 2.1.1, kan replikeras i ett annat spel inom en annan subgenre av roguelike-genren,
namligen survivorlike. Denna genre ar i dagslaget relativt outforskad i relation till DDA.

Studiens oOvergripande mal ar att bidra till befintlig forskning om hur DDA péaverkar
spelupplevelsen. Resultaten kan vara anvandbara for spelutvecklare genom att ge ett underlag
for att avgora om DDA har en positiv effekt pa spel och om det ar vart att 1agga tid och resurser
pa att implementera det. Studien kan dven fungera som ett stod for framtida forskning inom
omradet.

3.1 Metodbeskrivning

Sweetser och Wyeth (2005) menar i sin GameFlow-modell att balansen mellan spelarens
fardighet och spelvirldens utmaningar ar ett av de viktigaste kriterierna for en positiv
spelupplevelse, samt att spel bor erbjuda olika nivder av utmaning for olika spelare.
Anvandningen av DDA Overensstimmer vial med dessa kriterier da malet med DDA ar att
kontinuerligt anpassa svarighetsgraden baserat pa spelarens formaga.

Typiskt sett undersoks detta fenomen i kontrollerade miljoer genom insamling av kvalitativa
data, sdsom deltagares subjektiva upplevelse. Dessa data samlas vanligtvis in genom
enkatfragor i samband med speltestning.

Olika tekniker for implementering av DDA har studerats i stor utstrickning, som i
litteraturoversikten av Zohaib (2018). Teknik for just roguelike-spel har ocksa presenterats av
Carvalho & Rodriguez (2025). Daremot ar forskningen om hur DDA péaverkar spelupplevelsen
ijust roguelike-spel fortfarande begriansad, &ven om Mario och Arifin (2025) visar att DDA kan
ha en positiv paverkan.

Chen (2007) menar att spel bor anpassa sig till spelaren, men dven att for manga uppenbara
justeringar kan stora flodet. Xue et al. (2017) framfor ett liknande argument: att justeringen av
svarighetsgrad bor vara osynlig. Exempelvis om ett spel bara skulle &ndra malet med en niva
mellan forsok skulle spelare latt miarka detta och kinslan av prestation skulle paverkas
negativt.

Deras argument stods av resultat frdn deras studie dar en relativt komplex DDA-
implementering visade sig kunna oka engagemanget i ett kommersiellt "match-three”-
mobilspel som redan slappts for allmanheten. Engagemanget mattes genom antalet rundor
och den tid spelare frivilligt spenderade i spelet.

I studien anviandes olika sa kallade ”seeds” for varje niva, vilka motsvarade varierande
svarighetsgrader. Data om sannolikheten att spelare klarade en niva fanns tillginglig for
respektive seed. Variationen i svarighetsgrad uppstod genom spelets mekaniker, dar vissa



seeds inneholl fler foremal av samma farg placerade nira varandra, vilket gjorde dem enklare
att matcha.

Denna metod for DDA ar subtil, eftersom forandringarna i svarighetsgrad integreras i spelets
inneboende slumpmaissighet. Spelaren kan ddrmed uppfatta variationen som en naturlig del
av spelet, snarare d4n som en medveten justering av svarighetsgraden. Inneboende
slumpmassighet ar nagot som aven finns i roguelike-spel genom flera olika mekaniker. Av
denna anledning kan det antas att DDA kan fungera vil i roguelike-spel, eftersom justeringar
av svarighetsgrad kan integreras och doljas i spelets slumpmassiga element, pa liknande satt
som i implementeringen av Xue et al. (2017). Slumpmassigheten gor ocksa spelen mindre
forutsiagbara, vilket kraver att spelare kontinuerligt anpassar sig under spelets gang. Detta kan
innebara att DDA passar vil i genren, da spelare redan ar vana vid variation och forandring i
svarighetsgrad.

Samtidigt finns det argument for att DDA inte alltid passar i roguelike-spel. En viktig del av
genren ir att spelaren misslyckas och lar sig av sina misstag. Om spelet anpassar sig efter
spelarens skicklighetsniva finns en risk att detta larande minskar, eftersom spelet kan bli for
latt och darmed minska behovet av att utveckla sina fardigheter.

Eftersom spelupplevelse ir en bred term har frigestillningen avgrinsats till flow. Aven flow ir
svart att mata, och deltagarna overvakades inte for att avgora om de faktiskt befann sig i ett
flow-tillstdnd. Av denna anledning anviands enkitresultat som indikatorer pa i vilken grad de
olika spelversionerna gjorde spelare bendgna att uppna flow, pa liknande sitt som i studien av
Gold (2024).

3.1.1 Experiment

For att svara pa fragestillningen genomfordes experiment i form av speltester dir deltagare
fick spela tva olika versioner av Lord of the Crawlers (2025), en med statisk svarighetsgrad
och en med en implementering av DDA. Efter varje speltest besvarade deltagarna enkéatfragor
kopplade till olika aspekter av flow. En testsession innebair ett speltest av ena versionen av
spelet foljt av besvarande av enkatfragor enligt enkitens instruktioner. Enkiten som anviandes
i studien finns i Appendix A.

Enkiten baserades pa den som anviandes av Gold (2024), med vissa justeringar som beskrivs i
avsnitt 4.2. Utover enkédtdata kopplat till flow samlades dven information in om deltagarnas
generella spelvana samt deras erfarenhet av roguelike-spel. Efter varje testsession skickade
deltagarna in en fil som automatiskt sparade prestationsrelaterade data, i kombination med
deras enkatsvar. Den prestationsrelaterade data omfattade: vilken spelversion som anvindes
(med eller utan DDA), hur linge spelaren 6verlevde, om spelaren vann eller forlorade,
spelarens DDA-poéng vid varje minut samt vilka uppgraderingar som valdes.

Resultaten baseras pa en analys av enkitdata, dir fridgorna tolkas som positiva eller negativa
indikatorer pa flow. Aven den kvantitativa data kopplat till prestation analyserades.

I studien deltog 20 individer. Ett storre antal deltagare hade varit 6nskviart d& det hade lett till
mer tillforlitliga slutsatser, men detta var inte genomfoérbart inom ramen for studiens
tidsbegransningar. Ett for litet urval kan paverka resultatens statistiska signifikans negativt.
Malgruppen for studien var personer med &tminstone viss erfarenhet av digitala spel.
Deltagare rekryterades online och fick tillgang till information och instruktioner via en Google
Forms-enkat.

Experimentet genomfordes enligt en inomgruppsdesign/inomindividdesign, vilket enligt



Preece, Rogers och Sharp (2015) innebar att alla deltagare deltar i samtliga betingelser. I denna
studie innebar det att deltagarna testade bada versionerna av spelet: versionen med statisk
svarighetsgrad och den med DDA.

