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Sammanfattning

| arbetet undersdoks om den grafiska stilen kan paverka vilka utmaningar som
spelaren identifierar i ett FPS. Detta undersoks genom att skapa ett FPS i tva
versioner med identisk spelmekanik men i vardera grafiskt realistiskt och abstrakt
utférande. Resultaten foreslar att deltagarnas initiala forvantningar kan paverkas av
den grafiska stilen men ingen varande paverkan pavisas.

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.

Nyckelord: abstrakt, realistisk, grafik, stil, utmaningar, FPS
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1 Introduktion

Inom dataspelgenren FPS anvands oftast en realistisk grafisk stil tillsammans med
utmaningarna i spelet. Inte lika ofta anvands en ikonisk stil och nastan aldrig syns ett FPS
med abstrakt stil. Den realistiska stilen bland FPS ar dominant vilket leder till en mindre
mangfald i det grafiska utseendet.

Arbetet undersdker om dominansen av den realistiska stilen beror pa att den grafiska stilen
tillater spelaren att uppfatta olika slag av utmaningar. Det kan hdnda att en abstrakt stil ar
mindre lamplig genom att den forhindrar spelarens formaga att uppmarksamma utmaningar
som utvecklarna vill framhava.

Bakgrunden i arbetet borjar med tva overblickande teorier om hur spel fungerar pa en
makroniva. Efterat redovisas de utmaningar som granskas i undersokningen med ett fokus
pa sikta och skjut som utgér den markant viktigaste utmaningen. Efter sektionen om
utmaningar behandlas grafik och den grafiska stilen i spel.

Problemformuleringen resonerar att den grafiska stilen bor tas i dtanke dven nar spelets
utmaningar utformas och fragestéllningen presenteras. Den bakomliggande logiken till
projektarbetets utformning presenteras och resonemang ges till hur fragestallningen
kommer utredas.

Genomforandet delas upp i tva delas som beskriver det resulterande projektarbetet.
Forberedelse tar kort upp verktygen fér den faktiska konstruktionen av spelets banor. Banor
redogor tankegangen och konstruktionen av spelets banor.

Resultatsektionen presenterar resultat fran enkdter och intervjuer. Felkdllor som kan
paverka resultaten tas upp och en diskussion halls kring resultatens innebérd. Foérslag till
framtida forskning presenteras.
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2 Bakgrund

| bakgrunden presenteras information for att hjalpa lasaren att lattare ta at sig resultaten
och diskussionen av arbetet. Bakgrunden borjar med tva teorier kring den 6vergripliga
konstruktionen av spel och hur de olika delarna interagerar med varandra. Tva olika teorier
anvands for att komplettera varandra vilket resulterar i en klarare dverblick. Efter dessa
presenteras de utmaningar som anvands i spelet och utvarderas i undersékningen. Slutligen
kommer grafiken i spel att forklaras pa en 6vergriplig niva for att leda in mot en mer specifik
redogorelse av den grafiska stilen i spel.

2.1 Digitala spel - en 6verblick
For att forsta hur spel fungerar hjadlper en Overblick av spelets funktioner att skapa en

sammanhadngande helhetsbild. Nedan féljer tva beskrivningar av den 0&vergripande
interaktionen mellan ett digitalt spels olika delar.

2.1.1 Mekanik, dynamik och estetik
For att battre forsta 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 ar en modell som inte enbart beskriver spelets funktioner utan dven
skillnaden mellan hur en speldesigner och spelare uppfattar spelet (Hunicke, Leblanc &
Zubeck, 2004). En speldesigners interaktion med spelet uppstar via mekaniken. Genom att
paverka mekaniken kan hon observera hur dynamiska beteenden uppstar i spelet. De
dynamiska beteendena i sin tur resulterar i en kdnslomassig upplevelse hos spelaren.

@
:}M D A .

Spelare

Designer

Figur 1 Forhallandet mellan mekanik, dynamik och estetik (bilden baserad pa Hunicke et al. modell i
MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research )

Pa det mekaniska planet hittar vi spelets regler och de handlingar som spelaren kan utféra. |
ett FPS kan spelaren t.ex. skjuta fiender eller motstandare i ett forsok att eliminera dem.
Utover regler och utforbara handlingar anger Hunicke, Leblanc & Zubeck (2004) att dven
kontrollmekanismer finns pa denna niva. Kontrollmekanismer hanterar spelarens handlingar.
Om spelaren vill skjuta en motstandare kan spelet reglera handlingen i form av hur mycket
skada vapnet kan utféra och hur val spelaren kan sikta med vapnet.
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Under tiden som spelet dr igang interagerar mekaniken med spelarens handlingar vilket ger
upphov till dynamiska beteenden (Hunicke, Leblanc & Zubeck, 2004, Jarvinen 2008). | ett
tavlingsinriktat FPS ar det inte ovanligt att se spelare som "kampar”, det vill sdga star i ett
omrade dar de ar svara att upptacka men varifran de sjalva enkelt kan se och skjuta andra
spelare. | det har fallet kombineras omgivningen med en spelarhandling som ger upphov till
en dynamisk funktion. Ett annat exempel pa en dynamisk funktion ar spelet kurragémma.
Medan spelets mekanik tillater spelare att gomma sig sa ar det spelets dynamik som
beskriver var i omgivningen de valt att ggmma sig. Det valda omradet dar spelaren ggmmer
sig ar inte med som en specifik regler i spelet men uppstar daremot dynamiskt ur reglerna.

Kanslorna som spelaren tar till sig fran spelet beskrivs pa det estetiska planet. Istallet for att
ndja sig med att sdga att spelet ar “roligt” foreslas mer utforliga beskrivningar for att
beskriva spelarens estetiska upplevelse (Hunicke, Leblanc, Zubeck, 2004). Flera exempel ges
pa termer som beskriver spelarens estetiska upplevelser. Bland dess finns utforskning
(discovery) som tillater spelaren att vandra runt och upptacka spelvarlden pa egen hand och
utmaning (challenge) som uppstar i spel som en konflikt mellan spelare eller mellan en
spelare och spelstyrd karaktar.

2.1.2 Karnmekanik, granssnitt och spelare
Adams & Rollings (2007) presenterar dven de en overblick av ett spels komponenter och

beskriver hur de relaterar till spelaren. Den har modellen kan anvdndas som ett komplement
till MDA. Modellen bestar av delarna kairnmekanik, anvandargranssnitt och spelaren (se figur
2).

Karnmekaniken i modellen utgors av spelets regler. Reglerna har i sin tur specificerats och
anpassats sa att det kan anvandas av spelet i form av kod. Det &r karnmekaniken som
definierar det specifika utférandet och konsekvenserna av spelarens handlingar i spelet.

Anvandargranssnittet (hadanefter granssnittet) formedlar andringarna som uppkommer i
systemet till spelaren, bl.a. genom grafik och ljud. Spelaren kan da tolka den output som
kommer fran systemet och svara pa dessa i form av input genom exempelvis
knapptryckningar pa handkontroller eller tangentbord. Granssnittet agerar darfor likt en
medlare mellan spelaren och kairnmekaniken. Om spelaren trycker in en sarskild knapp sa
tolkar granssnittet det som en specifik handling och skickar detta vidare till kdrnmekaniken.

