
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Den grafiska stilens 
påverkan på identifierade 
spelutmaningar 
 
 
 
The influence of the 
graphical style upon 
identified game challenges 
 

Examensarbete inom huvudområdet Datavetenskap 
Grundnivå/ 30hp 
Vårtermin 2011 
 
Jimmy Laskowski 
 
Handledare: Jenny Brusk 
Examinator: Sanny Syberfeldt 

 



 

 

 

Sammanfattning 
 

I arbetet undersöks om den grafiska stilen kan påverka vilka utmaningar som 

spelaren identifierar i ett FPS. Detta undersöks genom att skapa ett FPS i två 

versioner med identisk spelmekanik men i vardera grafiskt realistiskt och abstrakt 

utförande. Resultaten föreslår att deltagarnas initiala förväntningar kan påverkas av 

den grafiska stilen men ingen varande påverkan påvisas.  

 

 

 

Abstract 
 

This work investigates whether the graphical style can influence the players 

perception of challenges in an FPS. This is investigated by creating a game in two 

versions that have identical game mechanics but a graphically realistic and abstract 

appearance accordingly. The results suggest that the participants initial expectations 

can be affected by the graphical style but no lasting effect is shown.  
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1 Introduktion 
Inom dataspelgenren FPS används oftast en realistisk grafisk stil tillsammans med 

utmaningarna i spelet. Inte lika ofta används en ikonisk stil och nästan aldrig syns ett FPS 

med abstrakt stil. Den realistiska stilen bland FPS är dominant vilket leder till en mindre 

mångfald i det grafiska utseendet.  

Arbetet undersöker om dominansen av den realistiska stilen beror på att den grafiska stilen 

tillåter spelaren att uppfatta olika slag av utmaningar. Det kan hända att en abstrakt stil är 

mindre lämplig genom att den förhindrar spelarens förmåga att uppmärksamma utmaningar 

som utvecklarna vill framhäva.  

Bakgrunden i arbetet börjar med två överblickande teorier om hur spel fungerar på en 

makronivå. Efteråt redovisas de utmaningar som granskas i undersökningen med ett fokus 

på sikta och skjut som utgör den markant viktigaste utmaningen. Efter sektionen om 

utmaningar behandlas grafik och den grafiska stilen i spel.  

Problemformuleringen resonerar att den grafiska stilen bör tas i åtanke även när spelets 

utmaningar utformas och frågeställningen presenteras. Den bakomliggande logiken till 

projektarbetets utformning presenteras och resonemang ges till hur frågeställningen 

kommer utredas.  

Genomförandet delas upp i två delas som beskriver det resulterande projektarbetet. 

Förberedelse tar kort upp verktygen för den faktiska konstruktionen av spelets banor. Banor 

redogör tankegången och konstruktionen av spelets banor.  

Resultatsektionen presenterar resultat från enkäter och intervjuer. Felkällor som kan 

påverka resultaten tas upp och en diskussion hålls kring resultatens innebörd. Förslag till 

framtida forskning presenteras.  
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2 Bakgrund 
I bakgrunden presenteras information för att hjälpa läsaren att lättare ta åt sig resultaten 

och diskussionen av arbetet. Bakgrunden börjar med två teorier kring den övergripliga 

konstruktionen av spel och hur de olika delarna interagerar med varandra. Två olika teorier 

används för att komplettera varandra vilket resulterar i en klarare överblick. Efter dessa 

presenteras de utmaningar som används i spelet och utvärderas i undersökningen. Slutligen 

kommer grafiken i spel att förklaras på en övergriplig nivå för att leda in mot en mer specifik 

redogörelse av den grafiska stilen i spel.  

 

2.1 Digitala spel - en överblick  
För att förstå hur spel fungerar hjälper en överblick av spelets funktioner att skapa en 

sammanhängande helhetsbild. Nedan följer två beskrivningar av den övergripande 

interaktionen mellan ett digitalt spels olika delar.  

 

2.1.1 Mekanik, dynamik och estetik 
För att bättre förstå hur en speldesigner eller ett spelutvecklarteam utvecklar spel finns en 

modell som visar hur mekaniken, dynamiken och estetiken (MDA) i ett spel relaterar till 

varandra. MDA är en modell som inte enbart beskriver spelets funktioner utan även 

skillnaden mellan hur en speldesigner och spelare uppfattar spelet (Hunicke, Leblanc & 

Zubeck, 2004). En speldesigners interaktion med spelet uppstår via mekaniken. Genom att 

påverka mekaniken kan hon observera hur dynamiska beteenden uppstår i spelet. De 

dynamiska beteendena i sin tur resulterar i en känslomässig upplevelse hos spelaren.  

 

 

Figur 1  Förhållandet mellan mekanik, dynamik och estetik (bilden baserad på Hunicke et al. modell i 

MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research ) 

På det mekaniska planet hittar vi spelets regler och de handlingar som spelaren kan utföra. I 

ett FPS kan spelaren t.ex. skjuta fiender eller motståndare i ett försök att eliminera dem. 

Utöver regler och utförbara handlingar anger Hunicke, Leblanc & Zubeck  (2004) att även 

kontrollmekanismer finns på denna nivå. Kontrollmekanismer hanterar spelarens handlingar. 

Om spelaren vill skjuta en motståndare kan spelet reglera handlingen i form av hur mycket 

skada vapnet kan utföra och hur väl spelaren kan sikta med vapnet.  
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Under tiden som spelet är igång interagerar mekaniken med spelarens handlingar vilket ger 

upphov till dynamiska beteenden (Hunicke, Leblanc & Zubeck, 2004, Järvinen 2008). I ett 

tävlingsinriktat FPS är det inte ovanligt att se spelare som ”kampar”, det vill säga står i ett 

område där de är svåra att upptäcka men varifrån de själva enkelt kan se och skjuta andra 

spelare. I det här fallet kombineras omgivningen med en spelarhandling som ger upphov till 

en dynamisk funktion. Ett annat exempel på en dynamisk funktion är spelet kurragömma. 

Medan spelets mekanik tillåter spelare att gömma sig så är det spelets dynamik som 

beskriver var i omgivningen de valt att gömma sig. Det valda området där spelaren gömmer 

sig är inte med som en specifik regler i spelet men uppstår däremot dynamiskt ur reglerna.  

Känslorna som spelaren tar till sig från spelet beskrivs på det estetiska planet. Istället för att 

nöja sig med att säga att spelet är ”roligt” föreslås mer utförliga beskrivningar för att 

beskriva spelarens estetiska upplevelse (Hunicke, Leblanc, Zubeck, 2004). Flera exempel ges 

på termer som beskriver spelarens estetiska upplevelser. Bland dess finns utforskning 

(discovery) som tillåter spelaren att vandra runt och upptäcka spelvärlden på egen hand och 

utmaning (challenge) som uppstår i spel som en konflikt mellan spelare eller mellan en 

spelare och spelstyrd karaktär.  

 

2.1.2 Kärnmekanik, gränssnitt och spelare 
Adams & Rollings (2007) presenterar även de en överblick av ett spels komponenter och 

beskriver hur de relaterar till spelaren. Den här modellen kan användas som ett komplement 

till MDA. Modellen består av delarna kärnmekanik, användargränssnitt och spelaren (se figur 

2).  

Kärnmekaniken i modellen utgörs av spelets regler. Reglerna har i sin tur specificerats och 

anpassats så att det kan användas av spelet i form av kod. Det är kärnmekaniken som 

definierar det specifika utförandet och konsekvenserna av spelarens handlingar i spelet.  

Användargränssnittet (hädanefter gränssnittet) förmedlar ändringarna som uppkommer i 

systemet till spelaren,  bl.a. genom grafik och ljud. Spelaren kan då tolka den output som 

kommer från systemet och svara på dessa i  form av input genom exempelvis 

knapptryckningar på handkontroller eller tangentbord. Gränssnittet agerar därför likt en 

medlare mellan spelaren och kärnmekaniken. Om spelaren trycker in en särskild knapp så 

tolkar gränssnittet det som en specifik handling och skickar detta vidare till kärnmekaniken.  

