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Sammanfattning

Malet med denna rapport ar att ta reda pa hur lang en attackanimation i ett spel kan
vara innan spelaren blir frustrerad Over att den tar lang tid. Forskningen inom
dataspelsutveckling ar fortfarande begransad, men det finns mycket att hamta fran
omradet Human-Computer Interaction. Undersokningen genomfordes pa 22
personer med spelvana. De fick spela en av tva versioner av ett fightingspel som
utvecklats speciellt for undersékningen, sedan fick de svara pa en enkat om hur de
upplevde spelet och attackerna. Deras knapptryckningar under spelandet loggades.
Resultatet av undersokningen visade inte pa att det fanns nagon specifik langd pa
animationerna som testpersonerna tyckte var for lang, utan de sag istallet till hur
attackernas langd var i forhallande till andra faktorer i spelet. Av detta drogs
slutsatsen att undersokningen borde ha utformats annorlunda for att uppna malet,
men ocksa att spelare accepterar langa attackanimationer bara det finns andra
fordelar som kompenserar for langden.

Nyckelord: Dataspel, fightingspel, attackanimation, animationslangd, enkat,
keylogger
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1 Introduktion

Denna uppsats ar mitt examensarbete som datorspelsgrafiker. Med den hoppas jag med ett
vetenskapligt forhallningssatt belysa en avgransad del av grafikomradet. Det ar ett annu
ganska outforskat omrade. Nar det géller interaktion mellan manniska och dator och
manniskans upplevelse av datorn som verktyg kan man titta pa det betydligt mer utforskade
omradet Human-Computer Interaction, eller HCl. Har finns det mangder av olika sorters
undersokningar, bland andra de jag har baserat min egen undersdkning pa.

For att utbilda sig till datorspelsgrafiker lar man sig ofta av hur andra, erkant duktiga grafiker
gor. Det finns en del bocker om olika saker inom @mnet, men manga ganger radfragar man
andra grafiker eller sdker instruktioner och tips pa Internet. | och med att yrket ar mer
praktiskt an teoretiskt finns det inte mycket ren vetenskaplig forskning som har direkt att
gora med det man brukar ldra sig som datorspelsgrafiker. Nagot som det daremot finns
mycket forskning kring ar hur manniskor reagerar pa olika situationer, hur fort manniskor
tappar intresset och hur mycket stérelsemoment paverkar hur val manniskor genomfér en
uppgift. Om an inte lika uppenbart nyttigt for en grafiker ar denna forskning en resurs man
kan utnyttja, och lara sig mycket av.

Det jag har undersokt ar hur ldnga animationer i spel en spelare orkar med utan att bli
irriterad. Jag har fokuserat pa anfallsanimationer i en viss typ av spel, fightingspel. Podngen
med att veta detta ar att grafiker, men dven speldesigners, ska ha en bra uppfattning om hur
mycket tid man kan ldgga pa animationerna. Grafiker vill helst inte ha animationer som varar
for kort tid, for da kan det vara svart fa dem att se estetiskt tilltalande ut, medan en
speldesigner inte vill att spelaren ska bli irriterad 6ver attacker som tar onddigt lang tid.

Undersokningen har genomforts pa tva grupper av testpersoner. Den ena gruppen har spelat
en standardversion av spelet. Den andra gruppen har spelat en version dar alla
anfallsanimationer ar 50 procent langre, men i Ovrigt identisk. Bada testgrupperna kommer
fran samma malgrupp, personer med datorspelsvana. Testpersonerna har individuellt svarat
pa en enkdt om hur de upplevde spelet. Deras knapptryckningar har loggats, for att lattare
kunna spara eventuell frustration.