Ett alternativt sétt att genomfora experimentet hade varit att 1ata varje deltagare endast spela
en version av spelet, antingen med eller utan DDA. Detta kallas mellangruppsdesign. En sddan
design kan undvika vissa problem som ar forknippade med inomgruppsdesign, vilket Borg och
Westerlund (2014) menar inte egentligen ar ett dkta experiment, da deltagare inte
randomiseras till olika betingelser. Preece, Rogers och Sharp (2015) beskriver att
inomgruppsdesign kan medfora risken att prestation i en betingelse paverkar resultatet i en
annan. Samtidigt lyfter de fram fordelar, sdsom att individuella skillnader mellan deltagare
minimeras. Dessutom resulterar denna design i fler datapunkter, vilket var en viktig aspekt i
denna studie.

Vid anvindning av inomgruppsdesign ar det enligt Preece, Rogers och Sharp (2015) viktigt att
sikerstilla att ordningsfoljden mellan uppgifter inte snedvrider resultaten. I denna studie
avsag detta i vilken ordning deltagarna spelade de tva spelversionerna. Ett potentiellt problem
ar att spelare lattare kan uppna flow vid andra genomspelningen, da de inte langre behover
lagga lika mycket fokus pa att lara sig spelet. For att motverka detta alternerades
ordningsfoljden mellan deltagarna. Halften spelade DDA-versionen forst, medan den andra
hilften borjade med versionen med statisk svarighetsgrad. Denna metod kallas for
kompensering.

Liknande upplidgg har anvints i tidigare studier. Moniaga et al. (2018) slumpade exempelvis
ordningen i vilken deltagare spelade olika versioner av sitt spel i en studie om hur DDA,
baserad pa ansiktsigenkidnning, paverkar spelupplevelsen. En version anvinde DDA, medan
den andra inte gjorde det.

Experimenten i denna studie genomfordes i enlighet med Vetenskapsradets forskningsetiska
principer (Vetenskapsraddet, 2002). Det finns en mer uppdaterad rapport om god
forskningssed (Vetenskapsradet, 2024), men eftersom inga personuppgifter samlades in
bedomdes hanteringen av data som mindre komplex, och riktlinjerna fran 2002 anségs
tillrackliga. Enligt informations- och samtyckeskraven informerades deltagarna om att
medverkan var frivillig och att de nar som helst kunde avbryta sitt deltagande utan att beh6va
dela med sig av sina resultat. For att undvika behovet av vardnadshavares samtycke
inkluderades endast deltagare som var 18 ar eller dldre.

3.1.2 Alternativa metoder

Det finns alternativa metoder som hade kunnat anvindas i studien. I Xue et al. (2017) méittes
exempelvis engagemang genom hur ménga nivier och hur lang tid spelare spelade ett
mobilspel som redan hade slappts for allmanheten. Forskarna hade diarmed ingen kontroll
over spelandet, men kunde i stillet samla in en stor mangd data. En sddan metod ar dock inte
mojlig i denna studie, eftersom Lord of the Crawlers (2025) inte har en tillrackligt stor
spelarbas.

En annan mojlig metod hade varit att anvanda PXI-ramverket (Player Experience Inventory)
(Vanden Abeele et al., 2020) som grund for enkatfragor. Ramverket ar utvecklat for att méata
spelupplevelse. Det finns dock vissa nackdelar med att anvinda denna metod i denna studie.
PXI ar omfattande och innehéller ménga delar av spelupplevelse som inte ar relevanta for det
som undersoks hir. Dessutom ar ramverket mindre etablerat inom DDA-relaterad forskning,
vilket gor att flow-teorin blir mer ldmplig, da den har ett starkare stod i tidigare studier inom



omradet.



4 Genomforande/Resultat/Analys

I detta kapitel beskrivs studiens genomforande i olika delar. Inledningsvis behandlas 16sningen
samt implementeringen av DDA-systemet, f0ljt av genomforandet av undersokningen. Kapitlet
redovisar dven resultaten fran datainsamlingen, vilka darefter analyseras i syfte att besvara
studiens fragestillning.

4.1 DDA-I6sning

Justeringen av svarighetsgrad genom DDA-implementeringen i denna studie ar
prestationsbaserad. Det hade varit intressant att &ven genomfora kinslobaserade experiment,
exempelvis med hjilp av ansiktsigenkdnning och varmekameror. Detta skulle kunna bidra till
en mer holistisk bild av fenomenet, eftersom prestationsbaserade matt inte fangar de aspekter
som kinslobaserade matningar kan belysa.

Yun et al. (2009) argumenterar for att 6vergangar fran lagre till hogre svarighetsgrad i statiskt
balanserade spel inte alltid ar tillforlitliga, eftersom de inte tar hansyn till spelarens
sinnestillstind. Detta kan leda till att spelaren blir oengagerad och missnéjd. Aven DDA som
enbart baseras pa spelarens prestation riskerar att bortse fran spelarens upplevelse av néje vid
den aktuella svarighetsgraden, oavsett hur vil spelaren presterar. Ett exempel ar en spelare
som trivs med en lagre svarighetsgrad men som, till f6ljd av god prestation, tvingas spela pa en
hogre niva. I experimentet som genomfordes av Yun et al. (2009) fanns en deltagare som
foredrog en lagre svarighetsgrad trots hog spelvana.

Att genomfora kinslobaserade experiment kriaver dock resurser och tid som inte fanns
tillgdngliga inom ramen for denna studie. Dessutom ar prestationsbaserade matt mer
representativa for hur DDA-implementeringar vanligtvis utformas i kommersiella spel.

Grundsvarighetsgraden for bade versionen med statisk svarighetsgrad och versionen med
DDA var relativt 1ag och linjar i forhallande till vad som ar typiskt for spelgenren. Syftet med
detta var att minimera risken att spelare forlorar tidigt i spelet. Det var viktigt att deltagarna
fick en tillrackligt komplett spelupplevelse redan vid de forsta genomspelningarna, for att
kunna besvara enkatfragorna under goda forutsittningar.

Enligt Xue et al. (2017) ar spelare heterogena i sina preferenser och spelstilar. Fraser,
Katchabaw och Mercer (2014) presenterar en metodologi for att utvardera faktorer som
paverkar svarighetsgrad i spel. Deras studie visar att det i spelet Pac-Man finns faktorer som
har stor paverkan pa spelarens prestation, faktorer med mindre péverkan, samt faktorer som
endast paverkar vissa spelstilar. Exempel pa sddana faktorer ar hur linge power-ups finns
tillgdngliga, hur linge deras effekter varar, hur 1angt fiender kan uppticka spelaren samt hur
lange de forblir inaktiva efter att ha blivit eliminerade.

Lord of the Crawlers (2025), i sin ursprungliga form, inneholl flera uppgraderingsvagar som
resulterade i variationer i spelstil. I detta arbete kan begreppet spelstil likstillas med
spelstrategi. Exempelvis kan en spelare vilja uppgraderingar som majliggor hog mobilitet och
vinna genom att undvika fiender och gradvis besegra dem, medan en annan spelare kan
fokusera pa hog skada och eliminera fiender sa fort de narmar sig.

For att uppnd en vilkalibrerad DDA-implementering kravs att systemet tar hinsyn till
spelarens spelstil. Av denna anledning justerades spelversionerna som anvindes i studien for
att begransa variationen i spelstilar. Detta gjordes genom att exkludera uppgraderingar som
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paverkar rorelsehastighet och hilsa. Syftet var att 6ka sannolikheten for att DDA-systemet
korrekt tolkar huruvida spelaren presterar vl eller inte.