Interaktion mellan spelaren och spelsystemet visas med pilar i modellen. Det här kallas för 

ett feedbacksystem då spelaren ger instruktioner till spelet och får svar i form av nya 

händelser. Genom att trycka ned en tangent kan spelaren ge en inputsignal i form av att hon 

vill hoppa med avataren. Gränssnittet tolkar detta och för den vidare till kärnmekaniken. 

Kärnmekaniken granskar reglerna för hoppande, exempelvis hur högt spelaren kommer 

hoppa och hur lång tid hon kommer befinna sig i luften, och utför handlingen. 

Kärnmekaniken för detta tillbaka till gränssnittet som visar att avataren hoppar i spelet. 
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Spelaren tar emot detta som output från gränssnittet och kan därefter ta nya beslut 

angående om vad hon bör göra.  

 

Figur 2  Förhållandet mellan kärnmekaniken, användargränssnittet och spelaren (bilden baserad på en 

modell från Adams & Rollings Fundamentals of game design, 2007)  

 

2.2 Utmaningar 
Som den mest utmärkande egenskapen i FPS är det lämpligt att se närmare på vad det 

egentligen innebär att sikta på mål för att sedan skjuta dem. Björk & Holopainen (2005) 

redogör för sikta och skjut närmare när de behandlar speldesignmönster. Ett 

speldesignmönster (hädanefter mönster) skapas med en induktiv ansats genom att 

observera en större mängd spel (Björk & Holopainen, 2005). När en funktion återkommer i 

flera spel kan det behandlas som ett återkommande mönster.  
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Sikta och skjut är en betydande utmaning i FPS, som i sin tur kan delas upp i mindre och mer 

specifika utmaningar. Utöver sikta och skjut finns även andra utmaningar som kan användas 

i FPS. Det kan vara utmaningar som att manövrera avataren eller utmaningar som grundas 

på koordination.  

Då det är ett kännemärke för FPS och utgör grunden för genren kommer sikta och skjut 

behandlas i ett längre avsnitt nedan. Efteråt följer åtta stycken kortfattade beskrivningar av 

utmaningar som kan användas i FPS.  

 

2.2.1 Sikta och skjut 
Sikta och skjut definieras som akten att sikta på något för att sedan skjuta det (Björk & 

Holopainen, 2005, s150). Ofta brukar sikta och skjut användas till att eliminera mål, som att 

döda fiender i FPS. Även spel som Pokémon Snap! (1999), där spelaren siktar på Pokémon via 

en kameralins för att sedan ”skjuta” en bild, räknas som ett giltigt spelexempel som 

innehåller mönstret sikta och skjut.  

Den grundläggande handlingen består av att koordinera en punkt med ett mål så att de 

sammanfaller på samma plats. I FPS markeras ofta punkten av spelarens sikte medan målet 

är det önskade objektet som spelaren vill träffa. Spelaren behöver aktivt sammanställa siktet 

med målet för att lyckas med utmaningen.  

Om måltavlan eller spelaren befinner sig i rörelse så blir utmaningen svårare att klara. Ett 

exempel då spelaren befinner sig i rörelse och ska utföra sikta och skjut finns i The Legend of 

Zelda: Twilight Princess (2006) då spelaren förflyttar sig mellan flygande plattformar. I det 

här fallet är sikta och skjut även ett exempel på hur mekaniken kan användas för att tillåta 

spelaren extra möjligheter för förflyttning.  
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Figur 3  Ett moment i The Legend of Zelda: Twilight Princess (2006) då spelaren har hakat fast i 

en mobil plattform och behöver utföra sikta och skjut för att träffa en annan mobil 

plattform.  

Fler saker som gör sikta och skjut svårare att utföra är hinder i spelvärlden som döljer målet. 

Hinder som döljer mål kan även skapa överraskningar som leder till försvårat siktande. Detta 

kan exempelvis hända om spelaren befinner sig i en Korridor och en fiende plötsligt dyker 

upp vid en korsning.  

Sikta och skjut kan dessutom begränsas, till exempel genom att låta spelaren använda 

mönstret enbart då hon har tillgång till specifika föremål. Exempelvis kan en speldesigner 

begränsa sikta och skjut till en kanon som går att använda enbart när spelaren befinner sig i 

närheten av kanonen. Resurser är ett annat sätt att begränsa utmaningen. Om spelaren har 

tillgång till en begränsad mängd ammunition kan det leda till att spelaren använder sikta och 

skjut mindre ofta. Många av vapnen i Half-Life 2 (2004) och Team Fortress 2 (2007) behöver 

ammunition.  

 



 

11 
 

 

Figur 4  En beskuren bild från World of Warcraft: Cataclysm (2010) där ett uppdrag låter 

spelaren sitta på en kanon och skjuta inkommande fiender.  

 

Spelutvecklaren bör även ha i åtanke de konsekvenser spelet genomgår om mönstret 

implementeras.  

Mönstret tillåter skicklighetsbaserade moment i realtidsspel, ofta i form av timing där 

spelaren behöver skjuta i rätt ögonblick för att träffa målet. Detta betyder att när spelare 

utför sina handlingar så kontrolleras resultatet av utmaningen till stor grad genom hur 

mycket de anstränger sig och deras skicklighetsnivå. Beroende på vem som i slutändan ska 

spela produkten behöver designern som utvecklar spelet vara försiktig så att inte 

svårighetsgraden i utmaningen blir alltför hög.  

Enligt Björk & Holopainen (2005) innebär mönstret sikta och skjuta ofta en förlängd 

handling. Med detta menas att handlingen utspelar sig under en viss tidsperiod. Om 

spelaren bestämmer sig för att skjuta ett objekt kan hon inte samtidigt skjuta ett annat 

objekt. Handlingen kräver en viss tid att utföra under vilken andra handlingar är begränsade.  
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2.2.2 Implementerbara utmaningar i FPS 
Nedan följer en lista som kortfattat förklarar åtta stycken utmaningar som kan användas i 

FPS. Listan bygger på utmaningar som förklaras av Adams & Rollings (2007), koncept av 

spelarskicklighet (Schell, 2008) och mönstret manövrering från Björk & Holopainen (2005).  

 Utmaningar som bygger på reaktionsförmåga prövar spelarens förmåga att snabbt 

reagera på event som inträffar i spelet.  

 Precisionsbaserade utmaningar i FPS bygger på att spelaren siktar på ett mål. Desto 

skickligare spelaren är i denna utmaning desto enklare blir det att placera siktet på 

målet. Utmaningen blir enklare genom att spelaren tillåts mer tid till att sikta eller att 

spelmekaniken tillåter en viss felmarginal.  

 Timing går ut på att agera i rätt stund. I ett FPS måste spelaren trycka ner 

avfyrningsknappen när målet befinner sig i sikte. Att trycka på knappen tidigare eller 

senare än förväntat kommer leda till att målet missas.  

 Minnesbaserade utmaningar grundas i att spelaren får återkalla saker som inträffat 

tidigare i spelet (Adams & Rollings, 2007). Om mängden tid spelaren har tillgodo för 

att memorera utmaningen minskas så blir utmaningen svårare att utföra. 

Utmaningen blir även svårare om intervallet mellan memorering och återkallning 

ökas.  

 Mönsterigenkänning kan ske i form av ljud och bild eller genom karaktärsbeteenden. 

Ett exempel på mönsterigenkänning är återkommande fiender. Fiender som liknar 

tidigare fiender kan återkomma med mindre förändringar, exempelvis i det visuella 

utseendet. Om spelaren sen tidigare har hittat en effektiv strategi så kan samma 

strategi användas mot de ”nya” fienderna.  