Interaktion mellan spelaren och spelsystemet visas med pilar i modellen. Det har kallas for
ett feedbacksystem da spelaren ger instruktioner till spelet och far svar i form av nya
handelser. Genom att trycka ned en tangent kan spelaren ge en inputsignal i form av att hon
vill hoppa med avataren. Granssnittet tolkar detta och for den vidare till kirnmekaniken.
Karnmekaniken granskar reglerna for hoppande, exempelvis hur hégt spelaren kommer
hoppa och hur lang tid hon kommer befinna sig i luften, och utfér handlingen.
Karnmekaniken for detta tillbaka till granssnittet som visar att avataren hoppar i spelet.

7
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Spelaren tar emot detta som output fran granssnittet och kan darefter ta nya beslut
angaende om vad hon bor gora.

Spelare
A
Qutputs Inputs
Granssnitt
Utmaningar Handlingar
Karnmekanik
Figur 2 Forhallandet mellan kdrnmekaniken, anvandargranssnittet och spelaren (bilden baserad pa en

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

2.2 Utmaningar
Som den mest utmarkande egenskapen i FPS ar det lampligt att se ndarmare pa vad det

egentligen innebar att sikta pa mal for att sedan skjuta dem. Bjork & Holopainen (2005)
redogor for sikta och skjut narmare nar de behandlar speldesignmonster. Ett
speldesignmonster (hddanefter monster) skapas med en induktiv ansats genom att
observera en storre mangd spel (Bjork & Holopainen, 2005). Nar en funktion aterkommer i
flera spel kan det behandlas som ett aterkommande monster.
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Sikta och skjut ar en betydande utmaning i FPS, som i sin tur kan delas upp i mindre och mer
specifika utmaningar. Utdver sikta och skjut finns dven andra utmaningar som kan anvandas
i FPS. Det kan vara utmaningar som att mandvrera avataren eller utmaningar som grundas
pa koordination.

Da det ar ett kdannemarke for FPS och utgér grunden for genren kommer sikta och skjut
behandlas i ett langre avsnitt nedan. Efterat foljer atta stycken kortfattade beskrivningar av
utmaningar som kan anvandas i FPS.

2.2.1 Sikta och skjut
Sikta och skjut definieras som akten att sikta pa nagot for att sedan skjuta det (Bjork &

Holopainen, 2005, s150). Ofta brukar sikta och skjut anvdndas till att eliminera mal, som att
déda fiender i FPS. Aven spel som Pokémon Snap! (1999), dér spelaren siktar p& Pokémon via
en kameralins for att sedan ”skjuta” en bild, raknas som ett giltigt spelexempel som
innehaller monstret sikta och skjut.

Den grundlaggande handlingen bestar av att koordinera en punkt med ett mal sa att de
sammanfaller pa samma plats. | FPS markeras ofta punkten av spelarens sikte medan malet
ar det onskade objektet som spelaren vill traffa. Spelaren behover aktivt sammanstalla siktet
med malet for att lyckas med utmaningen.

Om maltavlan eller spelaren befinner sig i rérelse sa blir utmaningen svarare att klara. Ett
exempel da spelaren befinner sig i rorelse och ska utfora sikta och skjut finns i The Legend of
Zelda: Twilight Princess (2006) da spelaren forflyttar sig mellan flygande plattformar. | det
har fallet ar sikta och skjut dven ett exempel pa hur mekaniken kan anvédndas for att tillata
spelaren extra mojligheter for forflyttning.
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Figur 3 Ett moment i The Legend of Zelda: Twilight Princess (2006) da spelaren har hakat fast i
en mobil plattform och behéver utfora sikta och skjut for att traffa en annan mobil
plattform.

Fler saker som gor sikta och skjut svarare att utfora ar hinder i spelvarlden som déljer malet.
Hinder som doljer mal kan dven skapa 6verraskningar som leder till forsvarat siktande. Detta
kan exempelvis hdanda om spelaren befinner sig i en Korridor och en fiende plotsligt dyker
upp vid en korsning.

Sikta och skjut kan dessutom begransas, till exempel genom att lata spelaren anvanda
monstret enbart da hon har tillgang till specifika foremal. Exempelvis kan en speldesigner
begrédnsa sikta och skjut till en kanon som gar att anvdanda enbart nar spelaren befinner sig i
narheten av kanonen. Resurser dr ett annat satt att begransa utmaningen. Om spelaren har
tillgang till en begréansad mangd ammunition kan det leda till att spelaren anvander sikta och
skjut mindre ofta. Manga av vapnen i Half-Life 2 (2004) och Team Fortress 2 (2007) behoéver
ammunition.

10
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Figur4  En beskuren bild fran World of Warcraft: Cataclysm (2010) dar ett uppdrag later
spelaren sitta pa en kanon och skjuta inkommande fiender.

Spelutvecklaren bor dven ha i atanke de konsekvenser spelet genomgar om monstret
implementeras.

Monstret tillater skicklighetsbaserade moment i realtidsspel, ofta i form av timing dar
spelaren behover skjuta i ratt 6gonblick for att traffa malet. Detta betyder att nar spelare
utfor sina handlingar sa kontrolleras resultatet av utmaningen till stor grad genom hur
mycket de anstranger sig och deras skicklighetsniva. Beroende pa vem som i slutdndan ska
spela produkten behover designern som utvecklar spelet vara forsiktig sa att inte
svarighetsgraden i utmaningen blir alltfor hog.

Enligt Bjork & Holopainen (2005) innebdr monstret sikta och skjuta ofta en férlangd
handling. Med detta menas att handlingen utspelar sig under en viss tidsperiod. Om
spelaren bestammer sig for att skjuta ett objekt kan hon inte samtidigt skjuta ett annat
objekt. Handlingen kraver en viss tid att utfora under vilken andra handlingar ar begransade.

11
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2.2.2 Implementerbara utmaningar i FPS
Nedan foljer en lista som kortfattat forklarar atta stycken utmaningar som kan anvandas i

FPS. Listan bygger pa utmaningar som forklaras av Adams & Rollings (2007), koncept av
spelarskicklighet (Schell, 2008) och mdnstret mandvrering fran Bjork & Holopainen (2005).

e Utmaningar som bygger pa reaktionsformaga provar spelarens formaga att snabbt
reagera pa event som intraffar i spelet.

e Precisionsbaserade utmaningar i FPS bygger pa att spelaren siktar pa ett mal. Desto
skickligare spelaren ar i denna utmaning desto enklare blir det att placera siktet pa
malet. Utmaningen blir enklare genom att spelaren tillats mer tid till att sikta eller att
spelmekaniken tillater en viss felmarginal.

e Timing gar ut pa att agera i ratt stund. | ett FPS maste spelaren trycka ner
avfyrningsknappen nar malet befinner sig i sikte. Att trycka pa knappen tidigare eller
senare an forvantat kommer leda till att malet missas.

e Minnesbaserade utmaningar grundas i att spelaren far aterkalla saker som intraffat
tidigare i spelet (Adams & Rollings, 2007). Om mangden tid spelaren har tillgodo for
att memorera utmaningen minskas sa blir utmaningen svarare att utfora.
Utmaningen blir dven svarare om intervallet mellan memorering och aterkallning
okas.

e Monsterigenkanning kan ske i form av ljud och bild eller genom karaktarsbeteenden.
Ett exempel pa monsterigenkdnning ar aterkommande fiender. Fiender som liknar
tidigare fiender kan aterkomma med mindre férandringar, exempelvis i det visuella
utseendet. Om spelaren sen tidigare har hittat en effektiv strategi sa kan samma
strategi anvandas mot de “nya” fienderna.

e Koordinationsutmaningar ar fysiska till sin natur och innebar att spelaren maste vara
aktiv i flera omraden under en och samma tidsperiod. Det kan innebadra exempelvis
0ga-hand koordination, dar spelaren tar in vad som hander i spelet genom synen och
agerar genom att trycka in ratt knappar pa tangentbord och mus.

e Adams & Rollings behandlar strategi som en férekommande utmaning i spel (2005).
Situationen och de tillgdngliga resurserna utvarderas och baserat pa spelarens
slutsats satts en rimlig plan i verket for at tackla problemet ifraga. Strategi baseras pa
planering och daven FPS behover planering da spelaren hamnar i en utmanande
situation.

e Utmaningar baserade pa mandvrering i FPS beror spelarens kontroll av avatarens
rorelse (Bjork & Holopainen, 2005). Mandvrering anvdnds da fiender eller objekt
behdver undvikas eller spelaren behover stalla sig i ratt position for att traffa ett mal,
sarskilt da malet i fraga ror pa sig.