DDA-implementeringen i denna studie verkar inom en enskild spelrunda, snarare dn mellan
flera spelrundor. Att implementera DDA mellan spelrundor hade inneburit en lingre
genomforandetid for experimentet. Eftersom det var viktigt att respektera deltagarnas tid, och
for att minska risken att potentiella deltagare avstar fran att medverka, valdes denna l16sning.

4.1.1 Implementering av DDA
En central del av arbetet var att planera, implementera och balansera DDA-systemet.

Implementeringen av DDA i denna studie baseras pa det existerande systemet i spelet Resident
Evil 4 Remake (2023), som beskrivs i avsnitt 2.1.2. Ett mer avancerat poangsystem, som dven
tar hansyn till faktorer utover spelarens prestation, sdsom onskad svarighetsgrad, bedomdes
vara for tidskriavande att implementera. I stillet utvecklades ett enklare DDA-system som
enbart baseras pa spelarens prestation.

Lord of the Crawlers (2025) skapades i ett tidigare projektarbete. For att anpassa spelet till
denna studie genomfordes mindre justeringar av svarighetsgraden, och ett DDA-system
implementerades.

Inledningsvis implementerades olika metoder for att méta spelarens prestation genom ett dolt
poangsystem. Nar spelaren tar dod pa fiender okar DDA-poangen, medan den minskar nar
spelaren tar skada. Minskningen baseras pa hur skadad spelaren ir, ju lagre hilsa spelaren har
vid skadetillfallet, desto storre blir poAngminskningen. Poangen minskar dven gradvis over tid,
beroende pa hur manga fiender som ar vid liv, ju fler fiender, desto snabbare minskar poangen.
En hogre podng leder till en 6kad svarighetsgrad genom att fler fiender dyker upp. Figur 5 ger
en oversikt 6ver DDA-systemets funktion genom att visa hur olika parametrar paverkar spelets
faktorer.

Enemies Alive .
Enemies

Spawned Per

] ) W,
Enemies Killed ave

Current Health

XP Gained
Per Enemy
Killed

Damage taken

Figur 5: En 6versiktlig beskrivning av hur DDA-systemet fungerar.
Parametrarna pa vdnster sida av pilen anvdnds av systemet for att
paverka faktorerna pa hoger sida.

Podngvirdet varierar inom intervallet —1000 till 1000. DDA-podngen omvandlas till ett virde



mellan 0,5 och 2, vilket multipliceras med antalet fiender som ska dyka upp. Mangden
erfarenhetspoing (XP) som fiender ger vid dod divideras med detta virde.

Anledningen till att mangden XP per fiende justeras baserat pa antalet fiender ar att undvika
att variationer i fiendemingd, orsakade av DDA-systemet, paverkar spelarens niva. En hogre
niva gor spelaren starkare och diarmed spelet littare. Om méangden XP inte hade justerats
utifran fiendemangden hade DDA-systemets effekt delvis motverkats.

Den genomsnittliga tiden for att klara spelet reducerades fran 9 minuter till 7,5 minuter. Syftet
med detta var att minska studiens tidsatgang, eftersom en alltfor tidskravande undersokning
kan forsvara rekryteringen av deltagare.

Spelarkaraktirens overlevnadsforméaga forstarktes genom att 6ka rorelsehastigheten fran 7 till
8 enheter samt den automatiska hilsoregenereringen fran 0,75 till 1,25 hilsopoang per sekund.
Magjligheten att uppgradera dessa egenskaper togs bort. Syftet var dels att begransa variationen
i spelstilar som diskuterats i avsnitt 4.1, dels att minska risken for att spelare dor tidigt i en
spelrunda pa grund av sina uppgraderingsval. Av samma anledning togs dven vissa mindre
anvandbara uppgraderingar bort, sdsom knockback (hur langt fiender puttas bort nér spelaren
attackerar dem). Figurerna 6 och 7 visar skdrmbilder frdn olika spelrundor av DDA-
spelversionen vid en viss tidpunkt i spelet. I figur 6 har DDA-poiangen héllits ldg under
spelrundan, medan den i figur 7 har hallits hog. Dessa visar hur poangnivan paverkar antalet
fiender som har dykt upp.

FMOD Studio Debug
CPU: dsp = 1,3%, studio = 0,5%
MEMORY: cur = 38MB, max = 48MB

CHANNELS: real = 4, total = 6
VOLUME: RMS = -23,05db

Figur 6: En skdarmbild fran Lord of the Crawlers (2025) vid 3 minuter
och 51 sekunder in i spelrundan. Hdr har DDA-podngen hdllits ldg, vilket
resulterar i ett lagt antal fiender.
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FMOD Studio Debug

CPU: dsp = 2,8%, studio = 0,7%
MEMORY: cur = 39MB, max = 48MB
CHANNELS: real = 9, total = 11
VOLUME: RMS = -32,32db

Figur 7: En skarmbild fran Lord of the Crawlers (2025) vid 3 minuter och
51 sekunder in i spelrundan. I detta fall har DDA-podngen hallits hog,
vilket resulterar i ett stort antal fiender.

4.2 Undersokning och insamling av data

I denna undersokning hade deltagarnas bekvamlighet vid genomforandet av en testsession hog
prioritet. Om genomforandet upplevdes som alltfor omstiandligt riskerade antalet deltagare att
minska. Av denna anledning minskades antalet enkitfragor jamfort med studien av Gold
(2024), da ett stort antal fragor kan bidra till att studien upplevs som omstiandlig och leda till
att deltagare kianner sig 6vervaldigade.

Enkiten frdn Gold (2024) lat spelare besvara fragor pa en Likert-skala fran 1 till 5, dar 1
motsvarade "Strongly Disagree” och 5 motsvarade ”Strongly Agree”. I denna studie anvands i
stillet en skala fréan 1 till 7, eftersom detta mojliggor mer nyanserade svar.

Négra av fragorna séllades bort eftersom de bedémdes vara repetitiva och efterfraga liknande
aspekter. Eftersom enkéten redan innehéller ett flertal fragor for varje del av flow-upplevelsen
som mats (koncentration, upplevelse av utmaning och immersion), bedémdes vissa fragor inte
bidra med tillrackligt varde i forhallande till kostnaden att inkludera dem. Enkiten som
anviandes av Gold (2024) inneholl 15 fragor (dessa listas i Appendix B), och efter sallning
bestod enkiten i denna studie av 11 fragor. Foljande fragor togs bort:

“I was not burdened with tasks that seemed unrelated”. Denna fraga kan tolkas pa ett

liknande satt som fragorna 1—3 i den enkit som anvindes i denna studie.

e “No distractions from the task were highlighted”. Denna fraga kan ocksa tolkas pa ett
liknande sitt som frdgorna 1—3 i denna studie.

e “Itemporarily forgot worries about everyday life while playing the game”. Denna fraga kan
tolkas pa ett liknande sitt som frdgorna 9 och 10 i denna studie.

e “I felt viscerally involved in the game”. Denna fraga kan tolkas pa ett liknande sitt som
fraga 111 denna studie.

e “The challenge was adequate, neither too difficult nor too easy”. Ett 1agt viarde pa denna

fraga kan i vissa fall innebéra att deltagaren upplevde spelet som for latt, medan det i andra
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fall kan innebira att spelet upplevdes som for svart. Att siarskilja dessa fall ansags viktigt
for att kunna dra slutsatser om hur spelet och DDA-systemet kan forbattras. Av denna
anledning ersattes fragan med fraga 5 i denna studie.