 Koordinationsutmaningar är fysiska till sin natur och innebär att spelaren måste vara 

aktiv i flera områden under en och samma tidsperiod. Det kan innebära exempelvis 

öga-hand koordination, där spelaren tar in vad som händer i spelet genom synen och 

agerar genom att trycka in rätt knappar på tangentbord och mus.  

 Adams & Rollings behandlar strategi som en förekommande utmaning i spel (2005). 

Situationen och de tillgängliga resurserna utvärderas och baserat på spelarens 

slutsats sätts en rimlig plan i verket för at tackla problemet ifråga. Strategi baseras på 

planering och även FPS behöver planering då spelaren hamnar i en utmanande 

situation.  

 Utmaningar baserade på manövrering i FPS berör spelarens kontroll av avatarens 

rörelse (Björk & Holopainen, 2005). Manövrering används då fiender eller objekt 

behöver undvikas eller spelaren behöver ställa sig i rätt position för att träffa ett mål, 

särskilt då målet i fråga rör på sig.  
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2.3 Grafik i spel 
Järvinen (2002) skriver om de grafiska elementen som bygger upp spelvärlden. Dessa består 

av dimensionalitet, perspektiv och det grafiska utseendet. För att förstå hur ett spel kan 

presentera en digital miljö är det rimligt att se närmare på de olika delarna.  

Dimensionaliteten påverkar främst miljön som spelet utspelar sig i (Järvinen, 2002). Ett spel 

med miljö utspelar sig i antingen 2 dimensioner (2D), 2.5 dimensioner (2.5D) eller 3 

dimensioner (3D). Spel som Sonic The Hedgehog (1991) och Super Mario Bros (1985) 

utspelar sig i 2D. I de spelen kan spelaren orientera sig uppåt, neråt, vänster och höger 

(Adams & Rollings 2007). Spel i 2.5D ger illusionen av att utspelas i en 3D-miljö medan de 

egentligen befinner sig i 2D. StarCraft (1998) räknas som 2.5D med två olika lager, ett 

landlager och ett luftlager, men inget däremellan. Enheter i luften och på marken kan 

förflytta sig horisontellt men spelaren måste bestämma sig för om förflyttningen ska ske på 

markplanet eller luftplanet(Adams & Rollings 2007). Det finns inga gradskillnader mellan 

planen så ett flygande skepp befinner sig alltid på samma nivå som alla andra flygande 

föremål i spelet. 3D erbjuder miljöer som existerar även i djupet, och inte enbart på ett 

horisontellt och vertikalt plan som är fallet i 2D. Spel som Super Mario 64 (1996), GoldenEye 

007 (1997) och Banjoo-Kazooie (1998) är i 3D.  

Perspektiv (point of perception) i spel bestämmer hur spelaren tar del av spelvärlden 

(Järvinen, 2002). Ett FPS låter spelaren kontrollera en avatar i förstapersonsperspektiv och 

därmed uppleva spelet som om det vore ur avatarens ögon.  

Det visuella utseendet i FPS byggs ofta upp av polygoner och texturer. Polygoner bygger upp 

formen hos ett objekt eller miljö medan texturer som läggs ovanpå bestämmer hur de ser ut. 

En ädelmetall kan ha formen av en oktahedron eller tetrahedron medan texturen kan vara 

en glänsande, gul färg som är delvis transparent. Spelaren förstår då att föremålet kan vara 

en juvel i formen av en topas. Det är det grafiska utseendet som i stor grad bestämmer om 

ett objekt är ikoniskt, abstrakt eller realistiskt. Utöver polygoner och texturer är det viktigt 

att tänka på färgen då färg kan användas för att bygga upp stämning och framhäva särskilda 

sinnelag (Masuch & Röber, 2005). Färg är del av texturerna, men enligt Masuch & Röbers 

(2005) är det viktigt att tänka på hur ljus och skuggor som påverkar hur färgnyansen 

uppfattas.  

 

2.3.1 Grafisk stil 
McCloud (1993) menar att all grafisk konst kan delas in i tre områden. Dessa områden är 

realistisk, abstrakt eller ikonisk konst. För att illustrera detta skapade McCloud (1993) en 

modell i formen av en triangel som visar hur de olika stilarna förhåller sig till varandra. Desto 

mer realistisk, abstrakt eller ikonisk en konststil är desto mer söker den sig till respektive 

vänstra, översta eller högra hörnet i triangeln. Om en grafisk stil skulle blanda ikonisk och 
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realistisk stil så placeras den någonstans mellan de två nedre hörnen. Om en stil blandar alla 

tre stilar så rör den sig mer mot mitten av triangeln.  

 

Figur 5  McClouds modell delar upp konststilar i abstrakta, ikoniska och realistiska verk (bilden 

anpassad från McClouds modell i Understanding Comics) 

McClouds modell är ursprungligen skapad för att visa hur stilen i serietidningar skiljer sig från 

varandra. Men eftersom den är så bred i definitionen kan den även användas till att uttrycka 

hur det visuella utseendet i ett spel skiljer sig från ett annat spel.  

Realismen eftersträvar fotorealism. Desto mer grafiken fångar ett verkligt objekts utseende 

desto mer realistiskt blir spelet. Ett grafiskt realistiskt spel använder modeller med realistiska 

proportioner och detaljerade texturer. Exempel på grafiskt realistiska spel skulle vara 

Uncharted: Drake's Fortune (2007) och Fifa 11 (2010).  
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Figur 6  En skärmbild ur en filmsekvens från Uncharted: Drake’s Fortune (2007) 

 

Figur 7  Bild som illustrerar den grafiska stilen i Fifa 11 (2010) 

 

Ikoniska verk skapar idealiserade figurer som i sina linjer och former är enklare i utförandet. 

Spel som Super Mario Galaxy 2 (2010) och The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002) är 
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exempel på ikoniska verk. Former och figurer kan snabbt tolkas som människor, även om de 

inte ser ut som personer som går att hitta i verkligheten.  

 

Figur 8  Bild som illustrerar den grafiska stilen i Super Mario Galaxy 2 (2010) 

 

Figur 9  Skärmbild från The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002) 



 

17 
 

Enligt McCloud (1993) försöker den abstrakta konsten, till skillnad från realistiska och 

ikoniska verk, inte representera något. Former, linjer och färger används på egen hand utan 

yttre referenser. I Tetris (1989) är det svårt att associera de fallande blocken till något som 

existerar i ikonisk eller realistisk form. I Vib-Ribbon (1999) går det att tolka spelaravataren 

som en kanin, men miljön i sin tur består bokstavligen av en lång linje med avvikelser i form 

av rektanglar, trianglar och liknande enkla former.  

 

Figur 10  Skärmbild från Nintendos version av Tetris (1989) 
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Figur 11  Skärmbild från Vib-Ribbon (1999) 

Nedan följer sex exempel på spel som valdes ut för att visa hur grafiskt abstrakta, ikoniska 

och realistiska spel kan skilja sig åt i jämförelse med varandra. Spelen är inte alltid stilmässigt 

”rena” utan innehåller blandningar av realism, ikoniskt och abstrakt grafiskt utförande. Efter 

exemplen följer en placering av spelen i McClouds triangel följt av argument om varför de 

passar in där.  
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Figur 12 Sex exempel på spel med olika grafiskt visuella utseenden. Spelens namn i tur och 

ordning: 1. Half Life 2 (2004) 2. Star Wars (1983) 3. Tetris (1989) 4. Super Mario Galaxy 

2 (2010) 5. Team Fortress 2 (2007) 6. Maze War (1974) 

 

Figur 13 En anpassning av McClouds modell med numrerade siffror som visar var sex 

stycken spel (figur 12) kan placeras baserat på deras grafiska stil 

Exempel 1 illustrerar en skärmbild från Half-Life 2 (2004). Här kan vi se att texturerna och 

omvärlden är starkt realistiska i utförandet, vilket betyder att spelet placeras nära det 
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realistiska hörnet. Det finns andra spel, som L.A: Noire (2011), där karaktärernas 

ansiktsuttryck är mer realistiska än de i Half-Life 2 (2004) så därför placeras spelet inte 

närmare hörnpunkten. Star Wars (1983) använder vektorbaserad grafik som inte har 

texturer utan förlitar sig på färgade linjer. Vi kan se att väggarna är sparsamma i sitt 

utförande, vilket gör dem mer ikoniska, medan de blåa och röda utsticken detaljrikt formar 

delarna på en X-Wing Fighter, vilket drar spelet mot det realistiska planet. I andra delar av 

spelet stöter spelaren på fiender som möjligtvis kan vara torn, men är svårdefinierade i sitt 

utseende vilket drar Star Wars (1983) uppåt i triangeln.  Tetris (1989) är ett starkt exempel 

för abstrakta spel med block i olika färger och skepnader som saknar betydelse.  