12
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2.3 Grafiki spel

Jarvinen (2002) skriver om de grafiska elementen som bygger upp spelvarlden. Dessa bestar
av dimensionalitet, perspektiv och det grafiska utseendet. For att forsta hur ett spel kan
presentera en digital miljo ar det rimligt att se ndarmare pa de olika delarna.

Dimensionaliteten paverkar framst miljon som spelet utspelar sig i (Jarvinen, 2002). Ett spel
med miljo 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 sigi 2D. | de spelen kan spelaren orientera sig uppat, nerat, vanster och héger
(Adams & Rollings 2007). Spel i 2.5D ger illusionen av att utspelas i en 3D-miljé medan de
egentligen befinner sig i 2D. StarCraft (1998) raknas som 2.5D med tva olika lager, ett
landlager och ett luftlager, men inget daremellan. Enheter i luften och pa marken kan
forflytta sig horisontellt men spelaren maste bestamma sig for om forflyttningen ska ske pa
markplanet eller luftplanet(Adams & Rollings 2007). Det finns inga gradskillnader mellan
planen sa ett flygande skepp befinner sig alltid pa samma niva som alla andra flygande
foremal i spelet. 3D erbjuder miljoer som existerar dven i djupet, och inte enbart pa ett
horisontellt och vertikalt plan som ar fallet i 2D. Spel som Super Mario 64 (1996), GoldenEye
007 (1997) och Banjoo-Kazooie (1998) ar i 3D.

Perspektiv (point of perception) i spel bestimmer hur spelaren tar del av spelvarlden
(Jarvinen, 2002). Ett FPS later spelaren kontrollera en avatar i foérstapersonsperspektiv och
darmed uppleva spelet som om det vore ur avatarens 6gon.

Det visuella utseendet i FPS byggs ofta upp av polygoner och texturer. Polygoner bygger upp
formen hos ett objekt eller miljo medan texturer som laggs ovanpa bestammer hur de ser ut.
En ddelmetall kan ha formen av en oktahedron eller tetrahedron medan texturen kan vara
en glansande, gul farg som ar delvis transparent. Spelaren forstar da att féremalet kan vara
en juvel i formen av en topas. Det ar det grafiska utseendet som i stor grad bestammer om
ett objekt ar ikoniskt, abstrakt eller realistiskt. Utover polygoner och texturer ar det viktigt
att ténka pa fargen da farg kan anvandas for att bygga upp stamning och framhava séarskilda
sinnelag (Masuch & Rober, 2005). Farg ar del av texturerna, men enligt Masuch & Robers
(2005) ar det viktigt att tanka pa hur ljus och skuggor som paverkar hur fargnyansen
uppfattas.

2.3.1 Grafisk stil
McCloud (1993) menar att all grafisk konst kan delas in i tre omraden. Dessa omraden &r

realistisk, abstrakt eller ikonisk konst. For att illustrera detta skapade McCloud (1993) en
modell i formen av en triangel som visar hur de olika stilarna férhaller sig till varandra. Desto
mer realistisk, abstrakt eller ikonisk en konststil 4r desto mer soker den sig till respektive
vanstra, 6versta eller hogra hornet i triangeln. Om en grafisk stil skulle blanda ikonisk och

13
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realistisk stil s3 placeras den nagonstans mellan de tva nedre hérnen. Om en stil blandar alla
tre stilar sa ror den sig mer mot mitten av triangeln.

Abstrakt

/.\
/
\
/
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \
/
/ b \
/
/ \
/ \
/ \
/ \
// 3
/ \\
/
\

/ \
e - —_—— e ———————,———————— )
Realistiskt Ikoniskt
Figur 5 McClouds modell delar upp konststilar i abstrakta, ikoniska och realistiska verk (bilden

anpassad fran McClouds modell i Understanding Comics)

McClouds modell ar ursprungligen skapad for att visa hur stilen i serietidningar skiljer sig fran
varandra. Men eftersom den ar sa bred i definitionen kan den dven anvandas till att uttrycka
hur det visuella utseendet i ett spel skiljer sig fran ett annat spel.

Realismen efterstravar fotorealism. Desto mer grafiken fangar ett verkligt objekts utseende
desto mer realistiskt blir spelet. Ett grafiskt realistiskt spel anvdander modeller med realistiska
proportioner och detaljerade texturer. Exempel pa grafiskt realistiska spel skulle vara
Uncharted: Drake's Fortune (2007) och Fifa 11 (2010).

14
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Figur 6 En skdarmbild ur en filmsekvens fran 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 ar enklare i utférandet.
Spel som Super Mario Galaxy 2 (2010) och The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002) ar

15
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exempel pa ikoniska verk. Former och figurer kan snabbt tolkas som manniskor, dven om de
inte ser ut som personer som gar att hitta i verkligheten.

" 000

Figur 9 Skarmbild fran The Legend of Zelda: The Wind Waker (2002)

16
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Enligt McCloud (1993) forsdker den abstrakta konsten, till skillnad fran realistiska och
ikoniska verk, inte representera nagot. Former, linjer och farger anvands pa egen hand utan
yttre referenser. | Tetris (1989) ar det svart att associera de fallande blocken till ndgot som
existerar i ikonisk eller realistisk form. | Vib-Ribbon (1999) gar det att tolka spelaravataren
som en kanin, men miljon i sin tur bestar bokstavligen av en lang linje med avvikelser i form
av rektanglar, trianglar och liknande enkla former.
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Figur 10 Skarmbild fran Nintendos version av Tetris (1989)
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Figur 11 Skdrmbild fran Vib-Ribbon (1999)

Nedan foljer sex exempel pa spel som valdes ut for att visa hur grafiskt abstrakta, ikoniska
och realistiska spel kan skilja sig at i jamforelse med varandra. Spelen ar inte alltid stilméassigt
"rena” utan innehaller blandningar av realism, ikoniskt och abstrakt grafiskt utforande. Efter
exemplen foljer en placering av spelen i McClouds triangel foljt av argument om varfor de
passar in dar.
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Figur 12 Sex exempel pa 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)

Abstrakt

Realistiskt Ikonlskt

Figur 13 En anpassning av McClouds modell med numrerade siffror som visar var sex
stycken spel (figur 12) kan placeras baserat pa deras grafiska stil