Enkédten som anvindes i detta arbete, inklusive samtliga fragor, finns i Appendix A.

Innan DDA-systemet implementerades testades spelet av en individ utan tidigare erfarenhet
av spelet, i syfte att bedoma om svarighetsgraden var rimlig. Spelet bedomdes vara nagot for
svart, dd speltestaren forlorade relativt tidigt. Detta ledde till beslutet att sdnka
grundsvarighetsgraden som bada varianterna utgar fran.

Efter implementeringen av DDA-systemet genomfordes ytterligare ett speltest med en annan
deltagare utan tidigare erfarenhet av spelet. Testet genomfordes under observation. Det
bedomdes att spelet varken var for svart eller for 1itt. Forandringarna i DDA-poéngen i relation
till spelarens prestation ansags rimliga: nar spelaren tog dod pa fiender i hogt tempo utan att
ta skada 6kade DDA-poingen, medan den sjonk nir spelaren ofta tog skada och stora grupper
av fiender samlades. Detta 6verensstimde med den avsedda funktionen for DDA-systemet.

Efter att enkiten hade utformats genomfordes ett pilottest dar deltagaren enbart foljde
instruktionerna i enkiten, i syfte att sidkerstilla att dessa var tydliga. Under testet
uppmarksammades att en av fragorna hade en omviand skala jamfort med ovriga fragor. I de
flesta fragor motsvarade 1 “Strongly Disagree” och 7 ”Strongly Agree”, men i denna fraga var
skalan omviand. Detta korrigerades.

Undersokningen genomfordes genom att kontakta potentiella deltagare via
direktmeddelanden pa onlineforumet Discord (Discord Inc. 2026). Deltagarna rekryterades
huvudsakligen fran undersokarnas vinkretsar, dar en stor andel hade erfarenhet av
spelutveckling eller hog spelvana. En anledning till att rekrytera vanner var att de sannolikt
hade storre bendgenhet att delta dn framlingar. En annan anledning var att det mojliggjorde
ett urval av individer som uppfyllde studiens kriterier (erfarenhet av digitala spel) samt
bedomdes som paélitliga, baserat pa tidigare kinnedom.

Kandidaterna informerades om att all information som kravdes for att genomfora en
testsession fanns i enkiten, som skickades till dem via en lank. I vissa fall skickades lanken
direkt i samband med forfragan, och i andra fall efter att individen hade tackat ja till att delta.

Under datainsamlingen uppmairksammades vissa problem med insamlingen av
prestationsdata. For vissa deltagare inneholl filerna inga data som tydde pa att spelet hade
spelats, och i andra fall saknades filer helt. Efter 20 enkétsvar, motsvarande 40 speltester for
bada versionerna tillsammans, hade endast 36 prestationsfiler skickats in. Av dessa var 6
tomma, vilket resulterade i 30 anviandbara filer. En trolig forklaring ar att frigorna dar
deltagarna ombads skicka in dessa filer inte var obligatoriska. Om de hade varit obligatoriska
skulle deltagarna ha behovt bifoga sina filer for att slutfora undersokningen. Detta hade dock
inte 16st problemet med tomma filer. Ett forslag till 16sning pa detta problem presenteras i
avsnitt 4.4.

4.3 Resultat

Totalt deltog 20 personer i undersokningen, inom é&ldersspannet 18—28 ar. Tio personer
borjade med att spela versionen av spelet med statisk svarighetsgrad, foljt av versionen med
DDA. De tio resterande deltagarna spelade versionerna i omvand ordning.

Representationer av viardena fran enkitsvaren med Likertskala har gjorts i form av ladagram.
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Skalan pa fragorna gick fran 1 till 7, dar 7 motsvarade "Strongly agree” och 1 motsvarade
“Strongly disagree”. Fraga 5, “How would you rate the difficulty of this game?”, var ett
undantag fran denna konvention, dir 1 stod for “Too easy” och 7 stod for “Too difficult”.

Ladagram har skapats for att jamfora svaren pa alla enkatfragor kopplade till flow och har
delats upp i olika kategorier utifrdan de olika aspekterna av flow. Det finns tva typer av
jamforelser som har gjorts mellan enkatsvaren.

Det huvudsakliga resultatet bestdr av en jamforelse av enkitsvaren pa fragorna kopplade till
flow mellan DDA-versionen och versionen med statisk svarighetsgrad. Sekundart jamfordes
resultaten fran varje spelares forsta runda med deras andra runda for att sidkerstilla att
ordningsfoljden inte paverkade resultatet i nagon storre utstrackning. Sma skillnader mellan
rundorna innebar att ordningsfoljden sannolikt inte var en betydande faktor for det
huvudsakliga resultatet, eftersom detta kompenserades genom att ordningsféljden
alternerades.

4.3.1 Jamforelser mellan spelversioner

Figurerna 8—11 redovisar resultaten for enkétfragorna kopplade till flow (fraga 1—11) som
anviandes i enkidten. Hela enkidten finns tillgdnglig i Appendix A. Figurerna jamfor
spelversionen med statisk svarighetsgrad med versionen som anviander DDA. Anledningen till
att fragorna har delats upp i fyra separata figurer ar dels att lasbarheten hade forsamrats om
samtliga fragor redovisats i ett och samma ladagram, eftersom texten da hade blivit for liten;
dels att mojliggora en tydligare belysning av resultaten for varje aspekt av flow.

I lJadagrammen nedan representerar de vertikala linjerna spannet av alla virden. Inom de
fargade omradena befinner sig de mellersta 50 procenten av virdena. Krysset representerar
medelvardet och den horisontella linjen inom det fargade omradet representerar medianen.
Medelvirdet har bedomts vara det l1ampligaste centralmaéttet.

Figur 8 visar ett ladagram for fragorna 1—3, vilka relaterar till koncentrationsaspekten av flow.
Resultatet indikerar ingen tydlig skillnad mellan spelversionen med statisk svarighetsgrad och
den som anviander DDA.

Koncentration - Enkatsvar

B DDA O Utan DDA

|—

2.l remained concentrated on the
1. The game provided content that Eame 3. | was not distracted from tasks
stimulated my attention that | was expected to concentrate
on

Figur 8: I ladagrammet ovan redovisas resultatet for fragorna 1-3
avseende skillnader mellan DDA-versionen och versionen med statisk
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svarighetsgrad. Dessa fragor dr kopplade till koncentrations-aspekten av

flow.

Figur 9 visar ett 1adagram for frdgorna 4, 6, 7 och 8, vilka relaterar till utmaningsaspekten av
flow. Resultatet indikerar ingen tydlig skillnad mellan spelversionen med statisk
svarighetsgrad och versionen med DDA.