I Super Mario Galaxy 2 (2010), exempel nummer 4, kan vi se att det är ikoniskt uppbyggt 

med enkla figurer och klara färger, men med en del abstrakta drag. Karaktären i bakgrunden 

har väldigt märkliga händer som liknar vantar mer än riktiga händer. Den röda frukten i 

bakgrunden har även den en märklig skepnad och påminner inte om en frukt i verkligheten. 

Element som bakgrundskaraktärens händer och den märkligt formade frukten drar spelet 

lite grand mot en mer abstrakt stil. Team Fortress 2 (2007) innehåller många representativa 

detaljer och få abstrakta detaljer. Karaktärerna har någorlunda realistiska proportioner, men 

är ofta överdrivna i sitt utseende. Spelet använder dessutom cel-shading, ett särskilt sätt att 

använda skuggor och färger för att få ett tecknat utseende. Cel-shading i Team Fortress 2 

resulterar i klara, distinkta färger och gör spelets utseende ikoniskt. I Maze War (1974), ett 

av de första FPS som utvecklades, används väldigt enkla miljöer. Ögat, som representerar 

motståndarens avatar, är däremot överlag realistiskt utfört.  
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3 Problemformulering  
Hunicke et al. (2004) och Adams & Rollings (2007) använder modeller som liknar varandra 

för att förklara hur delarna i ett spel hänger samman. Båda är överens om att det finns en 

grundläggande mekanik som leder till ett dynamiskt läge. Likt Hunicke et al. (2004) har även 

Adams & Rollings (2007) en plats för hur spelaren upplever spelet, trots att Adams inte går in 

på spelaren i modellen då den förklaras. Däremot har Adams & Rollings (2007) ett fokus på 

gränssnittet. Modellerna kompletterar varandra då Hunicke et al. (2004) går in på 

dynamiken i spelet som leder till en estetisk upplevelse hos spelaren medan Adam & Rollings 

(2007) utforskar handlingar och utmaningar i spelet som måste gå genom gränssnittet.  

Enligt Adams & Rollings (2007) modell kan man anta att även spelets grafiska stil, som 

påverkar utförandet av gränssnittet, rimligtvis borde påverka hur spelets utmaningar 

uppfattas av spelaren. Detta eftersom utmaningarna i spelet inte tolkas direkt via mekaniken 

utan genom den grafiska stilen. Om spelaren misstolkar eller inte får ordentlig output från 

den grafiska stilen skulle det leda till att hon inte har tillräckligt med information att fatta 

nödvändiga beslut.  

En liknande tankegång märks i intervjun med spelutvecklaren David Jaffe. Efter utvecklingen 

av spelet Calling all Cars (2007) har Jaffe sagt att spelets grafik hade passat bättre om den 

var realistisk i utförandet istället för tecknad (Kennedy, 2010; Schramm, 2010). Jaffe påstår 

att den ikoniska stilen i Calling all Cars föreslår ett spel lämpat till en casual publik medan 

spelmekaniken riktade sig mot en hardcore publik.  

Ett annat exempel som stöttar idén att den grafiska stilen påverkar uppfattningen av 

utmaningar finns i spelet Pokémon Snap! (1999). Enligt Björk & Holopainen (2005) innehåller 

Pokémon Snap! (1999) mönstret sikta och skjut som är återkommande i FPS. Trots detta kan 

det vara svårt för vana spelare av FPS att tolka Pokémon Snap! (1999) som just ett FPS. 

Implementationen av utmaningarna har en lägre svårighetsgrad än ett FPS som Call of Duty: 

Black Ops (2010) men även gränssnittet, mycket i form av det grafiska utseendet, skiljer sig 

från den vane spelarens uppfattning av hur ett FPS egentligen bör se ut. Gränssnittet skapar 

förväntningar på vad spelaren kommer uppleva i spelet.  

Under utveckling av spel bör utvecklare framför allt fokusera på de handlingar och 

utmaningar som spelaren kommer utföra respektive påträffa i spelet. Men om den grafiska 

stilen påverkar vilka utmaningar spelaren identifierar i spelet så innebär det att även den bör 

utformas med spelets utmaningar i åtanke. 

Frågeställningen blir följande: 

 

Påverkar den grafiska stilen vilka utmaningar som spelaren identifierar i ett FPS? 
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3.1 Metodbeskrivning 
Metodbeskrivningen delas upp i två delar: projektutveckling och utvärdering. 

Projektutveckling redovisar spelets utveckling medan utvärderingen beskriver 

undersökningens genomförande.  

 

3.1.1 Projektutveckling 
Ett FPS skapas genom utvecklingsverktyget UDK. Spelet skapas i två olika versioner som delar 

exakt samma spelmekanik. Den ena versionen har en abstrakt grafisk stil medan den andra 

har en realistisk stil. Flera banor skapas till spelet där spelaren behöver utföra mönstret sikta 

och skjut för att ta sig vidare till nästa bana. Utöver sikta och skjut utvärderas även andra 

utmaningar, som manövrering och planering.  

Valet att jämföra just ett abstrakt utseende med realistiskt utseende har varit ett 

bekvämlighetsval. UDK levereras tillsammans med realistiskt grafiska modeller som kan 

användas under skapandeprocessen, men inga ikoniska sådana. Enkla geometriska former 

och enfärgade texturer går däremot mycket snabbt att skapa i UDK. Då det vore orimligt att 

skapa ikoniska modeller och texturer under den tidsperioden som fanns tillhanda har en 

abstrakt stil jämförts.  

Andra delar av presentationslagret, som ljud, har varit problemområden. Spelare kan 

förvänta sig att en grafiskt realistisk stil ackompanjeras av vissa specifika ljud, medan en 

abstrakt stil ackompanjeras av andra ljud. Men att skapa två olika uppsättningar ljud har inte 

varit möjligt då det gör det svårare att koppla skillnader mellan spelen till grafiken och inte 

ljuden. Istället för att jämka och försöka skapa ljud som fungerar i båda versionerna, eller 

skapa två uppsättningar ljud till de två versionerna, testas spelet utan ljud. Spelarens 

förväntningar av ljud påverkar förhoppningsvis inte studien negativt.  

Svårighetsgraden i spelet anpassades så att de som spelar mycket FPS klarade spelet medan 

de som hade en allmän erfarenhet av spel fick mer av en utmaning. En något enklare 

svårighetsgrad användes för att inte behöva filtrera möjliga deltagare för att deras 

skicklighet i FPS skulle förhindra testandet.  
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3.1.2 Utvärdering 
Med frågeställningen har det främst varit intressant att ta reda på vilka utmaningar spelaren 

uppfattade i spelet då det presenterades med en specifik grafisk stil i gränssnittet. 

Användarna i studien placerades därför i två olika grupper. Den ena gruppen spelade den 

abstrakta versionen medan den andra gruppen spelade den realistiska versionen. En 

kvantitativ undersökning tog sedan reda på vilka utmaningar som testdeltagarna uppfattade 

i respektive version. Den kvantitativa ansatsen var användbar då den tillät resultat med hög 

precision som kunde jämföras mellan versionerna. Efter spelomgångarna fyllde deltagaren i 

en enkät med ”Ja” och ”Nej” alternativ för att svara vilka utmaningar de upplevde i spelet.  