Exempel 1 illustrerar en skdarmbild fran Half-Life 2 (2004). Har kan vi se att texturerna och
omvadrlden ar starkt realistiska i utférandet, vilket betyder att spelet placeras nara det
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realistiska hornet. Det finns andra spel, som L.A: Noire (2011), dar karaktarernas
ansiktsuttryck ar mer realistiska an de i Half-Life 2 (2004) sa darfor placeras spelet inte
narmare hornpunkten. Star Wars (1983) anvander vektorbaserad grafik som inte har
texturer utan forlitar sig pa fargade linjer. Vi kan se att vaggarna ar sparsamma i sitt
utforande, vilket gér dem mer ikoniska, medan de blda och réda utsticken detaljrikt formar
delarna pa en X-Wing Fighter, vilket drar spelet mot det realistiska planet. | andra delar av
spelet stoter spelaren pa fiender som majligtvis kan vara torn, men ar svardefinierade i sitt
utseende vilket drar Star Wars (1983) uppat i triangeln. Tetris (1989) ar ett starkt exempel
for abstrakta spel med block i olika farger och skepnader som saknar betydelse.

| Super Mario Galaxy 2 (2010), exempel nummer 4, kan vi se att det ar ikoniskt uppbyggt
med enkla figurer och klara farger, men med en del abstrakta drag. Karaktaren i bakgrunden
har valdigt markliga hander som liknar vantar mer an riktiga hander. Den roda frukten i
bakgrunden har dven den en marklig skepnad och paminner inte om en frukt i verkligheten.
Element som bakgrundskaraktarens hander och den markligt formade frukten drar spelet
lite grand mot en mer abstrakt stil. Team Fortress 2 (2007) innehaller manga representativa
detaljer och fa abstrakta detaljer. Karaktarerna har nagorlunda realistiska proportioner, men
ar ofta 6verdrivna i sitt utseende. Spelet anvander dessutom cel-shading, ett sarskilt satt att
anvanda skuggor och farger for att fa ett tecknat utseende. Cel-shading i Team Fortress 2
resulterar i klara, distinkta farger och gor spelets utseende ikoniskt. | Maze War (1974), ett
av de férsta FPS som utvecklades, anvands vildigt enkla miljder. Ogat, som representerar
motstandarens avatar, ar daremot 6verlag realistiskt utfort.
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3 Problemformulering

Hunicke et al. (2004) och Adams & Rollings (2007) anvander modeller som liknar varandra
for att forklara hur delarna i ett spel hanger samman. Bada ar éverens om att det finns en
grundlaggande mekanik som leder till ett dynamiskt lage. Likt Hunicke et al. (2004) har dven
Adams & Rollings (2007) en plats for hur spelaren upplever spelet, trots att Adams inte gar in
pa spelaren i modellen da den forklaras. Daremot har Adams & Rollings (2007) ett fokus pa
granssnittet. Modellerna kompletterar varandra da Hunicke et al. (2004) gar in pa
dynamiken i spelet som leder till en estetisk upplevelse hos spelaren medan Adam & Rollings
(2007) utforskar handlingar och utmaningar i spelet som maste ga genom granssnittet.

Enligt Adams & Rollings (2007) modell kan man anta att dven spelets grafiska stil, som
paverkar utforandet av granssnittet, rimligtvis borde paverka 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 far ordentlig output fran
den grafiska stilen skulle det leda till att hon inte har tillrdackligt med information att fatta
nodvandiga beslut.

En liknande tankegang marks i intervjun med spelutvecklaren David Jaffe. Efter utvecklingen
av spelet Calling all Cars (2007) har Jaffe sagt att spelets grafik hade passat battre om den
var realistisk i utforandet istallet for tecknad (Kennedy, 2010; Schramm, 2010). Jaffe pastar
att den ikoniska stilen i Calling all Cars foreslar ett spel lampat till en casual publik medan
spelmekaniken riktade sig mot en hardcore publik.

Ett annat exempel som stottar idén att den grafiska stilen paverkar uppfattningen av
utmaningar finns i spelet Pokémon Snap! (1999). Enligt Bjork & Holopainen (2005) innehaller
Pokémon Snap! (1999) monstret sikta och skjut som ar aterkommande i FPS. Trots detta kan
det vara svart for vana spelare av FPS att tolka Pokémon Snap! (1999) som just ett FPS.
Implementationen av utmaningarna har en lagre svarighetsgrad an ett FPS som Call of Duty:
Black Ops (2010) men dven granssnittet, mycket i form av det grafiska utseendet, skiljer sig
fran den vane spelarens uppfattning av hur ett FPS egentligen bor se ut. Granssnittet skapar
forvantningar pa vad spelaren kommer uppleva i spelet.

Under utveckling av spel bor utvecklare framfor allt fokusera pa de handlingar och
utmaningar som spelaren kommer utfora respektive patraffa i spelet. Men om den grafiska
stilen paverkar vilka utmaningar spelaren identifierar i spelet sa innebar det att dven den bor
utformas med spelets utmaningar i atanke.

Fragestallningen blir foljande:

Pdaverkar den grafiska stilen vilka utmaningar som spelaren identifierar i ett FPS?
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3.1 Metodbeskrivning
Metodbeskrivningen delas upp i tva delar: projektutveckling och utvardering.

Projektutveckling redovisar spelets utveckling medan utvarderingen beskriver
undersokningens genomfdrande.

3.1.1 Projektutveckling
Ett FPS skapas genom utvecklingsverktyget UDK. Spelet skapas i tva 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 dar spelaren behéver utféra monstret sikta
och skjut for att ta sig vidare till ndasta bana. Utover sikta och skjut utvarderas dven andra
utmaningar, som manovrering och planering.

Valet att jamfora just ett abstrakt utseende med realistiskt utseende har varit ett
bekvamlighetsval. UDK levereras tillsammans med realistiskt grafiska modeller som kan
anvandas under skapandeprocessen, men inga ikoniska sadana. Enkla geometriska former
och enfargade texturer gar daremot mycket snabbt att skapa i UDK. Da det vore orimligt att
skapa ikoniska modeller och texturer under den tidsperioden som fanns tillhanda har en
abstrakt stil jamforts.

Andra delar av presentationslagret, som ljud, har varit problemomraden. Spelare kan
forvanta sig att en grafiskt realistisk stil ackompanjeras av vissa specifika ljud, medan en
abstrakt stil ackompanjeras av andra ljud. Men att skapa tva olika uppsattningar ljud har inte
varit mojligt da det gor det svarare att koppla skillnader mellan spelen till grafiken och inte
ljuden. Istallet for att jamka och forsdka skapa ljud som fungerar i bada versionerna, eller
skapa tva uppsattningar ljud till de tva versionerna, testas spelet utan ljud. Spelarens
forvantningar av ljud paverkar forhoppningsvis inte studien negativt.

Svarighetsgraden i spelet anpassades sa att de som spelar mycket FPS klarade spelet medan
de som hade en allman erfarenhet av spel fick mer av en utmaning. En nagot enklare
svarighetsgrad anvandes for att inte behodva filtrera mdjliga deltagare for att deras
skicklighet i FPS skulle forhindra testandet.
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3.1.2 Utvdrdering
Med fragestallningen har det framst varit intressant att ta reda pa vilka utmaningar spelaren

uppfattade i spelet da det presenterades med en specifik grafisk stil i granssnittet.
Anvandarna i studien placerades darfor i tva olika grupper. Den ena gruppen spelade den
abstrakta versionen medan den andra gruppen spelade den realistiska versionen. En
kvantitativ undersékning tog sedan reda pa vilka utmaningar som testdeltagarna uppfattade
i respektive version. Den kvantitativa ansatsen var anvandbar da den tillat resultat med hog
precision som kunde jamforas mellan versionerna. Efter spelomgangarna fyllde deltagaren i
en enkat med ”Ja” och “Nej” alternativ for att svara vilka utmaningar de upplevde i spelet.