Utmaning - Enkatsvar

B DDA B Utan DDA

LN

&. My zkill gradually 8. The game provided
4.1 enjoyed the game improved through the 7. The difficulty of new challenges with an
without feeling bored course of overcoming challenges increased as  appropriate pacing
or anxious/frustrated the challenges my skills improved

=

L ¥ L I = i

[

=

Figur 9: I lddagrammet ovan redovisas resultatet for frGgorna 4, 6, 7 och
8 avseende skillnader mellan DDA-versionen och versionen med statisk
svdrighetsgrad. Dessa fragor dr kopplade till utmanings-aspekten av

Sflow.

Figur 10 visar ett lddagram for fraga 5, vilka relaterar till utmaningsaspekten av flow.
Resultatet indikerar att spelare tyckte att spelversionen med statisk svarighetsgrad var nagot
svarare an versionen med DDA. P4 Likert-skalan for denna fraga stod 1 for “Too easy” och 7
stod for “Too difficult”.

Svarighetsgrad - Enkatsvar

B DDA B Utan DDA

4 [ ]
3

5. How would you rate the difficulty level of this game?
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Figur 10: I ladagrammet ovan redovisas resultatet for fraga 5 avseende
skillnader mellan DDA-versionen och versionen med statisk
svarighetsgrad.

Figur 11 visar ett ladagram for fragorna 9—11, vilka relaterar till immersionsaspekten av flow.
Medelvardena indikerar att spelversionen med statisk svarighetsgrad i nagot hogre grad bidrog
till immersionsaspekten av flow an versionen med DDA.

Immersion - Enkatsvar

B DDA O Utan DDA

"EE

10. | became unaware of my
5. | forgot about time passing surroundings while playing the 11. | felt emotionally invelved
while playing the game game in the game

|

L = LM

[

Figur 11: I [ladagrammet ovan redovisas resultatet for fragorna 9-11
avseende skillnader mellan DDA-versionen och versionen med statisk
svdrighetsgrad. Dessa frdgor dr kopplade till immersions-aspekten av

flow.

4.3.2 Jamforelser mellan forsta och andra spelrunda

Figurer 12, 13, 14 och 15 redovisar skillnader i enkétfragorna mellan den férsta och den andra
spelrundan. Denna jamforelse gjordes for att sdkerstélla att ordningsfoljden inte paverkade
resultatet i ndgon storre utstrackning. Figur 12 jamfors med figur 8, figur 13 med figur 9, figur
14 med figur 10 och figur 15 med figur 11. De behandlar samma fragor som i forra kapitlet,
forutom att fokus ligger pa huruvida det finns négra storre skillnader i flow mellan forsta och
andra gangen spelet spelas, snarare dn om spelet har statisk svarighetsgrad eller DDA.

Det fanns endast sma skillnader mellan rundorna, vilket innebéar att ordningsféljden sannolikt
inte var en betydande faktor for det huvudsakliga resultatet, eftersom detta kompenserades
genom att ordningsfoljden alternerades.
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Koncentration - Enkatsvar

B Forstagangsspelande M Andragangsspelande

7
6
5
4
3
2
1
2.1 remained concentrated on
1. The game provided content the game 3. | ' was not distracted from
that stimulated my attention tasks that | was expected to

concentrate on

Figur 12: I lddagrammet ovan redovisas resultatet for fragorna 1-3
avseende skillnader mellan de svar som skickades in i samband med forsta
rundan respektive andra rundan deltagarna spelade. Dessa fragor dar
kopplade till koncentrations-aspekten av flow.

Utmaning - Enkatsvar

B Forstagangsspelande W Andragangsspelande

ek

6. My skill gradually 8. The game provided
4. | enjoyed the game improved through the 7. The difficulty of new challenges with an
without feeling bored course of overcoming challenges increased as  appropriate pacing
or anxious/frustrated the challenges my skills improved

L ¥ 1 I = i

[

Figur 13: I ladagrammet ovan redovisas resultatet for fragorna 4, 6, 7
och 8 avseende skillnader mellan de svar som skickades in i samband med
forsta rundan respektive andra rundan deltagarna spelade. Dessa fragor

dr kopplade till utmanings-aspekten av flow.
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Svarighetsgrad - Enkatsvar

B Forstagangsspelande M Andragangsspelande

F

4]

[

5. How would you rate the difficulty level of this game?

Figur 14: I lddagrammet ovan redovisas resultatet for frdga 5 avseende
skillnader mellan de svar som skickades in i samband med forsta rundan
respektive andra rundan deltagarna spelade.

Immersion - Enkatsvar

B Forstagangsspelande @ Andragangsspelande

il

10. | became unaware of my
9. | forgot about time passing surroundings while playing the 11. | felt emotionally involved
while playing the game game in the game

Lo L= (%3] (23] ==l

fed

Figur 15: I [ladagrammet ovan redovisas resultatet for fragorna 9-11
avseende skillnader mellan de svar som skickades in i samband med forsta
rundan respektive andra rundan deltagarna spelade. Dessa fragor ar
kopplade till immersions-aspekten av flow.

Malet med DDA-systemet var att en okning av DDA-poingen skulle leda till en okad
svarighetsgrad. For att undersoka om detta samband existerade skapades lddagrammet i figur
16. I figuren grupperades deltagarna i olika intervall baserat pa den genomsnittliga DDA-
poangnivan som spelet 1dg pa under speltestet med DDA-versionen (bla 1dda). For varje
poangspann representerar den intilliggande orange ladan samma deltagare som i den bla
lddan, men visar deras svar fran nér de spelade den statiska versionen.
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Upplevd svarighetsgrad relativt till genomsnittlig DDApo3ng

B DDA O Utan DDA
Too difficult

(5 deltagare)
(2 deltagare)

—

(3 deltagare)

X {4 deltagare)

x

i

L]
Ci]

How would you rate the
difficulty level of this game?

[

1
Too easy DDA Podng <0 DDA Podng=0tlll 150 DDA Podng = 150 till 300 DDA Podng = 300

Figur 16: Ladagrammet ovan redovisar resultatet for fraga 5 for bade
DDA och statisk svarighetsgrad. Deltagarna har sorterats in i olika
intervall baserat pd den genomsnittliga DDA-podingen som spelet
uppnddde under speltestet av DDA-versionen (bla lada). Den intilliggande
orange ladan representerar svaren fran samma deltagare, men avser den
statiska versionen.

4.4 Analys

Over lag tyder resultatet pa att spelversionen med statisk svarighetsgrad bidrar till flow i nigot
hogre grad an versionen med DDA. Skillnaderna ar dock s& sma att det inte gar att dra nagra
avgorande slutsatser.

Resultatet visar inte pad nagon signifikant skillnad for flow-indikatorer kopplade till
koncentrations- och utmaningsaspekterna. Daremot var alla medelvirden for svaren kopplade
till immersion nagot hogre for versionen utan DDA.