Att ställa frågor till deltagarna som skulle dela in dem i särskilda grupper skulle även kunna 

resultera i att leda in deltagarna på ett särskilt spår eller ge dem förväntningar som kunde 

påverka deras uppfattningar av utmaningarna de mötte i spelet. En bestämd indelning har 

därför inte använts. Istället har en randomiserad fördelning användas genom att först testa 

den abstrakta versionen av spelet, sedan den realistiska, sedan den abstrakta igen och så 

vidare i den ordningen.  

Personer som är vana vid kontrollerna i spel är ett krav för undersökningen då ett 

skicklighetsbaserat FPS presenteras. Det i sin tur påverkar urvalet av personer som deltar i 

studien. Urvalet består av en majoritet av studenter som studerar spel vid Högskolan i 

Skövde. Detta för att de är lättillgängliga och de allra flesta uppfyller minimikraven för att 

vara med i studien, det vill säga de har erfarenhet av skicklighetsbaserade spel sedan 

tidigare. Det här introducerar en urvalspreferens (sampling bias) där andra grupper inte blir 

lika väl representerade i undersökningen (Bryman, 2008). Urvalspreferensen kan däremot 

fungera till studiens fördel om en skillnad i de uppfattade utmaningarna mäts då det skulle 

betyda att även vana spelare påverkas av skillnader i det grafiska utseendet.  
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4 Genomförande 
Som planerat resulterade projektarbetet i två olika versioner av spelet. Den ena är grafiskt 

abstrakt medan den andra är en grafiskt realistisk version av identisk spelmekanik. Den 

grafiskt realistiska versionen skapades först av de två. Den abstrakta versionen har sedan 

anpassats till den realistiska versionen.  

Spelet är uppdelat i flera mindre banor med tre måltavlor var som spelaren ska skjuta. När 

måltavlorna blir träffade ändrar de färg från rött till grönt för att markera träff. När alla 

måltavlor har blivit träffade öppnas en portal som leder till nästa rum. Undersökningen 

markerades som slut när spelaren träffar alla knappar i det sista rummet och hoppar in i 

portalen.  

Banorna har inte fiender som anfaller spelaren. Ett FPS utan fiender förhindrar olycksamma 

testfall där spelaren dör tidigt i spelet på grund av ovana eller enkla misstag som kan ske. 

Sådana fall skulle få behandlas med osäkerhet eller inte alls i slutresultatet. Banor där 

spelaren inte kan dö utan får återupprepa sikta och skjut handlingen om de misslyckas leder 

till en smidigare utvärdering av utmaningarna i spelet. Alternativa scenarion där spelaren 

inte dör utan istället får en reducerad poängsumma skulle också fungera men togs inte i 

åtanke när projektet genomfördes.  

När den abstrakta versionen av spelet skapades fanns en del tveksamhet i 

tillvägagångssättet. En fördel hos abstraka spel som Rez (2001) är att de kan använda sig av 

färgglada färger och kombinera dem enligt eget tycke medan de realistiska spelen 

eftersträvar verkligheten och tonar ner frihetsvalen. Att bruka mer frihet i valen av färger 

skulle utnyttja styrkorna med den abstrakta stilen men det skulle samtidigt introducera fler 

skillnader mellan den abstrakta och realistiska versionen. I slutändan strävar den abstrakta 

versionen att likna de färger som används i den realistiska versionen. Ljusare färgerna har 

dock uppkommit som en ouppfattad sidoeffekt då beslutet att inte använda realistisk 

skuggning togs. Om färgerna i de skärmbilderna ser väldigt ljusa ut så beror det även på att 

den bärbara datorn som kommer användas för utförandet av testerna har svagare 

representation av ljus än den genomsnittliga TFT- skärmen.  
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Figur 14 Tidig version av den abstrakta banan Tutorial med röda knappar och en synlig svart portal 

 

Både de abstrakta och realistiska banorna har objekt som står på spelplanen. I den realistiska 

versionen har objekten på banorna använts från samma eller liknande tematiska samlingar i 

UDK så att de passar in i miljön. Objekten har sedan förenklats i färg och form för den 

abstrakta versionen. Ett objekt som från början var månskäreformat och hade en 

metalltextur kan i den abstrakta versionen ersatts av två stycken rätblock som passats in i 

varandra med en platt mörkbrun färg för texturen.  

Vapnet spelaren använder i spelet har anpassats från ett av vapnen som finns i UDK. Vapnet 

i undersökningen använder sig inte av ammunition som annars är brukligt i FPS. Detta tillåter 

spelaren att koncentrera sig på att träffa måltavlorna och utföra plattformshoppande. 

Hastigheten enligt vilket vapnet avfyras har dessutom anpassats så att spelaren måste vänta 

en kort stund innan nästa skott avfyras, också detta för att koncentrera på mönstret sikta 

och skjut. Detaljerna i vapnet har skalats borts och texturen är enfärgat lila.  
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Figur 15 Spelarens vapen i nedre högre hörnet i banan Tutorial som den först påträffas när spelet 

startar.  

 

Figur 16 Den abstrakta versionen av spelarens startpunkt i banan Tutorial.  
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4.1 Förberedelse 
Innan något faktiskt arbete utfördes i UDK skapades en mängd skisser över banorna som 

skulle produceras. Skisserna är enkla och högst övergripande exempel på hur banorna kunde 

se ut och är menade att snabbt visualisera idéer (Castillo & Novak, 2008). Skisserna gjordes i 

bildredigeringsprogrammet PaintTool SAI, som är ett bildredigeringsprogram. Med skisserna 

gick det att planera banornas utformning, olika upplägg på utmaningarna, var måltavlor 

kunde placeras och en tänkt plan för hur spelaren kommer gå till väga för att besegra 

utmaningen. Exempel som verkade lagom svåra valdes ut för fortsatt arbete i UDK.  

4.2 Banor 
I samband med att skisserna till banorna skapades fanns en osäkerhet beträffande mängden 

banor som borde skapas. En större mängd banor leder till mindre tid att utveckla varje bana 

för sig och kan leda till överlag sämre utvecklade banor. För få banor i sin tur kan leda till att 

för lite data samlas in. I slutändan skapades sex banor i UDK, varav två sållades bort för att 

de inte passade in i undersökningens syfte. Den första banan är tänkt att agera som en 

inledning för spelaren och visar hur spelet fungerar. De tre övriga banorna innehåller spelets 

utmaningar.  

I den ordningen som spelaren upplever banorna fick de namnen Tutorial, Skjutbana, 

Planetarium och Korridor. I och med att spelaren blir mer van vid spelupplägget ökar 

svårighetsgraden i banorna. Tutorial innehåller knappt någon utmaning över huvud taget 

mer än att spelaren bekantar sig med spelmekanikerna. Sista banan, Korridor, har måltavlor 

som förflyttar sig snabbt och en spelplan som tvingar spelaren att hålla sig i rörelse. Banorna 

har varierande upplägg av utmaningar som håller deltagaren engagerad under testperioden.  

Nedan följer banorna som skapades under utvecklingsperioden tillsammans med 

beskrivningar.  

4.2.1 Tutorial 
Den första banan är enkelt utförd för att introducera spelaren till spelupplägget (se figur 17). 

Omgivningen är minimalt utförd så att spelarens möjliga handlingar begränsas och 

måltavlorna som behöver skjutas finns uppradade så att de syns tydligt. Mönstret sikta och 

skjut existerar mer som en enkel handling än en riktig utmaning på denna banan. Tutorial 

används primärt för att lära ut spelets mekanismer.  
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Figur 17  Grafiskt abstrakt  version av tutorial 

4.2.2 Skjutbana 
Målen som spelaren behöver skjuta rör sig i sidled vid ena änden av banan (se figur 18). Det 

finns dessutom hinder framför målen vilket gör utmaningen sikta och skjut svårare. För att 

kunna skjuta måltavlorna behöver spelaren inse att hon behöver hoppa upp på plattformar 

som är i ständig rörelse. Plattformarna leder till en överblick där spelaren kan se och skjuta 

måltavlorna. Spelarens slutdestination är en plattform som förflyttar sig i sidled. Detta 

resulterar i en ökad svårighetsgrad där både målen och spelaren befinner sig i ständig 

rörelse.  