Att stalla fragor till deltagarna som skulle dela in dem i sarskilda grupper skulle dven kunna
resultera i att leda in deltagarna pa ett sarskilt spar eller ge dem forvantningar som kunde
paverka deras uppfattningar av utmaningarna de motte i spelet. En bestamd indelning har
darfor inte anvants. Istdllet har en randomiserad fordelning anvandas genom att forst testa
den abstrakta versionen av spelet, sedan den realistiska, sedan den abstrakta igen och s3
vidare i den ordningen.

Personer som ar vana vid kontrollerna i spel ar ett krav for undersokningen da ett
skicklighetsbaserat FPS presenteras. Det i sin tur paverkar urvalet av personer som deltar i
studien. Urvalet bestar av en majoritet av studenter som studerar spel vid Hogskolan i
Skovde. Detta for att de ar lattillgangliga och de allra flesta uppfyller minimikraven for att
vara med i studien, det vill sdga de har erfarenhet av skicklighetsbaserade spel sedan
tidigare. Det hér introducerar en urvalspreferens (sampling bias) dar andra grupper inte blir
lika val representerade i undersékningen (Bryman, 2008). Urvalspreferensen kan daremot
fungera till studiens fordel om en skillnad i de uppfattade utmaningarna mats da det skulle
betyda att dven vana spelare paverkas av skillnader i det grafiska utseendet.
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4 Genomfoérande

Som planerat resulterade projektarbetet i tva olika versioner av spelet. Den ena ar grafiskt
abstrakt medan den andra ar en grafiskt realistisk version av identisk spelmekanik. Den
grafiskt realistiska versionen skapades forst av de tva. Den abstrakta versionen har sedan
anpassats till den realistiska versionen.

Spelet ar uppdelat i flera mindre banor med tre maltavlor var som spelaren ska skjuta. Nar
maltavlorna blir traffade dndrar de farg fran rott till gront for att markera traff. Nar alla
maltavlor har blivit traffade oppnas en portal som leder till ndasta rum. Undersdkningen
markerades som slut nar spelaren traffar alla knappar i det sista rummet och hoppar in i
portalen.

Banorna har inte fiender som anfaller spelaren. Ett FPS utan fiender férhindrar olycksamma
testfall dar spelaren dor tidigt i spelet pa grund av ovana eller enkla misstag som kan ske.
Sadana fall skulle f3 behandlas med osdkerhet eller inte alls i slutresultatet. Banor dar
spelaren inte kan d6 utan far aterupprepa sikta och skjut handlingen om de misslyckas leder
till en smidigare utvardering av utmaningarna i spelet. Alternativa scenarion dar spelaren
inte dor utan istallet far en reducerad poangsumma skulle ocksa fungera men togs inte i
atanke nar projektet genomfordes.

Nar den abstrakta versionen av spelet skapades fanns en del tveksamhet i
tillvagagangssattet. En fordel hos abstraka spel som Rez (2001) ar att de kan anvanda sig av
fargglada farger och kombinera dem enligt eget tycke medan de realistiska spelen
efterstravar verkligheten och tonar ner frihetsvalen. Att bruka mer frihet i valen av farger
skulle utnyttja styrkorna med den abstrakta stilen men det skulle samtidigt introducera fler
skillnader mellan den abstrakta och realistiska versionen. | slutdndan stravar den abstrakta
versionen att likna de farger som anvands i den realistiska versionen. Ljusare fargerna har
dock uppkommit som en ouppfattad sidoeffekt da beslutet att inte anvadnda realistisk
skuggning togs. Om fargerna i de skarmbilderna ser valdigt ljusa ut sa beror det dven pa att
den béarbara datorn som kommer anvandas for utférandet av testerna har svagare
representation av ljus an den genomsnittliga TFT- skdarmen.
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Figur 14 Tidig version av den abstrakta banan Tutorial med réda knappar och en synlig svart portal

Bade de abstrakta och realistiska banorna har objekt som star pa spelplanen. | den realistiska
versionen har objekten pa banorna anvants fran samma eller liknande tematiska samlingar i
UDK sa att de passar in i miljon. Objekten har sedan forenklats i farg och form for den
abstrakta versionen. Ett objekt som fran borjan var manskareformat och hade en
metalltextur kan i den abstrakta versionen ersatts av tva stycken ratblock som passats in i
varandra med en platt morkbrun farg for texturen.

Vapnet spelaren anvander i spelet har anpassats fran ett av vapnen som finns i UDK. Vapnet
i undersdkningen anvander sig inte av ammunition som annars ar brukligt i FPS. Detta tillater
spelaren att koncentrera sig pa att traffa maltavlorna och utfora plattformshoppande.
Hastigheten enligt vilket vapnet avfyras har dessutom anpassats sa att spelaren maste vanta
en kort stund innan nasta skott avfyras, ocksa detta for att koncentrera pa monstret sikta
och skjut. Detaljerna i vapnet har skalats borts och texturen ar enfargat lila.
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Figur 15 Spelarens vapen i nedre hégre hornet i banan Tutorial som den forst patraffas nar spelet
startar.

@ Unreal Developn\e:}lét( 2-bit,

Figur 16 Den abstrakta versionen av spelarens startpunkt i banan Tutorial.
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4.1 Forberedelse
Innan nagot faktiskt arbete utfordes i UDK skapades en mangd skisser dver banorna som

skulle produceras. Skisserna ar enkla och hogst 6vergripande exempel pa hur banorna kunde
se ut och ar menade att snabbt visualisera idéer (Castillo & Novak, 2008). Skisserna gjordes i
bildredigeringsprogrammet PaintTool SAl, som ar ett bildredigeringsprogram. Med skisserna
gick det att planera banornas utformning, olika uppldgg pa utmaningarna, var maltavior
kunde placeras och en tankt plan fér hur spelaren kommer ga till vaga for att besegra
utmaningen. Exempel som verkade lagom svara valdes ut for fortsatt arbete i UDK.

4.2 Banor
| samband med att skisserna till banorna skapades fanns en osdkerhet betraffande mangden

banor som borde skapas. En stérre mangd banor leder till mindre tid att utveckla varje bana
for sig och kan leda till 6verlag samre utvecklade banor. For fa banor i sin tur kan leda till att
for lite data samlas in. | slutdndan skapades sex banor i UDK, varav tva sallades bort for att
de inte passade in i undersokningens syfte. Den forsta banan ar tankt att agera som en
inledning for spelaren och visar hur spelet fungerar. De tre 6vriga banorna innehaller spelets
utmaningar.

| den ordningen som spelaren upplever banorna fick de namnen Tutorial, Skjutbana,
Planetarium och Korridor. | och med att spelaren blir mer van vid speluppldgget Okar
svarighetsgraden i banorna. Tutorial innehaller knappt nagon utmaning 6ver huvud taget
mer an att spelaren bekantar sig med spelmekanikerna. Sista banan, Korridor, har maltavlor
som forflyttar sig snabbt och en spelplan som tvingar spelaren att halla sig i rorelse. Banorna
har varierande uppldgg av utmaningar som haller deltagaren engagerad under testperioden.

Nedan foéljer banorna som skapades under utvecklingsperioden tillsammans med
beskrivningar.