Resultatet ger ingen definierad tidpunkt i en attackanimation dar spelaren tréttnar, utan
visar istallet pa att det finns fler faktorer som paverkar. Det visade sig att en ansenlig del av
testpersonerna tyckte att de langre attackerna var bra, bara de hade andra fordelar som
exempelvis mer skada eller langre rackvidd. Dock visade knapptryckningsloggarna att de som
spelat versionen med langre attacker hade gjort markbart fler knapptryckningar under tiden
som deras forra attack fortfarande pagick. Detta skulle kunna visa pa att de blivit nagot mer
frustrerade over att behdva vanta in de langre attackerna jamfért med de som spelat
standardversionen.
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2 Bakgrund

2.1 Human-Computer Interaction
Human-Computer Interaction (HCI) &r ldaran om planeringen och designen bakom

interaktionen mellan manniska (anvandare) och dator. HCI ar ett omrade dar flera andra
omraden overlappar, och har didrmed drag av bland annat datavetenskap, beteendevetande
och design. Interaktion mellan anvandare och dator sker via anvandargranssnitt, vilket
inkluderar bade mjukvara och hardvara. Till exempel visas text tack vare mjukvara pa
anvandarens skarm, och anvandaren kan paverka texten med hjilp tangentbordet och
musen (Hewett, Baecker, Card, Carey, Gasen, Mantei, Perlman, Strong & Verplank, 2009).

Eftersom HCI studerar hur manniska och maskin fungerar tillsammans anvander man sig av
kunskap om bada. Pa den tekniska sidan ar faktorer som tekniker inom datorgrafik,
programmering och utvecklingsmiljéer viktiga. Men lika viktig ar forstas den manskliga
delen, med bland annat kommunikationsteori, sprak, grafik- och designperspektiv, sociala
forhallanden, kognitionsteori och andra manskliga faktorer (Hewett m.fl., 2009; Dix, Finlay &
Abowd, 2004).

Ett grundlaggande mal for HCI ar att forbattra interaktionen mellan anvandare och datorer
genom att gora datorer mer anvandarvanliga, alltsa battre pa att tolka anvandarens vilja (Dix
m.fl., 2004). HCI skiljer sig fran andra liknande omraden som till exempel ergonomi da det
bygger mer pa att anvandaren anvander just en dator och inte nagon annan slags maskin.
Det finns ocksa ett fokus pa hur man ska implementera mjukvara och hardvarumekanismer
for att forenkla interaktionen mellan manniska och dator. HCI fokuserar inte heller lika
mycket pa den fysiska designen av exempelvis tangentbordet, sa lange inte knapparnas
placering gor att det exempelvis ar latt att trycka fel (Hewett m.fl., 2009).

2.1.1 Human-Computer Interaction med fokus pa vantetider
Hur manniskan paverkas av datorn ar en viktig del av HCl. Redan under 1980-talet

genomférdes en hel del forskning kring hur manniskor reagerar pa nar datorer av olika
anledningar inte ger respons direkt pa kommandon (Barber & Lucas, 1983; Guynes, 1988).
Dessa extra vantetider kan stéra anvandarens arbete valdigt mycket, och dven skapa stress
och missndje. Vid den hér tiden var forskningen ofta fokuserad kring sa kallade system-
response times (SRTs). SRT innebar den tid det tar for datorn att ta emot och processa
kommandot den far. P4 1980-talet tog detta ofta flera sekunder eller minuter, i en del fall
timmar (Guynes, 1988). Det ar en del skillnader mellan Barbers och Lucas och Guynes
undersokningar, men i bada fanns en eller flera testgrupper och en kontrollgrupp, och
resultaten mattes genom att sammanstalla svaren fran individuellt besvarade enkater. |
bada tva hade forskarna dven formulerat ett antal hypoteser. | Guynes undersdkning
upptackte han nagot som jag tycker ar namnvart, och som han inte hade vantat sig:
manniskor som ar mer drivna, engagerade och ar mer tidsmedvetna blir inte mer stressade
over langa vantetider dn andra.
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Aven lite nyare forskning visar pa att vintetider fortfarande &r ndgot som kan pé&verka
anvandaren mycket negativt (Adamczyk & Bailey, 2004; Bailey & Konstan, 2006; Szameitat,
Rummel, Szameitat & Sterr, 2009). Numera handlar det dock oftast bara om nagon sekunds
vantetid, och oftast inte mer dn nagra sekunder. Det stora problemet har istallet blivit att
vantetiderna kan intraffa precis nar som helst. Tidigare intraffade ofta de langa vantetiderna
nar man skickade data till systemet, som skulle processas innan nasta kommando kunde ges.
Darfor kunde anvandaren manga ganger forutse vantetiderna, och passa pa att utnyttja
tiden till ndgot annat (Szameitat m.fl. 2009). Numera kan det fortfarande intraffa att
systemet tar lang tid pa sig att bearbeta kommandon, men det dr minst lika vanligt att andra
saker soker anvandarens uppmarksamhet och avbryter arbetet, sasom program som vill
uppdateras, antivirusskydd som vill genomfora virussokningar och sociala paminnelser som
att det har kommit ett nytt email.