Till en början konstruerades tre större hinder som täckte målen. Det fanns inga plattformar 

som skulle användas för att komma åt måltavlorna utan istället kunde spelaren direkt skjuta 

måltavlorna. Det här ledde till ett problem där spelaren kunde utnyttja banans utformning 

för att klara utmaningen mycket enklare. Varje gång måltavlorna åker in mot väggen så 

saktar de in innan de börjar färdas i motsatt riktning. I kombination med att spelaren kunde 

ställa sig intill väggen så påverkades vinkeln mot måltavlorna så att spelaren inte behövde 

sikta lika mycket. För att göra banan mer utmanande placerades hindret och spelaren måste 

hoppa på plattformar för att kunna skjuta måltavlorna.  

Rörelsemönstren för måltavlorna är förinställda. Varje måltavla har fått en specifik order om 

hur den ska förflytta sig. Exempelvis flyttar sig de två måltavlorna med startposition vid 

hörnen mot den andra sidan för att sedan komma tillbaka igen. Sedan upprepas mönstret. 

Måltavlan i mitten har liknande instruktioner, men har ett mer komplicerat rörelsemönster. 

Plattformshoppandet samt de förutsägbara rörelsemönstrena för målen i kombination med 

en rörlig plattform för spelaren resulterade i lagom svåra utmaningar för en ovan FPS- 

spelare.  
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Figur 18  Den grafiskt realistiska versionen av Skjutbana 

4.2.3 Planetarium 
Banan är uppbyggd med tre måltavlor som cirkulerar kring ett osynligt centrum. Måltavlorna 

befinner sig på olika avstånd från mittpunkten. Planetariums måltavlor har instruktioner att 

rotera kring centerpunkten. Rotationen på måltavlorna bestäms genom att ange hur många 

grader de ska vrida sig enligt en x-axel, y-axel och z-axel i relation till mittpunkten. En god 

jämförelse skulle vara långsamma elektroner som cirkulerar kring en protonkärna. 

Rotationsangivelsen genom grader gör att den tänkta banan för måltavlorna stundtals är 

väldigt svår att förutsäga.  

Måltavlorna sitter fast i varsitt block så att de enbart kan träffas från ena sidan. Deras 

rotation är svårare att förutsäga än måltavlorna som påträffats tidigare, men spelaren står 

nu på fast mark vilket förenklar utmaningen. Hastigheten på målen har anpassats enligt 

deras avstånd från mittpunkten. Måltavlorna närmare mittpunkten förflyttar sig 

långsammare än de som befinner sig längre bort. För att träffa målen kan spelaren placera 

sig på olika platser i rummet och försöka förutsäga var målen kommer befinna sig.  
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Figur 19  Abstrakt version av Planetarium där två av målen syns i dess grundposition 

4.2.4 Korridor 
I den sista banan är spelaren tvungen att först placera sig på en plattform som transporterar 

spelaren till måltavlorna. Plattformen kommer efter ett par sekunder att vrida på sig vilket 

tvingar spelaren att förflytta sig till en mängd nya plattformar. De nya plattformarna är 

uppradade i ett ihåligt fyrkantsmönster. Även de vrider på sig men gör det i turordning. Det 

innebär att spelaren måste förflytta sig längs med plattorna för att inte falla av. Om spelaren 

faller av banan teleporteras hon till banans början.  

Likt måltavlorna i Skjutbana har dessa måltavlor ett specifikt förflyttningmönster. 

Förflyttningsmönstret är längre än tidigare så det tar mer tid för spelaren att lista ut hur det 

ser ut. Dessutom rör sig målen snabbare än förrut vilket gör det svårare att träffa målen utan 

att förutsäga var de hamnar.  
Den här banan bygger på idén om förlängda handlingar, en tidsperiod under vilket andra 

handlingar ska vara begränsade. Spelaren vill koncentrera sig på att skjuta målen och ett sätt 

att lyckas med detta är att lista ut hur deras förflyttningsmönster ser ut. Men för att lista ut 

hur förflyttningen ser ut måste spelaren tillbringa en viss tid med att iaktta hur måltavlorna 

rör på sig. Samtidigt som spelaren iakttar måltavlorna så roterar plattformarna kring dem. 

Spelaren måste välja mellan att flytta sin karaktär runt plattformarna så att hon inte faller av 

eller att iaktta måltavlorna på väggen.  
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Figur 20  Startområdet för spelaren i den realistiska versionen av Korridor med synlig portal (skuggning 

har ej använts för tydlighets skull)  

 

Figur 21 Området med de roterande plattformarna i nedre delen av bilden samt två av måltavlorna 

(skuggning har ej använts för tydlighets skull) 
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5 Resultat 
Resultatsammanfattningen ger läsaren en snabb överblick över enkätens och de 

ostrukturerade intervjuernas resultat. Enkätresultat och ostrukturerade intervjuer går in på 

resultaten och redovisar dem på ett mer utförligt plan. Felkällorna diskuterar brister som kan 

introducera fel i undersökningen. I diskussionen finns undersökarens resonemang om vad de 

påvisade skillnaderna beror på och personliga åsikter om vad de kan betyda. Slutsatser 

presenteras kortfattat det slutgiltiga svaret på undersökningens frågeställning. Framtida 

arbete föreslår liknande forskningsområden som kan undersökas.  

5.1 Resultatsammanfattning 
I ett urval av åtta stycken utmaningar har arbetet undersökt vilka utmaningar som spelaren 

identifierar. Mindre skillnader har uppkommit mellan ett grafiskt realistiskt och grafiskt 

abstrakt gränssnitt. Den utmaning som skiljde sig mest mellan versionerna var planering. 

Åtta stycken personer identifierar utmaningar baserade på planering i den abstrakta 

versionen medan tre stycken personer identifierar planering i den realistiska versionen. De 

övriga utmaningarna har inte haft signifikanta skillnader.  

Det har under undersökningens gång uppmärksammats att spelaren förväntar sig att spelet 

innehåller annorlunda utmaningar då en abstrakt grafisk stil presenterats. Förväntningen 

formas så fort deltagaren ser spelet, men innan deltagaren har börjat använda spelet. Så fort 

deltagaren spelar spelet formas en mer korrekt uppfattning av utmaningarna som antingen 

ersätter eller bekräftar de tidigare antagna utmaningarna.  

 

5.2 Enkätresultat 
20 spelare deltog i undersökningen, varav alla var av manligt kön. Åldern på deltagarna 

varierade mellan 20 och 29år och majoriteten har tidigare studerat spelutveckling i Skövde. 

Under undersökningens gång klarade 19 spelare av 20 hela spelet. Det fanns en person som 

tog sig till Korridor där han inte kunde klara utmaningen. Personen inkluderas fortfarande i 

resultaten då han har erfarit alla utmaningar som existerat i spelet.  

Alla deltagarna tog del av spelet via en bärbar laptop som undersökaren bidrog med. 

Instruktioner gavs till deltagarna muntligen eftersom undersökaren var närvarande vid alla 

tester. Instruktionerna var kortfattade, deltagarna informerades om att de fick ta del av ett 

spel som de skulle spela klart. De fick i förväg enbart reda på att det skulle ta ca 10-15 min 

att genomföra undersökningen, men inte vilken typ av spel de skulle spela eller vad de 

förväntades att göra. De informerades att om de hade något problem så kunde de ställa 

frågor under spelets gång, exempelvis för att kunna ställa in specifika inställningar om de var 

vana vid annorlunda styrning från andra FPS.  