4.2.1 Tutorial
Den forsta banan ar enkelt utford for att introducera spelaren till spelupplagget (se figur 17).

Omgivningen ar minimalt utford sa att spelarens mojliga handlingar begriansas och
maltavlorna som behdéver skjutas finns uppradade sa att de syns tydligt. Monstret sikta och
skjut existerar mer som en enkel handling dn en riktig utmaning pa denna banan. Tutorial
anvands primart for att lara ut spelets mekanismer.
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Figur 17 Grafiskt abstrakt version av tutorial

4.2.2 Skjutbana
Malen som spelaren behover skjuta ror sig i sidled vid ena dnden av banan (se figur 18). Det

finns dessutom hinder framfér malen vilket gér utmaningen sikta och skjut svarare. For att
kunna skjuta maltavlorna behover spelaren inse att hon behover hoppa upp pa plattformar
som ar i standig rorelse. Plattformarna leder till en 6verblick dar spelaren kan se och skjuta
maltavlorna. Spelarens slutdestination ar en plattform som forflyttar sig i sidled. Detta
resulterar i en o6kad svarighetsgrad dar bade malen och spelaren befinner sig i standig
rorelse.

Till en borjan konstruerades tre stérre hinder som tackte malen. Det fanns inga plattformar
som skulle anvandas for att komma at maltavlorna utan istéllet kunde spelaren direkt skjuta
maltavlorna. Det héar ledde till ett problem dar spelaren kunde utnyttja banans utformning
for att klara utmaningen mycket enklare. Varje gang maltavliorna aker in mot vaggen sa
saktar de in innan de borjar fardas i motsatt riktning. | kombination med att spelaren kunde
stalla sig intill vaggen sa paverkades vinkeln mot maltavlorna sa att spelaren inte behévde
sikta lika mycket. For att gbra banan mer utmanande placerades hindret och spelaren maste
hoppa pa plattformar for att kunna skjuta maltavlorna.

Rorelsemonstren for maltavlorna ar forinstdllda. Varje maltavla har fatt en specifik order om
hur den ska forflytta sig. Exempelvis flyttar sig de tva maltavlorna med startposition vid
hérnen mot den andra sidan for att sedan komma tillbaka igen. Sedan upprepas monstret.
Maltavlan i mitten har liknande instruktioner, men har ett mer komplicerat rérelsemonster.
Plattformshoppandet samt de forutsdgbara rorelsemonstrena for malen i kombination med
en rorlig plattform fér spelaren resulterade i lagom svara utmaningar foér en ovan FPS-
spelare.
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Figur 18 Den grafiskt realistiska versionen av Skjutbana

4.2.3 Planetarium
Banan ar uppbyggd med tre maltavlor som cirkulerar kring ett osynligt centrum. Maltavlorna

befinner sig pa olika avstand fran mittpunkten. Planetariums maltavlor har instruktioner att
rotera kring centerpunkten. Rotationen pa maltavlorna bestdms genom att ange hur manga
grader de ska vrida sig enligt en x-axel, y-axel och z-axel i relation till mittpunkten. En god
jamforelse skulle vara langsamma elektroner som cirkulerar kring en protonkarna.
Rotationsangivelsen genom grader gor att den tdankta banan for maltavlorna stundtals ar
valdigt svar att forutsaga.

Maltavlorna sitter fast i varsitt block sa att de enbart kan tradffas fran ena sidan. Deras
rotation ar svarare att forutsdga an maltavlorna som patraffats tidigare, men spelaren star
nu pa fast mark vilket forenklar utmaningen. Hastigheten pa malen har anpassats enligt
deras avstand fran mittpunkten. Maltavlorna narmare mittpunkten forflyttar sig
langsammare dn de som befinner sig langre bort. For att traffa malen kan spelaren placera
sig pa olika platser i rummet och férsoka forutsaga var malen kommer befinna sig.
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Figur 19 Abstrakt version av Planetarium dar tva av malen syns i dess grundposition

4.2.4 Korridor
| den sista banan ar spelaren tvungen att forst placera sig pa en plattform som transporterar

spelaren till maltavlorna. Plattformen kommer efter ett par sekunder att vrida pa sig vilket
tvingar spelaren att forflytta sig till en mangd nya plattformar. De nya plattformarna ar
uppradade i ett ih3ligt fyrkantsmonster. Aven de vrider pa sig men goér det i turordning. Det
innebar att spelaren maste forflytta sig langs med plattorna for att inte falla av. Om spelaren
faller av banan teleporteras hon till banans bérjan.

Likt maltavlorna i Skjutbana har dessa maltavlior ett specifikt forflyttningmonster.
Forflyttningsmonstret ar langre an tidigare sa det tar mer tid for spelaren att lista ut hur det
ser ut. Dessutom ror sig malen snabbare an forrut vilket goér det svarare att traffa malen utan
att forutsaga var de hamnar.

Den har banan bygger pa idén om férlangda handlingar, en tidsperiod under vilket andra
handlingar ska vara begrdansade. Spelaren vill koncentrera sig pa att skjuta malen och ett satt
att lyckas med detta ar att lista ut hur deras forflyttningsmonster ser ut. Men for att lista ut
hur forflyttningen ser ut maste spelaren tillbringa en viss tid med att iaktta hur maltavlorna
ror pa sig. Samtidigt som spelaren iakttar maltavlorna sa roterar plattformarna kring dem.
Spelaren maste valja mellan att flytta sin karaktar runt plattformarna sa att hon inte faller av
eller att iaktta maltavlorna pa vaggen.
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5 Resultat

Resultatsammanfattningen ger ldsaren en snabb Overblick 6ver enkdtens och de
ostrukturerade intervjuernas resultat. Enkatresultat och ostrukturerade intervjuer gar in pa
resultaten och redovisar dem pa ett mer utforligt plan. Felkallorna diskuterar brister som kan
introducera fel i undersdkningen. | diskussionen finns undersékarens resonemang om vad de
pavisade skillnaderna beror pa och personliga asikter om vad de kan betyda. Slutsatser
presenteras kortfattat det slutgiltiga svaret pa undersokningens fragestallning. Framtida
arbete foreslar liknande forskningsomraden som kan undersokas.

5.1 Resultatsammanfattning
| ett urval av atta stycken utmaningar har arbetet undersokt vilka utmaningar som spelaren

identifierar. Mindre skillnader har uppkommit mellan ett grafiskt realistiskt och grafiskt
abstrakt granssnitt. Den utmaning som skiljde sig mest mellan versionerna var planering.
Atta stycken personer identifierar utmaningar baserade pa planering i den abstrakta
versionen medan tre stycken personer identifierar planering i den realistiska versionen. De
Ovriga utmaningarna har inte haft signifikanta skillnader.

Det har under undersokningens gang uppmarksammats att spelaren forvantar sig att spelet
innehaller annorlunda utmaningar da en abstrakt grafisk stil presenterats. Forvantningen
formas sa fort deltagaren ser spelet, men innan deltagaren har borjat anvanda spelet. Sa fort
deltagaren spelar spelet formas en mer korrekt uppfattning av utmaningarna som antingen
ersatter eller bekraftar de tidigare antagna utmaningarna.

5.2 Enkatresultat
20 spelare deltog i undersokningen, varav alla var av manligt kon. Aldern pa deltagarna

varierade mellan 20 och 293ar och majoriteten har tidigare studerat spelutveckling i Skévde.
Under undersoékningens gang klarade 19 spelare av 20 hela spelet. Det fanns en person som
tog sig till Korridor dar han inte kunde klara utmaningen. Personen inkluderas fortfarande i
resultaten da han har erfarit alla utmaningar som existerat i spelet.