Inga tydliga skillnader fanns mellan férstagiangs- och andragangsspelare, forutom i fragorna
kopplade till svérighetsgrad. Overraskande nog tyckte deltagarna over lag att spelet var nigot
svarare andra gangen de spelade. Detta bor inte paverka det huvudsakliga resultatet, da
ordningsfoljden av spelversionerna kompenserades for, men det kan tyda pa brister i
resultatets troviardighet over lag. Mojliga forklaringar till detta ar att spelarna var mer
fokuserade forsta giangen de spelade och mindre fokuserade andra gangen, eller att de
forvantade sig att spelet skulle vara svarare andra gangen och darfor forsokte gissa ratt pa
spelets faktiska svarighetsgrad. Om resultatet i stillet hade visat motsatsen, att deltagarna
tyckte att spelet var lattare andra gangen de spelade, hade detta kunnat forklaras av att deras
skicklighetsniva okade efter den forsta spelrundan.

Figur 16 antyder att effekten av DDA-systemet var svag eller neutral. Idealet hade varit att
medelvardet for DDA-versionen alltid 1ag nira 4 (mitt emellan for svart och for latt), da detta
hade indikerat att DDA-systemet anpassade sig till spelarens skicklighetsniva. I sjalva verket
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visar sambandet mellan DDA-poing och uppskattad svarighetsgrad ladg korrelation, da
deltagare som bedomde att den statiska versionen var for litt eller for svar dven tyckte liknande
om DDA-versionen. Mer specifikt tyckte 6 av 14 deltagare att spelversionen med statisk
svarighetsgrad var lattare an DDA-versionen, trots att den genomsnittliga DDA-podngen var
hogre 4n 0, medan endast 4 deltagare tyckte att spelet blev svarare vid mer 4n 0 i DDA-poang.
Fyra deltagare markte ingen skillnad mellan DDA-versionen och versionen med statisk
svarighetsgrad. Detta tyder pa att DDA-systemet hade en neutral effekt pa upplevd
svarighetsgrad. Palitligheten i denna data paverkas dock av att det ar valdigt fa deltagare i varje
intervall. Endast 14 av 20 deltagare skickade in giltiga prestationsdata, och datapunkterna fran
dessa individer ar utspridda over de fyra intervallen.

Som nadmnts tidigare hade vissa deltagare inte skickat med prestationsdata, vilket innebar att
det inte kan garanteras att de spelade hela spelet. Deras svar pa enkitfragorna inkluderades
dock i analysen, dd den rimligaste forklaringen till att prestationsdata saknades var att de
startade om spelet s att deras data skrevs over. Att deltagare medvetet skulle avsta fran att
spela igenom spelet men dnda besvara alla enkatfrigor bedomdes som mindre sannolikt.
Problemet med att data kunde skrivas over forsokte undvikas genom att instruera deltagarna
att inte trycka pa “restart”-knappen efter att de spelat en runda. En battre metod hade varit att
deltagarna inte hade haft majlighet att trycka pa den knappen efter att de vunnit eller forlorat.
Det hade varit Onskviart att kunna kontakta de deltagare som inte skickade in
prestationsdatafilen for att sikerstilla att de faktiskt spelade igenom spelet. Tyvarr var svaren
anonyma, med undantag for prestationsdatafilen som inneholl deras Gmail-kontonamn, vilket
innebar att deltagare som inte skickade in denna fil f6rblev anonyma.

I ladagrammen ingar medelvardet for alla fragor, men eftersom svaren ar subjektiva gar det
inte att sakerstélla att avstdndet mellan varje steg i Likertskalan ar lika stort. Detta innebar att
svaren ligger pa en ordinalskala. Laerd Statistics (u.a.) menar att det strikt sett inte ar lampligt
att berdkna medelviarde pa ordinaldata, men att det saknas konsensus bland statistiker i
fragan. Det namns dven att det i praktiken ar vanligt att berdkna medelvarden for Likertskalor.
Att enbart presentera medianen innebar dock att man gar miste om vissa detaljer i resultatet,
vilket framgéar i denna studie dad medelvardet kan fanga upp sma skillnader som medianen inte
visar.

Fragan “I was not distracted from tasks that I was expected to concentrate on” medfor problem
i hur den ar formulerad. Det ar oklart vilken uppgift deltagaren forviantas koncentrera sig pa,
spelet eller nagot utanfor studien. Fragan foljer i denna studie samma konvention som 6vriga
fragor, dar ett hogt varde indikerar ett positivt flowtillstdnd. Detta innebir att den uppgift
spelaren forvantades fokusera pa var spelet. Det finns dock en risk att deltagare har tolkat
fragan pa motsatt sitt, det vill sdga att spelet var en distraktion frdn andra uppgifter i
verkligheten, vilket kan minska tillforlitligheten i resultatet for denna fraga.
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5 Sammanfattning och diskussion

Detta kapitel sammanfattar studien i sin helhet och tar upp diskussionspunkter kopplade till
olika aspekter av studien. Négra viktiga punkter som behandlas handlar om varfor resultatet
inte overensstimde med studien av Mario och Arifin (2025), kritik av metoden samt den
tekniska implementeringen av DDA i denna studie. Samhilleliga och etiska aspekter tas ocksa
upp, liksom hur detta arbete skulle kunna vidareutvecklas i framtiden.

5.1 Sammanfattning

Svarighetsgraden i ett spel har en stor paverkan pa spelupplevelsen, och huruvida ett spel
upplevs som for latt eller for svart ar individuellt for varje spelare. I denna studie undersoks
hur automatisk svarighetsgradsjustering, kiant som Dynamic Difficulty Adjustment (DDA)
paverkar spelupplevelsen genom hur det bidrar till flow. Spelet som anvidnds i studien
skapades i ett tidigare projekt och dr inspirerat av roguelike-spelet Vampire Survivors. For att
maéata om DDA bidrar till en battre spelupplevelse fick 20 deltagare testa tva versioner av spelet:
en med DDA och en med statisk svarighetsgrad. Darefter besvarade de enkatfragor kopplade
till flow. Resultaten visar ingen signifikant paverkan av DDA pa spelupplevelsen, vilket kan
bero pa att implementeringen av DDA var for simpel. Arbetet bor vidareutvecklas for att ge
mer tillforlitliga och anvindbara resultat.

5.2 Diskussion

Till skillnad fran studien av Mario och Arifin (2025) bidrog DDA inte till en 6kning av positiv
spelupplevelse i denna studie. Det kan finnas manga potentiella faktorer som kan ha orsakat
detta, men den mest sannolika ar att DDA-implementeringen i denna studie inte var optimal.
Skillnaderna mellan flow-indikatorerna for de olika spelversionerna ar inte tillrackligt stora
for att kunna dra nagra slutsatser. Dock fanns ett intressant monster, da fler deltagare tyckte
att spelet blev littare nér det fanns fler fiender dn deltagare som tyckte att spelet blev svarare.
Detta tyder pa att enbart en 6kning av antalet fiender som dyker upp inte nédvandigtvis
innebar att spelet blir svarare.

Olika metoder for att implementera DDA hade Overviagts, sdsom att gora fiender starkare pa
andra sitt, till exempel genom att ge dem mer hilsa eller lata dem orsaka mer skada. DDA-
systemet skulle dven kunna justera kvaliteten pa uppgraderingar.