10 deltagare fick spela den abstrakta versionen av spelet och de andra 10 spelade den 

realistiska versionen. Alla deltagare fick svara på en enkät med 8 ”Ja” och ”Nej” frågor med 
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olika utmaningar som finns i spelet. Bland dessa utmaningar finns precision, minne, 

reaktionsförmåga, timing, känna igen mönster, planering, manövrering och koordination (se 

bilaga 1 för enkäten i sin helhet).  

I tabell 1 presenteras utmaningarna i ordning efter hur många jakande svar de erhöll totalt:  

 

 Antal jakande svar från 20 deltagare 

Utmaning Abstrakt  version Realistisk version Summa 

Precision 10 10 20 

Timing 10 10 20 

Koordination 10 7 17 

Manövrering 10 7 17 

Reaktionsförmåga 7 8 15 

Känna igen mönster 6 6 12 

Planering 8 3 11 

Minne 2 4 6 

Tabell 1  Sammanställning av resultaten från undersökningen av sammanlagt 20 deltagare 

 

Alla testdeltagare svarade att precision och timing var närvarande då de spelade spelet.  

I både den realistiska och abstrakta versionen tyckte 6 deltagare att det fanns utmaningar 

som baserades på att känna igen mönster. Vid frågan om spelet innehöll utmaningar 

baserade på reaktionsförmåga skiljer sig enbart en röst mellan den abstrakta versionen och 

realistiska versionen.  

Vid koordination och manövrering svarade alla som spelade den abstrakta versionen att 

dessa utmaningar existerade. I den realistiska versionen av spelet svarade 7 av 10 att 

koordination och manövrering var utmaningar som fanns i spelet.  

Planering är den utmaning som skiljer sig åt mest mellan versionerna. Medan 8 av 10 

svarade att den finns i den abstrakta versionen svarade enbart 3 av 10 att den existerar i den 

realistiska versionen.  
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5.3 Ostrukturerade intervjuer 
Efter att deltagarna spelat igenom spelet förklarades undersökningens syfte. Medan 

undersökningens syfte förklarades visades även den andra versionen av spelet för att 

illustrera skillnaderna. Efter att hälften av deltagarna hade intervjuats började en del 

personer anmärka på förväntningar de hade haft innan de började spela den abstrakta 

versionen av spelet. En deltagare svarade att han trodde att spelet först gick ut på ett mer 

pusselbaserat upplägg, att han skulle passa in den lila klossen som bars i handen med objekt 

i miljön. Men så fort han tryckte ner musknappen och avataren började skjuta insåg han att 

spelet gick ut på något helt annat. Tankar om att spelet var pusselbaserat registrerades inte 

hos deltagarna som spelade den realistiska versionen av spelet.  

I efterhand då syftet med undersökningen har förklarats för deltagarna har vissa deltagare 

även påpekat att det är enklare att sikta i den realistiska versionen än i den abstrakta 

versionen.  

5.4 Felkällor i resultaten 
Problemet med vissa utmaningar i undersökningen är att de kan ha tolkats annorlunda 

mellan de båda grupperna, vilket resulterar i en brist i undersökningen. I deltagarantalet var 

det relativt få personer som svarade att minne var en utmaning i spelet. Vid efterfrågan 

svarade deltagare att användandet av minne var framträdande vid banan Korridor där de var 

tvungna att komma ihåg hur snabbt plattformarna roterade. Men att utvärdera hur snabbt 

plattformarna roterar består egentligen mer av en tidsuppskattning än av ett test av minnet. 

Med den här beskrivningen kan minne även tolkas som en koordinationsutmaning istället, 

där spelaren måste balansera akten att skjuta på måltavlorna med att manövrera avataren i 

utrymmet. Ett tolkningsfel kan existera i frågan vilket gör det svårt att dra några slutsatser 

från detta resultatet.  

Utmaningen koordination lider av liknande problem. Koordination består av åtminstone två 

handlingar som spelaren utför under en och samma tidsperiod. När det mäts tillsammans 

med andra utmaningar, som timing och precision, kan utmaningen tolkas som enbart 

koordination eller som timing och precision eller som timing, precision och koordination. Då 

enkäten inte klargör exakt vad som menas finns risken att fel introduceras i noggrannheten i 

vad som mäts.  

Utmaningar baserat på minne bör därför exkluderas på grund av tolkningproblem. I såna fall 

ligger de relevanta skillnaderna i utmaningarna koordination, manövrering och framför allt 

planering. Det är dessa skillnader som kommer undersökas närmare i diskussionen.  

 

5.5 Diskussion 
Med hänvisning till felkällorna är det med viss reservation som slutsatser dras baserade på 

resultaten. Slutsatser baserade på resultat som antas vara under för stort inflytande av 
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felkällorna undviks och det är min förhoppning att en grundlig diskussion kan rättfärdiga de 

slutsatser som har dragits baserade på resultaten.  

Resultaten för reaktionsförmåga i de två versionerna är såpass nära varandra att de kan 

tolkas som att spelare identifierar dem lika ofta i båda versioner. Tillsammans med 

utmaningen att känna igen mönster vore dessa exempel på utmaningar som inte skiljer sig åt 

beroende på version som har spelats.  

Enligt resultaten från enkäten och utvärderingen av felkällorna ligger de markanta 

skillnaderna mellan versionerna i utmaningarna koordination, manövrering och planering. En 

del av skillnaderna kan förklaras genom konstruktionen av vapnen och de partikeleffekter 

som används.  

I efterhand, då projektets syfte hade förklarats, påpekade några få deltagare att det var 

enklare att sikta i den realistiska versionen än i den abstrakta. Vid närmare undersökningar 

visar det sig att den ursprungliga konstruktionen av vapnets modell i den realistiska 

versionen har konstruerats så att den stöttar spelaren när hon ska sikta på ett objekt i 

miljön. Vapnets främre delar har anpassats så att de leder spelarens blick in mot skärmens 

mitt där kikarsiktet vanligtvis ligger (se figur 22 för en illustration). Den abstrakta versionens 

vapen har inte skapats med detta i åtanke och riktar inte spelarens blick som det realistiska 

vapnet gör. Eftersom ett sikte inte har använts i spelet verkar detta ha hjälpt spelaren i den 

realistiska versionen att göra bättre ifrån sig då sikta och skjut har krävts.  
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Figur 22  En illustration av hur de främre delarna i vapnet vägleder spelaren då hon siktar och skjuter. De 

svarta markeringarna visar mittpunkten medan de röda linjerna pekar ut riktningen av vapnets 

främre konstruktion.  

 

Från de ostrukturerade intervjuerna har en av deltagarna även påpekat att en partikeleffekt 

från vapnet i den realistiska versionen har underlättat siktandet (se figur 23). 

Partikeleffekten varar i ca tre sekunder och simulerar ett skjuthål i föremålet där vapnets 

stråle träffar. Den här partikeleffekten existerar inte i den abstrakta versionen. Deltagaren 

har då haft enklare att skjuta i den realistiska versionen då hon kunnat anpassa var hon 

siktar enligt partikeleffektens position.  
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Figur 23 Partikeleffekten som uppstår efter att vapnet har träffat en vägg i spelet 

Trots att enbart siktandet i den realistiska versionen underlättas av vapnets utformning så 

betyder det att även utmaningar baserade på koordination, planering och manövrering kan 

påverkas. Spelet har byggts upp med fokus på mönstret sikta och skjut. De andra 

utmaningarna används ofta tillsammans med sikta och skjut. Detta syns tydligt i banan 

Korridor där spelaren behöver navigera avataren kring plattformar samtidigt som hon skjuter 

målen. Hon behöver utföra flera handlingar på en och samma gång (koordination) där dessa 

handlingar baseras på manövrering och sikta och skjut. Då sikta och skjut är enklare att 

utföra i den realistiska versionen kan mer av spelarens uppmärksamhet riktas mot de andra 

utmaningarna som är närvarande. Det blir mindre sannolikt att uppgifter i den realistiska 

versionen tolkas som utmaningar då spelaren kan koncentrera sig på att utföra dem i större 

grad än i den abstrakta versionen.  