Adamczyk och Bailey (2004) och Bailey och Konstan (2006) har studerat hur stor vikt tillfallet
for avbrotten spelar. De undersokte hur testpersoner reagerade vid avbrott som intraffade
under olika tillfallen, och testpersonerna fick individuellt svara pa en enkdt om hur de
upplevde de olika avbrotten. | Baileys och Konstans undersékning filmades testpersonerna
under undersoékningen, for att forsoksledarna efterat skulle kunna gora en egen bedémning
av testpersonens reaktioner. Bada studierna visade pa att avbrott som intraffade under
tiden som testpersonen koncentrerade sig pa en uppgift var markbart varre &n de som
intraffade nar testpersonen var klar med en uppgift och var pa vag att paborja nasta. Det
upplevdes som mycket mer stressande att bli avbruten mitt i en uppgift, och detta gick daven
att utldsa fran den faktiska prestationsférmagan hos testpersonerna i form av att det tog
langre tid att genomfdra uppgifterna.

2.1.2 Human-Computer Interaction inom spel
Aven om HCI med fokus pa elektroniska spel r ett relativt outforskat omrade finns det en

del forskning som atminstone paminner om den jag tdnker genomfdra. En sadan
undersokning ar den som Barendregt, Bekker, Bouwhuis och Baauw (2006) gjorde med syfte
att kartlagga problem som kan uppsta nar barn spelar datorspel vad géller bland annat
anvandbarhet, forstaelse av och interagerande med spelet. | sin undersdkning prévade de
bland annat om en spelare, som blivit erfaren genom att ha spelat vid flera tillfallen,
upplevde samma problem under de senare speltillfallena som under de tidigare och om
spelaren stotte pa dessa problem lika ofta. | undersékningen delade de in de problem som
uppstod i olika kategorier, som till exempel challenge problems (spelaren upplever
utmaningarna som for svara eller for |atta), curiosity problems (spelaren tycker att det tar for
lang tid att komma vidare i spelet, och tréttnar eller blir frustrerad) och control problems.
Control problems innebar att spelet vid vissa tillfallen tar bort mojligheten for spelaren att
paverka spelet, exempelvis under en forklaring av ett nytt spelmoment eller nar podng visas.
Aven om spelaren redan kinner till information som ska férmedlas kan han eller hon inte
hoppa over det. Detta brukar frustrera eller irritera spelaren, da han eller hon hellre vill
komma vidare i spelet (Barendregt m.fl. 2006).
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En annan artikel jag fann intressant ar den undersékning som Szameitat, Rummel, Szameitat
och Sterr (2009) gjorde. De har skapat ett spel som testpersoner fick spela, som gick ut pa att
man genom precision skulle styra en dsna ratt pa en bana. Spelet hade flera nivaer, och pa
vissa skulle testpersonen rdka ut for ovantade vantetider, som kunde vara fran 500 till 2800
millisekunder langa. Deras syfte var att ta reda pa om den tidigare forskningen om langa SRT
fran 1980-talet fortfarande var aktuell. De kom fram till att den i manga fall var det, och vissa
av de saker som testpersoner stordes av hade pa satt och vis blivit varre nu. Tidigare gick det
ofta att forutse nar datorn skulle ta lang tid pa sig, och eftersom vantetiden ofta var minst
flera sekunder lang kunde anvdndarna ofta utnyttja den tiden till att forbereda nagot annat.
Nu for tiden ar vantetiderna mycket kortare, men kan daremot komma precis nar som helst
och gar darfor inte att forutse eller utnyttja.