Alla deltagarna tog del av spelet via en barbar laptop som undersdkaren bidrog med.
Instruktioner gavs till deltagarna muntligen eftersom undersékaren var narvarande 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 forvdg enbart reda pa att det skulle ta ca 10-15 min
att genomféra undersokningen, men inte vilken typ av spel de skulle spela eller vad de
forvantades att gora. De informerades att om de hade nagot problem sa kunde de stélla
fragor under spelets gang, exempelvis for att kunna stélla in specifika installningar om de var
vana vid annorlunda styrning fran andra FPS.

10 deltagare fick spela den abstrakta versionen av spelet och de andra 10 spelade den
realistiska versionen. Alla deltagare fick svara pa en enkat med 8 ”Ja” och ”"Nej” fragor med
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olika utmaningar som finns i spelet. Bland dessa utmaningar finns precision, minne,
reaktionsformaga, timing, kdnna igen monster, planering, mandévrering och koordination (se
bilaga 1 for enkaten i sin helhet).

| tabell 1 presenteras utmaningarna i ordning efter hur manga jakande svar de erhéll totalt:

Antal jakande svar fran 20 deltagare
Utmaning Abstrakt version Realistisk version Summa
Precision 10 10 20
Timing 10 10 20
Koordination 10 7 17
Mandvrering 10 7 17
Reaktionsformaga 7 8 15
Kanna igen monster 6 6 12
Planering 8 3 11
Minne 2 4 6
Tabell 1 Sammanstilining av resultaten frén undersékningen av sammanlagt 20 deltagare

Alla testdeltagare svarade att precision och timing var narvarande da de spelade spelet.

| bade den realistiska och abstrakta versionen tyckte 6 deltagare att det fanns utmaningar
som baserades pa att kdnna igen monster. Vid fragan om spelet inneholl utmaningar
baserade pa reaktionsférmaga skiljer sig enbart en rost mellan den abstrakta versionen och
realistiska versionen.

Vid koordination och mandvrering svarade alla som spelade den abstrakta versionen att
dessa utmaningar existerade. | den realistiska versionen av spelet svarade 7 av 10 att
koordination och mandvrering var utmaningar som fanns i spelet.

Planering ar den utmaning som skiljer sig at 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 forklarades undersokningens syfte. Medan

undersokningens syfte forklarades visades daven den andra versionen av spelet for att
illustrera skillnaderna. Efter att halften av deltagarna hade intervjuats borjade en del
personer anmadrka pa forvantningar de hade haft innan de boérjade spela den abstrakta
versionen av spelet. En deltagare svarade att han trodde att spelet forst gick ut pa ett mer
pusselbaserat upplagg, att han skulle passa in den lila klossen som bars i handen med objekt
i miljon. Men sa fort han tryckte ner musknappen och avataren bdrjade skjuta insag han att
spelet gick ut pa nagot helt annat. Tankar om att spelet var pusselbaserat registrerades inte
hos deltagarna som spelade den realistiska versionen av spelet.

| efterhand da syftet med undersokningen har forklarats for deltagarna har vissa deltagare
dven papekat att det ar enklare att sikta i den realistiska versionen dn i den abstrakta
versionen.

5.4 Felkallor i resultaten
Problemet med vissa utmaningar i undersékningen ar att de kan ha tolkats annorlunda

mellan de bada grupperna, vilket resulterar i en brist i undersékningen. | deltagarantalet var
det relativt fa personer som svarade att minne var en utmaning i spelet. Vid efterfragan
svarade deltagare att anvandandet av minne var framtradande vid banan Korridor dar de var
tvungna att komma ihdg hur snabbt plattformarna roterade. Men att utvardera hur snabbt
plattformarna roterar bestar egentligen mer av en tidsuppskattning an av ett test av minnet.
Med den har beskrivningen kan minne aven tolkas som en koordinationsutmaning istallet,
dar spelaren maste balansera akten att skjuta pa maltavlorna med att mandvrera avataren i
utrymmet. Ett tolkningsfel kan existera i fragan vilket goér det svart att dra nagra slutsatser
fran detta resultatet.

Utmaningen koordination lider av liknande problem. Koordination bestar av atminstone tva
handlingar som spelaren utfor under en och samma tidsperiod. Nar det mats 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. Da
enkaten inte klargor exakt vad som menas finns risken att fel introduceras i noggrannheten i
vad som mats.

Utmaningar baserat pa minne bor darfor exkluderas pa grund av tolkningproblem. | sana fall
ligger de relevanta skillnaderna i utmaningarna koordination, mandvrering och framfor allt
planering. Det ar dessa skillnader som kommer undersdkas narmare i diskussionen.

5.5 Diskussion
Med héanvisning till felkédllorna ar det med viss reservation som slutsatser dras baserade pa

resultaten. Slutsatser baserade pa resultat som antas vara under for stort inflytande av
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felkdllorna undviks och det ar min forhoppning att en grundlig diskussion kan rattfardiga de
slutsatser som har dragits baserade pa resultaten.

Resultaten for reaktionsformaga i de tva versionerna ar sapass ndra varandra att de kan
tolkas som att spelare identifierar dem lika ofta i bada versioner. Tillsammans med
utmaningen att kdnna igen monster vore dessa exempel pa utmaningar som inte skiljer sig at
beroende pa version som har spelats.

Enligt resultaten fran enkdten och utvarderingen av felkdllorna ligger de markanta
skillnaderna mellan versionerna i utmaningarna koordination, mandévrering och planering. En
del av skillnaderna kan forklaras genom konstruktionen av vapnen och de partikeleffekter
som anvands.

| efterhand, da projektets syfte hade forklarats, papekade nagra fa deltagare att det var
enklare att sikta i den realistiska versionen an i den abstrakta. Vid ndarmare undersokningar
visar det sig att den ursprungliga konstruktionen av vapnets modell i den realistiska
versionen har konstruerats sa att den stottar spelaren nar hon ska sikta pa ett objekt i
miljon. Vapnets framre delar har anpassats sa att de leder spelarens blick in mot skdarmens
mitt dar kikarsiktet vanligtvis ligger (se figur 22 for en illustration). Den abstrakta versionens
vapen har inte skapats med detta i atanke och riktar inte spelarens blick som det realistiska
vapnet gor. Eftersom ett sikte inte har anvants i spelet verkar detta ha hjalpt spelaren i den
realistiska versionen att gora battre ifran sig da sikta och skjut har kravts.
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Figur 22 En illustration av hur de framre delarna i vapnet vagleder spelaren da hon siktar och skjuter. De

svarta markeringarna visar mittpunkten medan de roda linjerna pekar ut riktningen av vapnets
framre konstruktion.

Fran de ostrukturerade intervjuerna har en av deltagarna dven papekat att en partikeleffekt
fran vapnet i den realistiska versionen har underlattat siktandet (se figur 23).
Partikeleffekten varar i ca tre sekunder och simulerar ett skjuthal i foremalet dar vapnets
strale traffar. Den har partikeleffekten existerar inte i den abstrakta versionen. Deltagaren
har da haft enklare att skjuta i den realistiska versionen da hon kunnat anpassa var hon
siktar enligt partikeleffektens position.
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Figur 23 Partikeleffekten som uppstar efter att vapnet har traffat en vagg i spelet

Trots att enbart siktandet i den realistiska versionen underlattas av vapnets utformning sa
betyder det att dven utmaningar baserade pa koordination, planering och mandvrering kan
paverkas. Spelet har byggts upp med fokus pa monstret sikta och skjut. De andra
utmaningarna anvands ofta tillsammans med sikta och skjut. Detta syns tydligt i banan
Korridor dar spelaren behover navigera avataren kring plattformar samtidigt som hon skjuter
malen. Hon behover utfora flera handlingar pa en och samma gang (koordination) dar dessa
handlingar baseras pa mandvrering och sikta och skjut. Da sikta och skjut ar enklare att
utfora i den realistiska versionen kan mer av spelarens uppmarksamhet riktas mot de andra
utmaningarna som ar narvarande. Det blir mindre sannolikt att uppgifter i den realistiska
versionen tolkas som utmaningar da spelaren kan koncentrera sig pa att utféra dem i stoérre
grad an i den abstrakta versionen.