DDA-implementeringen i spelet av Mario och Arifin (2025) anvinde fler indikatorer for
prestation, inte bara hur mycket skada spelaren har tagit eller orsakat och spelarens nuvarande
hilsa, utan dven mer svirmitta faktorer, sisom anvindning av formégor (abilities). Aven vad
DDA-systemet paverkade var mer avancerat dn enbart fienders skada, hélsa, kvantitet och
variation. Justeringar gjordes dven av fienders Al, kvaliteten och priserna pa uppgraderingar,
visuella ledtradar samt hur lang tid spelaren har pa sig att gora sina drag.

Den huvudsakliga anledningen till att ett mer avancerat och genomtiankt DDA-system inte
skapades i denna studie var tidsbrist. Den totala arbetstiden for studien var endast atta veckor.
Tva av dessa veckor lades pa problemformulering, research och planering, tva veckor pa
implementering av DDA. Tva veckor pa skapande av enkit, pilotstudier och rekrytering av
deltagare och de sista tva veckorna pé analys av resultat samt formulering av vidare diskussion.
Om mer tid hade funnits hade en mer avancerad version av DDA implementerats. Mer tid hade
aven behovts for svérighetsbalansering och pilotstudier foér att sédkerstdlla att
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implementationen och viardena for balanseringen blev korrekta.

Ett annat tillvigagidngssitt skulle kunna vara att utgd fran nagon av de tidigare anvianda
teknikerna for DDA-system som tas upp av Zohaib (2018). Olika spel har dock unika faktorer
som paverkar svarighetsgraden. Fraser, Katchabaw och Mercer (2014) menar att processen att
vilja ut faktorer som paverkar svarighetsgraden ar unik for varje spel. Detta gor det svart att
utgad fran implementeringar som ar skapade for andra specifika spel och kan aven tyda pa
svarigheter att undersoka fenomenet DDA, eftersom resultatet ar starkt beroende av om
implementeringen fungerade bra eller inte. Av denna anledning ar det svart att sidga att
resultatet fran denna studie tyder pa att DDA ar en dalig metod, da en trolig forklaring till det
nagot negativa resultatet ar att implementeringen var bristfallig.

Det finns anledningar till att DDA inte passar sarskilt bra i Lord of the Crawlers (2025). Som
namnts tidigare ar en viktig aspekt av roguelike-spel att misslyckas och lara sig, vilket innebar
att spel inte bor balanseras utifran att spelaren ska vinna varje runda. I denna studie har
slumpmaissigheten i roguelike-spel beskrivits som en fordel for DDA, eftersom
svarighetsjusteringarna kan doljas i sSlumpmassigheten. Detta leder dock till att hindelserna
inte langre ar slumpmassiga. Slumpmassighet i spel skapar en kdansla av mojlighet hos spelaren
att kunna uppleva delar av spelet som ingen kan forutspa. Att manipulera denna aspekt kan
minska spelarens kiansla av upptackt om spelaren skulle kanna till detta.

En viktig diskussionspunkt i denna studie ar urvalsmetoden. Det fanns endast ett kriterium for
deltagande, vilket var att deltagarna skulle ha ndgon form av erfarenhet av att spela digitala
spel. I praktiken tillfrdgades individer som redan var bekanta fér undersokarna. Detta kan
klassificeras som ett bekvamlighetsurval, vilket anses vara den minst Onskvirda
urvalsmetoden, bland annat eftersom det sannolikt bidrar till en o6nskad grad av bias (Patton,
2015, S. 309). Mojliga problem som kan ha orsakats av anviandningen av denna urvalsmetod
ar kopplade till generaliserbarheten av resultaten och eventuell bias. Deltagarna var i
aldersspannet 18—28 &r, och en stor andel av dem var spelutvecklare. Det gér darfor inte att
sdga att personer i alla aldrar och professioner skulle f4 samma resultat. Bias skulle &ven kunna
uppstd genom att deltagare vill ge resultat som gynnar undersékarna, men detta har forsokt
undvikas genom att inte forklara syftet med studien férréan efter att den genomforts.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Experimenten i denna studie genomfordes enligt Vetenskapsradets forskningsetiska principer
(Vetenskapsradet, 2002), vilket beskrivs ytterligare i avsnitt 3.1.1.

Svaren som skickades in var inte anonyma. For att kunna skicka in prestationsdatafilen
behovde deltagarna vara inloggade pa ett Gmail-konto. For prestationsdatafilerna
inkluderades automatiskt namnet pa deltagarnas Gmail-konto, vilket avsljade vem som hade
skickat in svaret. Detta var oavsiktligt fran undersokarnas sida, och darfér informerades
deltagarna inte om att deras Gmail-namn skulle avsl6jas. Dock tillfrdgades varje deltagare
individuellt, s& vilka som potentiellt kunde delta var redan kinda av undersokarna. Ingen
ytterligare information om deltagarna samlades in.

Lord of the Crawlers (2025) innehaéller vald, och darfor finns det anledning att fundera 6ver
vilken aldersgrupp spelet bor vara riktat till. PEGI (u.a.) har regler for vad som kravs for att
faststilla olika aldersgrianser, men eftersom individer under 18 ar av andra etiska skil inte
tillfrdgades att delta i studien lades ingen tid pa att undersoka detta vidare.
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5.4 Framtida arbete

Detta avsnitt tar upp mojliga framtida utvecklingsomraden som skulle kunna utforskas vidare
om det fanns mojlighet att forska mer inom omradet. Som namnt i 5.2 skulle det kortsiktigt
vara mojligt att forbattra DDA-systemet som anvindes i denna studie genom att bygga vidare
pa det eller justera vilka parametrar som mats och vilka faktorer som paverkas. Forslag pa
andringar skulle kunna vara att DDA-systemet péaverkar fienders AI, kvaliteten pa
uppgraderingar samt miter hur bra spelaren 4r pa att anviinda sina formagor (abilities). Aven
mer tid skulle kunna laggas pa svarighetsbalansering och pilotstudier for att sdkerstilla att
implementationen och viardena for balanseringen blir korrekta.

Eftersom roguelike-spel typiskt sett inte ar designade for att spelaren ska vinna varje gang, och
det nuvarande DDA-systemet endast kontrollerar och justerar under spelrundan, hade det
varit intressant att implementera ett DDA-system som minns spelarens prestation och justerar
svarighetsgraden mellan spelrundor, samt genomfora en liknande studie.

Att testa och implementera DDA i fler roguelike-subgenrer hade lett till en battre forstdelse
och helhetsbild av i vilka situationer DDA kan gynna spelupplevelsen, bade inom roguelike-
genren och for spel i stort. Ett nytt testspel, inspirerat av ett populart roguelike-spel som till
exempel Slay the Spire (2019), Enter the Gungeon (2016) eller The Binding of Isaac (2011),
hade kunnat skapas i detta syfte.
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Appendix A — Enkat

Detta appendix innehéller hela enkdten bestdende av instruktioner och fragor som
anvandes i studien.