2.2 Fightingspel

Fightingspel ar en genre inom elektroniska spel dar spelaren har kontroll 6ver en avatar som
ska mota en motstandare i narstrid (Wikipedia, 2011). Karaktarerna ar likvardigt starka och
slass i flera omgangar pa en arena. Varje karaktdr har en uppsattning av olika sorters
attacker, som skiljer sig at i snabbhet och styrka. Spelaren behover lara sig bade att blockera
och sla tillbaka motstandarens attacker samt bemastra kombinationsattacker, som bestar av
en serie vanliga attacker som blir starkare om de utfors i ratt foljd. Nagra exempel pa
fightingspel (som jag for ovrigt utgick ifran nar jag skapade spelanimationerna till min
undersokning) ar Guilty Gear XX #Reload (Arc System Work, 2003), Street Fighter 4 (Capcom,
2008) och Little Fighters 2 (Wong & Wong, 2009). Little Fighters 2 ar egentligen nagot av en
undergenre till fightingspel, dd man kan spela manga spelare i olika lag samtidigt vilket inte
brukar ga i klassiska fightingspel. Man kan dock fortfarande spela en mot en om man vill.
Little Fighters 2 ar trots detta ett bra exempel da det ar lite mer nybdrjarvanligt. Det har till
exempel ett ganska litet antal olika attacker for varje karaktar och spelmekaniken ar enklare
an i de andra tva spelen. Little Fighters 2 visar ocksa en lite bredare bild av genren &dn vad de
bada forstndmnda spelen gor, da de &r ganska lika varandra. Dessutom &r det gratis att
skaffa om lasaren ar intresserad av att se mer av vad ett fightingspel ar.

2.3 Utveckling av attackanimationer i datorspel
| fightingspel ar det mycket viktigt att utforma de olika anfall som finns i spelet pa ett bra

satt, eftersom en del av en sekund for snabbt eller langsamt kan gora skillnad. Attackerna
maste vara anpassade bade efter tempot i spelet och varandra, helst ska ingen spelkaraktar i
spelet vara 6verlagsna de andra sa att spelare bara valjer att spela med den. Detta tar oftast
lang tid och kraver mycket testning for att fa ratt. Det ar framst tva yrkesroller som &ar
intresserade av hur langa attackerna blir; speldesignern och grafikern.

2.3.1 Designperspektiv
Speldesignerns roll i projekt ar att skapa spelets grunder och ramar (Fullerton, Swain &

Hoffman, 2008). Han eller hon har oftast startat upp projektet fran forsta bérjan med en
vision. Speldesignern skapar mal, regler och utmaningar, kommer pa dramatiska element

4
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och ger spelet liv. Kort sagt kan man saga att designern ar ansvarig for att skapa en
fangslande spelupplevelse for spelaren. Pa samma satt som en arkitekt gor en ritning eller en
manusforfattare skriver ett manus till en film, strukturerar en speldesigner upp element i ett
system som, nar det satts i rorelse av en spelare, blir en interaktiv upplevelse (Fullerton,
Swain & Hoffman, 2008).