Det kan tdnkas att dessa skillnader mellan versionerna vore enkla att atgdrda genom att
konstruera vapnet i den abstrakta versionen sa att den liknar den realistiska. Problemet gar
da over till mer av en definitionsfraga av vad som egentligen menas med termen ”abstrakt”.
| det héar arbetet har jag utgatt fran McClouds (1994) definition som menar att den abstrakta
konsten inte forsoker representera nagot. Det gar teoretiskt sett att vidareutveckla det
abstrakta vapnet utan att det blir mer realistiskt i utférandet. Det gar att vidareutveckla den i
formen av en pyramid sa att den pekar in mot skdrmens mitt, likt den realistiska versionens
vapen. En avsmalnande cylinder som pekar in mot skarmens mitt kan dven anvandas.
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| det har arbetet har den abstrakta stilen agerat som en begransning fér utmaningarna. Det
har blivit svarare for spelaren att sikta i den abstrakta versionen vilket i sin tur har paverkat
andra utmaningar som utspelar sig under samma tidsperiod. Men det ar svart att dra den
slutsatsen om andra FPS da de anvander sig av ett sikte. Slutsatserna jag dragit hittillls ar
starkt baserade pa monstret sikta och skjut i franvaron av ett sikte. Daremot ar det tydligt att
den mindre representativa abstrakta stilen har en paverkan pa utmaningarna i spelet.

De ostrukturerade intervjuerna fran den abstrakta versionen av spelet foreslar att
deltagarna uppfattat utmaningar initialt annorlunda baserat pa det grafiska utseendet. Om
detta beror pa konventioner bland spel eller en annan foérutfattad mening om att det som
skiljer sig fran verkligheten automatiskt bestar av mer probleml&sning eller tankebaserade
utmaningar ar svart att spa. Daremot kan det sakert utnyttjas pa olika satt. 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 gladje via 6verraskning.

Att den grafiska stilen kan paverka spelarens initiala forvantningar pa utmaningar som
existerar i spelet gar nagot emot Hunicke et al. (2004) som héavdar att det &r dynamiken i
spelet som leder till spelarens estetiska upplevelse av utmaningarna. Daremot reflekterar de
forsta grafiska intrycken av spelet inte nédvandigtvis korrekt de utmaningar som senare
patraffas. Sa fort spelaren provar pa olika handlingar i spelet och patraffar en del utmaningar
sa kommer en korrekt mental bild av spelets utmaningar att formas. MDA-Modellen ar
korrekt i den man att utmaningarna som uppstar ur dynamiken i spelet har en starkare
koppling till hur spelaren uppfattar utmaningar i spelet och ersatter de tankar som forst
formas genom det grafiska intrycket.

Daremot passar detta in pa Adams & Rollings (2007) modell av hur spelkomponenter
interagerar da de enbart havdar att det ar granssnittet som forser spelaren med information
att dra nédvandiga beslut i spelet.

5.6 Slutsatser
Studien har inte visat nagra betydande resultat pa att den grafiska stilen i spel paverkar vilka

utmaningar som spelaren identifierar i ett FPS. Signifikant fler deltagare identifierade
utmaningar baserade pa planering i den abstrakta versionen, men skillnaden antas uppsta pa
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 avgorande
faktor. De ostrukturerade intervjuerna foreslar att deltagare skapar forvantningar om spelets
utmaningar baserat pa den grafiska stilen innan de borjar spela, men det ar spelarens
handlingar som bildar en korrekt bild av spelets utmaningar.
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5.7 Framtida arbete
Arbetet har diskuterat flera satt som ett spels utmaningar paverkas genom en dndring i den

grafiska stilen. Arbetet har varit valdigt brett i sitt omfang och inte alltid haft insyn i de sma
detaljerna. Fortsatta arbeten kan begrdnsa sina undersdkningar sa att de fokuserar pa ett
specifikt omrade, exempelvis hur utformningen av partikeleffekter paverkar spelaren. Det
gar dven att basera undersdkningarna pa nyanser av farger och farglara, maojligtvis till vilken
grad spelarens handlingar kan paverkas genom valet av farger. Ett annat spar skulle vara att
utforska andra omraden i granssnittet, som musik och effektljud.

Ocksa av intresse vore att undersoka om spelaren pa nagot satt far ett storre ndje fran
spelet da det kopplas med en sarskild grafisk stil. Undersdkningen har enbart tagit reda pa
vilka slag av utmaningar som spelaren uppfattar men inte undersokt specifikt hur spelaren
paverkas av kopplingen mellan en sarskild grafisk presentation och utmaningarna i spelet.

En annan intressant vinkling pa arbetet vore att skapa ett mer fristdende spel som inte féljer
en specifik spelgenre. Spelet som anvandes i undersdkningen foljer nara konventioner som
anvands bland FPS. For vana spelare ar det darfor inte sarskilt médosamt att lista ut vilken
genre spelet tillhor vilket kan leda till att de paverkas i sin beddmning av spelet. Ett spel som
inte bygger pa en specifik genre, eller atminstone en genre som ar okand for testdeltagarna,
skulle tvinga dem att mer aktivt bedoma vilka slag av utmaningar som existerade i spelet.

Ett annat omrade som kan undersdkas ar hur spelarna utfor problemlésning med en
annorlunda grafisk stil. En ikonisk stil med mindre detaljer men hogre representation kan
moijligtvis anvandas for att vagleda spelaren i storre grad an en realistisk stil. D& onddiga
detaljer skalas bort kan man argumentera att det blir enklare for spelaren att bearbeta
information som &ar relevant till uppgiften. En sadan undersdkning skulle hypotetiskt daven
kunna anvandas i ett bredare sammanhang, exempelvis inom kognitionsvetenskap.

Resultaten fran arbetet kommer troligtvis ha en mindre effekt pa redan etablerad forskning i
kognitionsvetenskapen. Av intresse skulle vara hur representationen av objekt paverkar
deltagarnas uppfattningar om hur miljon kommer anvandas. Det skulle underséka hur
manniskor intuitivt uppfattar att ett objekt ska anvandas baserat pa dess utseende och
utformning.
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7 Bilagor
Bilaga 1 - Enkat

Enkat for version
Ringa in de svarsalternativ som stimmer 6verens med dina asikter.

En utmaning definieras som utférandet av en icke-trivial uppgift. Jag tyckte att spelet hade
utmaningar som baserades pa:

e Precision Ja Nej
e Minne Ja Nej
e Reaktionsformaga Ja Nej
e Timing Ja Nej
e Kannaigen moénster Ja Nej
e Planering Ja Nej
e Mandvrering Ja Nej
e Koordination Ja Nej
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Alder: Kon:

Mitt namn:

Jag arbetar med/studerar:

| genomsnitt spelar jag actionspel h i veckan (exempel pa actionspel ar Street Fighter, Super

Mario, Counter-Strike, Guitar Hero)

Ovriga kommentarer

Far undersokaren kontakta dig om det uppstar nagra fragor? Ja Nej

Email/telefon om kontakt beviljas:

Tack for ditt deltagande!
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