Enjoyment while playing "Lord of the
Crawlers”

130 A\ A\ A PLEASE READ THE INSTRUCTIONS CAREFULLY A /A ATII

Welcome to our survey by students at the University of Skévde. The study is about
flow/perceived enjoyment from playing 2 versions of a roguelike/survivorlike game called
“Lord of the Crawlers”.

If you are under 18 years of age, please do not answer this survey, since we are only
looking for adults respondents due to research ethical reasons.

Participation is voluntary and you can cancel the playtest at any time without needing to
complete the survey.

You will play 2 different versions of the same game and answer survey questions, each
version takes about 7-8 minutes to win. The differences will be revealed after the playtest
if you are interested. The questions we would like you to answer after each round are
related to your playing experience.

Player performance data like time survived, enemies killed and upgrades chosen will be
recorded automatically and saved in a file (GameplayData.csv). Please don't open this file
during the playtest as it might reveal which version of the game you're playing.

Controls:

Movement = WASD

Attack = Left Mouse Button (You can hold down the button to continuously attack)
Dash = Space

You are going to:

1. Download both game versions at
https://drive.google.com/drive/folders/1i348DHAS0CE8G4s ftuwMIBb7F-Sst4Wi?
usp=sharing and extract the files

2. Open up Version1.exe and press Start

3. Play until you die or win (you can try again if you feel like you died too early or need
more time to practice controls)

4. Close down the game/Exit to main menu (Don't press restart because the gameplay
data is automatically recorded for only the latest game-round and would be
overwritten)

5. Answer the questions below

6. Go to the next section/avsnitt for further instructions




Approximetly how many hours do you spend playing video games per week? *

() Lessthan2
() 2-4
() 4-8
() 8-14

O More than 14

How experienced are you when it comes to playing Roguelike/Roguelite-games? *

1 2 3 4 5 6 7

Mo experience O O O O O O O Very experienced

Drop your GameplayData.csv file for Version1 here:

The file should be in the folder where the build of the game is and has
automatically recorded all the necessary data.

Ladda upp 1 fil som stéds: document eller spreadsheet. Maximalt 10 MB.

2, Lagg till fil

II



1. The game provided content that stimulated my attention *

1 2 3 4 3 & 7

Strongly Disagres O O O O O O O Strongly Agree

2. | remained concentrated on the game *

Strongly Disagres O O O O O O O Strongly Agree

3. I was not distracted from tasks that | was expected to concentrate on *

Strongly Disagres O O O O O O O Strongly Agree

4. | enjoyed the game without feeling bored or anxious/frustrated *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

5. How would you rate the difficulty level of this game? *

1 2 3 4 3 ] 7

Too easy O O O O O O O Too difficult

6. My skill gradually improved through the course of overcoming the challenges *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree
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7. The difficulty of challenges increased as my skills improved *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

8. The game provided new challenges with an appropriate pacing *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

9. | forgot about time passing while playing the game *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

10. | became unaware of my surroundings while playing the game *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

11. | felt emotionally invaolved in the game *

Strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

Anything extra you want to say? (not obligatory)

Ditt svar

MNasta Rensa formularet

v



(Part2) Percieved enjoyment while playing "Lord of the Crawlers"

Controls:
Movement = WASD
Attack = Left Mouse Button (You can hold down the button to continuously attack)

Dash = Space

You are going to:

1. Open up Version2.exe and press Start

2. Play until you die or win (you can try again if you feel like you died too early or need
more time to practice controls)

3. Close down the game/Exit to main menu (Don't press restart because the gameplay
data is automatically recorded for only the latest game-round and would be
overwritten)

4. Answer the questions below

Drop your GameplayData.csv file for Version2 here:

The file should be in the folder where the build of the game is and has
automatically recorded all the necessary data.

Ladda upp 1 fil som stods: document eller spreadsheet. Maximalt 10 MB.

A Lagg till fil



. The game provided content that stimulated my attention *

1 2 3 4 5 & 7

Strongly Disagree O 'C:' D D D O O Strongly Agree

_| remained concentrated on the game

Strongly Disagree O O O O D O O Strongly Agree

I 'was not distracted from tasks that | was expected to concentrate on *

1 2 3 4 2 & 7

Strongly Disagree o O O O D D O Strongly Agree

. | enjoyed the game without feeling bored or anxious/frustrated *

1 2 3 4 3 & 7

Strongly Disagree D O O O D D O Strongly Agree

. How would you rate the difficulty level of this game? *

1 2 3 4 3 6 7

Too easy O O O O O D O Too difficult

- My skill gradually improved through the course of overcoming the challenges *

1 2 3 4 3 & 7

Strongly Disagree O O O O D O O Strongly Agres



7. The difficulty of challenges increased as my skills improved *

1 2 3 4 3 & 7

Strongly Disagree O O O O O D O Strongly Agres

8. The game provided new challenges with an appropriate pacing *

1 2 3 4 5 & 7

Strongly Disagree D O O O D O O Strongly Agres

9_| forgot about time passing while playing the game *

1 2 3 4 3 & 7

strongly Disagree O O O O O O O Strongly Agree

10. | became unaware of my surroundings while playing the game *

1 2 3 4 3 & 7

Strongly Disagree O O O O O D O Strongly Agres

11. | felt emotionally involved in the game ™

1 2 3 4 5 & 7

Strongly Disagree D O O O D O O Strongly Agres

Anything extra you want to say? (not obligatory)

Ditt svar
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This purpose of this playtest has been made 10 see how Dynamic Difficulty Adjustment
(DDA) can affect the playing experience through the players ability to enter flow-state based
on flow theory from Mihaly Csikszentmihalyi.

Between the two versions of the game, Version1 had an implementation of Dynamic
Difficulty Adjustment and Version2 had a static difficulty.

The DDA-implementation spawned in more enemies based on how well vou performed,
everytime you kill an enemy the game gets a little bit harder, and if vou take damaage the
game gets easier. The game also gets gradually easier if there are alot of enemies alive.
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Appendix B — Enkatfragor av Gold

Detta appendix innehaller alla fragor som anvandes i enkiten av Gold (2024). Svaren
gavs som ett nummer pa en 5-punktig Likert-skala och har delats upp i de olika aspekter
av flow de anviands som indikatorer for.

5. Strongly Agree

4. Agree

3. Neither Agree or Disagree

2. Disagree

1. Strongly Disagree

Concentration:

1. The game provided content that stimulated my attention

2. No distractions from the task were highlighted

3. I remained concentrated on the game

4. I was not distracted from tasks that I was expected to concentrate on
5. I was not burdened with tasks that seemed unrelated

Challenge:

6. I enjoyed the game without feeling bored or anxious

7. The challenge was adequate, neither too difficult nor too easy

8. My skill gradually improved through the course of overcoming the challenges
9. The difficulty of challenges increased as my skills improved

10. The game provided new challenges with an appropriate pacing
Immersion:

11. I forgot about time passing while playing the game

12. I became unaware of my surroundings while playing the game

13. I temporarily forgot worries about everyday life while playing the game
14. I felt emotionally involved in the game

15. I felt viscerally involved in the game

IX