For att skapa en bra spelupplevelse stravar man som speldesigner att fa spelaren att kunna
hange sig at spelet, att han eller hon vill koncentrera sig fullt ut pa det. Lemay (2007)
forsoker specificera det ultimata spelmonstret, hur en speldesigner ska gora spel for att
spelaren ska uppleva flow nar han eller hon spelar. Flow ar ett begrepp som enligt Lemay
skapades av Csikszentmihalyi (1988) tillsammans med en rad andra begrepp, och beskriver
olika mojliga upplevelser av en aktivitet manniskor sysselsatter sig med pa fritiden for att ha
roligt, som till exempel spela spel. Dessa begrepp baseras pa tva fundamentala variabler som
bestammer vilken sorts upplevelse deltagaren far av en aktivitet. Den forsta ar vilken grad av
utmaning deltagaren far, den andra ar hur skicklig denne ar pa aktiviteten. Flow uppnas nar
deltagaren &r skicklig men utmaningen fortfarande ar lite svarare, att deltagaren precis
klarar av det. Detta skulle kunna kallas den ultimata upplevelsen av spelet eller aktiviteten.
Ett tydligt tecken pa flow ar att deltagaren ar intensivt koncentrerad. Deltagaren maste
ocksa kunna fa omedelbar respons, annars stors koncentrationen (Lemay, 2007).

Att varje attack i ett fightingspel skall vara anvdandbar pa nagot satt ar mycket viktigt. Om det
inte finns nagot tillfalle da spelaren véljer att anvanda attacken for att 6ka sina chanser att
vinna kan man lika garna ta bort den. Ett vanligt satt att variera attacker pa ar att géra dem
olika starka, men for att kompensera den 6kade styrkan maste de dven ha vissa nackdelar,
som till exempel att de tar langre tid att genomfora (och darmed inte kan genomforas lika
ofta). Att alla sorters attacker och mandvrar, alltsa val for spelaren, ar balanserade mot
varandra ar bland de viktigaste elementen for att géra ett bra och underhallande spel
(Fullerton, Swain & Hoffman, 2008).

2.3.2 Grafikerperspektiv
Grafikern har ansvar for att rent visuellt visa upp en attackanimation. Det som spelaren ser

ar det som grafikern har skapat. Det finns manga olika delar i att skapa en animation, men
det kan variera lite mellan olika stilar av spel. For det mesta behover dock grafikern se till att
animationen ar realistisk, eller om det ska vara en ickerealistisk stil, trovardig. Den ska aven
vara anpassad till hur ldng den &r tinkt att vara. Ar en animation vildigt kort, till exempel
bara ett snabbt slag, ar det svart att hinna fa med bade en viss anticipation, alltsa
forberedelse for att attackrorelsen ska paborjas, och sjdlva slaget (Johnston & Thomas,
1981). Da far grafikern ofta prioritera vad som ar de viktigaste rorelsekomponenterna i
slaget, och kanske ha valdigt lite eller rent av ingen anticipation. Detta riskerar dock att fa
slaget att inte se sarskilt dvertygande ut, eller svagt. Aven nir det giller riktigt langa
attackanimationer kan det uppsta problem, som hur man ska fa attacken att se bade
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overtygande och intressant ut trots att den egentligen bara bestar av ett slag som tar tva
hela sekunder att genomfora.

Andra saker som ocksa ar problematiskt inom interaktiv animation ar att animationerna inte
"flyter pa@” naturligt. Det blir ofta stela 6vergangar efter att en animation avslutats och nasta
ska borja, eftersom de kan komma i vilken ordning som helst. Detta kan motverkas genom
att ha samma utgangspose pa animationerna, men det ar fortfarande inte tillrackligt i de
flesta fall. Ytterligare nagot som blir ett problem i extremt korta animationer ar timing. For
att skapa levande och trovardig animation bor man strdava efter dynamiska rorelser
(Williams, 2001). Linjara rorelser hor bara hemma hos maskiner och andra doda ting.
Levande varelser ror sig alltid med mer eller mindre varierade rérelser, lite oregelbundna.
Det kan vara svart att hinna visa detta ordentligt om rérelsen maste hallas valdigt kort.
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3 Problemformulering