Det kan tänkas att dessa skillnader mellan versionerna vore enkla att åtgärda genom att 

konstruera vapnet i den abstrakta versionen så att den liknar den realistiska. Problemet går 

då över till mer av en definitionsfråga av vad som egentligen menas med termen ”abstrakt”. 

I det här arbetet har jag utgått från McClouds (1994) definition som menar att den abstrakta 

konsten inte försöker representera något. Det går teoretiskt sett att vidareutveckla det 

abstrakta vapnet utan att det blir mer realistiskt i utförandet. Det går att vidareutveckla den i 

formen av en pyramid så att den pekar in mot skärmens mitt, likt den realistiska versionens 

vapen. En avsmalnande cylinder som pekar in mot skärmens mitt kan även användas.  
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I det här arbetet har den abstrakta stilen agerat som en begränsning för utmaningarna. Det 

har blivit svårare för spelaren att sikta i den abstrakta versionen vilket i sin tur har påverkat 

andra utmaningar som utspelar sig under samma tidsperiod. Men det är svårt att dra den 

slutsatsen om andra FPS då de använder sig av ett sikte. Slutsatserna jag dragit hittillls är 

starkt baserade på mönstret sikta och skjut i frånvaron av ett sikte. Däremot är det tydligt att 

den mindre representativa abstrakta stilen har en påverkan på utmaningarna i spelet.  

De ostrukturerade intervjuerna från den abstrakta versionen av spelet föreslår att 

deltagarna uppfattat utmaningar initialt annorlunda baserat på det grafiska utseendet. Om 

detta beror på konventioner bland spel eller en annan förutfattad mening om att det som 

skiljer sig från verkligheten automatiskt består av mer problemlösning eller tankebaserade 

utmaningar är svårt att spå. Däremot kan det säkert utnyttjas på olika sätt. Att blanda en 

abstrakt konst med vad som vanligtvis tolkas som realistiskt baserade utmaningar (som i 

detta exemplet, ett FPS med abstrakt stil) kan leda till en viss glädje via överraskning.  

Att den grafiska stilen kan påverka spelarens initiala förväntningar på utmaningar som 

existerar i spelet går något emot Hunicke et al. (2004) som hävdar att det är dynamiken i 

spelet som leder till spelarens estetiska upplevelse av utmaningarna. Däremot reflekterar de 

första grafiska intrycken av spelet inte nödvändigtvis korrekt de utmaningar som senare 

påträffas. Så fort spelaren prövar på olika handlingar i spelet och påträffar en del utmaningar 

så kommer en korrekt mental bild av spelets utmaningar att formas. MDA-Modellen är 

korrekt i den mån att utmaningarna som uppstår ur dynamiken i spelet har en starkare 

koppling till hur spelaren uppfattar utmaningar i spelet och ersätter de tankar som först 

formas genom det grafiska intrycket.  

Däremot passar detta in på Adams & Rollings (2007) modell av hur spelkomponenter 

interagerar då de enbart hävdar att det är gränssnittet som förser spelaren med information 

att dra nödvändiga beslut i spelet.  

 

5.6 Slutsatser 
Studien har inte visat några betydande resultat på att den grafiska stilen i spel påverkar vilka 

utmaningar som spelaren identifierar i ett FPS. Signifikant fler deltagare identifierade 

utmaningar baserade på planering i den abstrakta versionen, men skillnaden antas uppstå på 

grund av olikheter i utformningen av vapnet och en av vapnets partikeleffekter. Skillnader i 

grafiken har lett till de olika resultaten, men den grafiska stilen har inte varit en avgörande 

faktor. De ostrukturerade intervjuerna föreslår att deltagare skapar förväntningar om spelets 

utmaningar baserat på den grafiska stilen innan de börjar spela, men det är spelarens 

handlingar som bildar en korrekt bild av spelets utmaningar.  
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5.7 Framtida arbete 
Arbetet har diskuterat flera sätt som ett spels utmaningar påverkas genom en ändring i den 

grafiska stilen. Arbetet har varit väldigt brett i sitt omfång och inte alltid haft insyn i de små 

detaljerna. Fortsatta arbeten kan begränsa sina undersökningar så att de fokuserar på ett 

specifikt område, exempelvis hur utformningen av partikeleffekter påverkar spelaren. Det 

går även att basera undersökningarna på nyanser av färger och färglära, möjligtvis till vilken 

grad spelarens handlingar kan påverkas genom valet av färger. Ett annat spår skulle vara att 

utforska andra områden i gränssnittet, som musik och effektljud.  

Också av intresse vore att undersöka om spelaren på något sätt får ett större nöje från 

spelet då det kopplas med en särskild grafisk stil. Undersökningen har enbart tagit reda på 

vilka slag av utmaningar som spelaren uppfattar men inte undersökt specifikt hur spelaren 

påverkas av kopplingen mellan en särskild grafisk presentation och utmaningarna i spelet.  

En annan intressant vinkling på arbetet vore att skapa ett mer fristående spel som inte följer 

en specifik spelgenre. Spelet som användes i undersökningen följer nära konventioner som 

används bland FPS. För vana spelare är det därför inte särskilt mödosamt att lista ut vilken 

genre spelet tillhör vilket kan leda till att de påverkas i sin bedömning av spelet. Ett spel som 

inte bygger på en specifik genre, eller åtminstone en genre som är okänd för testdeltagarna, 

skulle tvinga dem att mer aktivt bedöma vilka slag av utmaningar som existerade i spelet.  

Ett annat område som kan undersökas är hur spelarna utför problemlösning med en 

annorlunda grafisk stil. En ikonisk stil med mindre detaljer men högre representation kan 

möjligtvis användas för att vägleda spelaren i större grad än en realistisk stil. Då onödiga 

detaljer skalas bort kan man argumentera att det blir enklare för spelaren att bearbeta 

information som är relevant till uppgiften. En sådan undersökning skulle hypotetiskt även 

kunna användas i ett bredare sammanhang, exempelvis inom kognitionsvetenskap.  

Resultaten från arbetet kommer troligtvis ha en mindre effekt på redan etablerad forskning i 

kognitionsvetenskapen. Av intresse skulle vara hur representationen av objekt påverkar 

deltagarnas uppfattningar om hur miljön kommer användas. Det skulle undersöka hur 

människor intuitivt uppfattar att ett objekt ska användas baserat på dess utseende och 

utformning.  
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7 Bilagor 

Bilaga 1 - Enkät  
 

Enkät för version _____ 

 

Ringa in de svarsalternativ som stämmer överens med dina åsikter. 

  

En utmaning definieras som utförandet av en icke-trivial uppgift. Jag tyckte att spelet hade 

utmaningar som baserades på:  

 

 

 Precision     Ja  Nej 

 

 

 Minne     Ja Nej 

 

 

 Reaktionsförmåga    Ja Nej 

 

 

 Timing    Ja Nej 

 

 

 Känna igen mönster    Ja Nej 

 

 

 Planering    Ja Nej 

 

 

 Manövrering     Ja Nej 

 

 

 Koordination    Ja Nej 
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Ålder:_________________________            Kön:_______________________________ 

 

Mitt namn:__________________________________________________________________ 

 

Jag arbetar med/studerar:_____________________________________________________________ 

 

I genomsnitt spelar jag actionspel ______h i veckan (exempel på actionspel är Street Fighter, Super 

Mario, Counter-Strike, Guitar Hero) 

 

Övriga kommentarer  

 

__________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________ 

 

__________________________________________________________________________________ 

 

Får undersökaren kontakta dig om det uppstår några frågor? Ja Nej 

 

Email/telefon om kontakt beviljas:__________________________________________ 

 

Tack för ditt deltagande! 