Syftet med detta arbete ar att undersdka hur lang en spelanimation kan vara innan spelaren
trottnar, det vill saga stors i sin koncentration och blir irriterad. Bakgrunden beskriver tre
olika kunskapsomraden som skulle kunna radfragas angdende langden pa en animation. Om
man skulle lyssna pa vad HCl-forskningen sdger borde man ha sa korta animationer som
moijligt och de skulle vara lika langa, for minimal vantetid och effektivast respons for
spelaren. En speldesigner skulle dock invanda och saga att det inte skulle fungera i ett spel,
om alla attacker skulle vara lika Ianga skulle det inte finnas nagon balans i spelet, de maste
vara varierade i bade langd och effektivitet. En grafiker skulle inte bry sig sarskilt mycket, sa
lange som animationerna ar tillrackligt langa for att rorelser ska kunna vara 6vertygande och
trovardiga. De flesta animationer blir dock inte sa langa. Den som i slutdnden far avgora
langden brukar vara designern, da spelmekaniken brukar anses viktigast.

Hur paverkar det da grafikerns arbete att ha sma tidsrymder att arbeta pa? En av de framsta
regler som finns for att skapa realistisk animation i allmanhet sager att askadaren (spelaren i
detta fall) ska kunna kdnna pa sig vad for sorts rérelse som ska komma, innan den faktiskt
utforts. Detta kallas anticipation (Johnston & Thomas, 1981). | datorspel i allmanhet, och ett
fightingspel i synnerhet, kan man pa grund av tekniska begransningar inte ha sarskilt mycket
anticipation, da en rorelse oftast maste genomforas direkt nar spelaren trycker pa
motsvarande knapp. Eftersom spelet givetvis inte heller kan forutse vad spelaren kommer
att géra maste hela rorelsen genomfdras efter att spelaren gett kommandot, vilket ger
minimal tid for anticipation.

Om jag skulle kunna definiera den maximala tidslangden pa animationer (alltsa innan
spelaren blir irriterad) skulle det hjalpa spelgrafiker att dels kunna “férhandla till sig” lite
extra langd till sina animationer, for att kunna géra dem sa bra som majligt, men ocksa
hjalpa speldesigners att veta var man ska borja nar man ska bestdamma hur langa attacker
och annat ska vara.

3.1 Metodbeskrivning
Jag har anvant mig av ett spel som jag har varit med och utvecklat speciellt for denna

undersokning, som innehaller animationer av olika langd. Mitt spel ar inte riktigt ett klassiskt
fightingspel. Man kan till exempel inte anvanda kombinationsattacker. Tanken med denna
lite forenklade spelmekanik ar att spelaren ska kunna komma in i spelet sa snabbt som
moijligt, for att inte behdva spela sa lange for att kunna ge tydliga svar. Resten ar dock
representativt for ett fightingspel. | min undersékning har forsékspersoner fatt spela en mot
en, alltsa testpersonen mot en datorstyrd motstandare. Spelarkaraktdren har fyra olika
attacker, av varierande langd, samt mojlighet att springa, hoppa och blockera attacker. Den
forsta attacken ar en snabb attack, som tar kortast tid av alla att utféra men dven goér minst
skada. Den andra ar en form av spark, som tar lite langre tid att genomféra men som
forutom att orsaka lika mycket skada som den forsta attacken kan fa motstandaren ur balans
en kort stund. Den tredje attacken ar ett kraftfullt anfall, som tar relativt lang tid att slutfora,
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men som orsakar ansenligt mer skada pa motstandaren. Den sista attacken ar den dverlagset
langsta av dem alla, men med absolut storst effekt. Nar en attack paborjats kan den inte
avbrytas av den som styr, utan denne maste vanta pa att attacken har genomférts innan en
ny kan anvandas. Motstandaren kan dock avbryta attacker som ar daligt planerade genom
att anfalla innan attacken ar fardig. Spelet har gjorts i tva versioner. | den ena versionen ar
alla attackanimationer 50 procent langre dn i den andra versionen. | ovrigt dr de bada
versionerna helt identiska. Anledningen till att jag har tva versioner ar att for att se om
attackanimationernas langd i forhallande till varandra spelar nagon roll eller om det finns en
allman tidpunkt da spelarna tycker att animationen tar for lang tid. Anledningen till att inte
blockanimationen ar langre ar att den ar mycket kort, och effekten av att blockera ar tankt
att komma sa fort spelaren trycker pa blockknappen. Den har darfér ingen langd pa samma
satt som de andra animationerna. Hoppanimationen ar inte heller langre, da den i spelet inte
har nagon annan funktion an att forflytta spelarkaraktdren. Den gar inte att kombinera med
attackerna. Hur snabbt spelarkaraktaren springer @ndras inte heller, av samma anledningar
som for hoppet. Anledningen till att jag valde att géra versionen med langre attacker just 50
procent langre provade jag mig fram till nar jag utvecklade spelet. Detta forklaras narmare i
kapitel 4.

Testgruppen var fran borjan tankt att wvaljas ut fran studenter som laser
Dataspelsprogrammet vid Hogskolan i Skovde. Detta var ett bekvdamlighetsurval, men inte
ett daligt sddant. Eftersom undersdkningen handlar om en mycket precis del av spel kan det
vara nagot som mer oerfarna spelare kan missa. Darfor ansag jag att jag skulle fa mer
anvandbara resultat fran dataspelsutvecklare som bér ha mer vana an de flesta pa att spela
spel och utvardera dem. Just dataspelsutvecklare ar ju vana vid att dissekera och analysera
spel, de skulle formodligen boérja tanka pa langden pa attackerna pa egen hand, om de
upplevde att de tar for lang tid. De borde inte heller behéva sarskilt mycket extra tid att
satta sig in i spelet, da de med storsta sannolikhet spelat eller sett nagon annan spela
fightingspel. Dessutom trodde jag att de skulle ge de tydligaste svaren, och inte borde ha
nagra svarigheter att forsta enkatfragorna. Eftersom jag inte kunde fa tag i tillrackligt manga
testpersoner fran dataspelsprogrammet var jag tvungen att dven soka utanfér skolan. Jag
ville fortfarande anvdnda mig av personer med spelvana och som atminstone hade
grundlaggande kunskap om vilka delar ett spel bestar av. Darfér kontrollerade jag med hjalp
av nagra enkla fragor om varje person var lamplig.

Halften av testgruppen spelade den “normala” versionen av spelet, i fortsattningen kallad
standardversionen, och resten spelade den med langre attacker, den langre versionen. Efter
att de bada testgrupperna spelat var sin spelversion har de fatt svara pa en kort enkat
(enkaten visas i appendix 8.1) om hur de upplevde attackerna, med fokus pa langd och
anvandbarhet. Enkatfragor verkar vara en vl beprovad metod, da samtliga undersdkningar
jag har studerat har anvant sig av metoden. Jag tror dven att det ar den basta metoden i mitt
fall, da det ar personliga upplevelser jag ska mata. Testpersonernas knapptryckningar under
speltestet har dven loggats, med hjalp av en funktion i spelet som kallas for Keylogger, for att
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jag skulle kunna utldsa eventuell frustration i form av forsok att fa spelarkaraktaren att gora
en ny attack trots att forra inte avslutats an. Jag har valt att anvanda denna metod som
komplement till enkatfragorna. | Baileys och Konstans (2006) undersokning studerade de
testpersonerna under tiden undersdkningen pagick, och noterade tecken pa frustration,
stress och liknande uttryck som komplement. Detta har jag valt att inte gora, da jag dels
saknar tiden till detta, dels resurserna (jag utfor undersdkningen ensam) och dels
kunskapen. Jag anser att min undersékning har mer nytta av sd manga svarsresultat som
moijligt, och inte lika mycket av hur djupgaende de ar.

3.1.1 Datainsamling
Enkaten har utformats med hjadlp av en uppsats som Backstrom och Nilsson (2001) skrivit

som litteraturinlasning till ett examensarbete. | den har de studerat hur
webbundersdkningar fungerar, uppfattas och hur de bor utformas. Da denna uppsats, som
jag anser vara en alldeles utmarkt sammanstallning och lathund for enkater, d4nda ar en
studentuppsats tanker jag aven hanvisa till deras kallor. Kallorna till den delen av uppsatsen
ar Dillman, Tortora och Bowker (1999), Bylund och Lille (1991) och Warneryd (1990). En del
av fragorna besvaras i form av en Likertskala, medan andra besvaras med “ja” eller “nej”. Vid
varje fraga finns dven ett alternativ for svaret “vet ej”.

Keyloggern lagrar alla knapptryckningar som spelaren gor i spelet och sparar dem pa tva satt.
Det ena sattet loggar bara knapptryck som gjorts under tiden som en attackanimation eller
en hoppanimation har pagatt, da spelet alltsa inte tar emot nya kommandon. Det andra
sattet loggar alla 6vriga knapptryck, det vill sdga sadana som spelet reagerar pa, och mater
dven hur lang tid det tog sedan den forra attacken eller det forra hoppet avslutades. Sedan
sammanstalls denna ”“spelarresponstid” till ett medelvarde. Bada dessa resultat sparas for
varje omgang i spelet. Detta ar tankt att kunna ge en bild av om spelaren har talamod nog
att vanta pa att varje attack ska avslutas och om det tar langre tid for spelaren att aterhamta
sig efter att ha vantat pa att en attack skall avslutas beroende pa hur lang vantetiden var.
Monk, Boehm-Davis och Trafton (2004) kom fram till i sin undersdkning att det tog langre tid
for anvdandaren att ge ett nytt kommando ju langre tid han eller hon behovt vinta pa
systemet.

3.1.2 Problem
Ett problem i undersékningen var hur lang tid attackerna i mitt testspel skulle ta att

genomfora, da jag pa nagot satt behovde bestamma detta. Det ar lattare att hinna se och
reagera pa starkare attacker som tar langre tid att genomfdra, men det fick inte bli helt
omojligt for spelaren att hinna anvanda dessa utan att bli avbruten. D3 detta ar en viktig
aspekt i ett fightingspel behovde jag fa det ratt. Jag tittade darfor pa ett antal populara
fightingspel for att hitta de vanligaste ldangderna pa olika sorters attacker. Det baserade jag
sedan langden pa.

Ett annat stort problem var hur jag skulle ga till vaga for att veta att testpersonerna bara blev
paverkad av ldngden pa animationerna och inte av nagra andra faktorer i spelet, sasom
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spelbalans och motstandare nar de tyckte att vissa attacker var for langa. For att isolera
langden pa animationerna som den avgorande faktorn anvander jag tva versioner av spelet,
som jag namnde tidigare.

3.1.3 Avgransning
Detta har inte blivit en helt palitlig vetenskaplig undersékning, pa grund av att

undersokningen skulle behéva vara mycket stérre och mer omfattande for att man ska
kunna fa palitliga data. Till exempel skulle man behéva gora antingen en djupare studie pa
varje testperson eller ha fler deltagare. Dessutom borde man ha manga fler versioner av
spelet, med fler olika tidsvariationer.

Vad galler sjalva undersokningen har jag valt att avgriansa datainsamlingen till
anfallsanimationer i en typ av spel, fightingspel, eftersom jag har haft relativt kort tid pa mig
att genomféra hela projektet. Detta skulle givetvis ha paverkat resultatet, om jag hade
kommit fram till en maximal tidsgrans skulle den bara med sakerhet stimma for den typen
av spel. Det hade till exempel inte gatt lika bra att anvdanda resultatet som hjalp for att
designa attacker i exempelvis ett rollspel.

Vad giller spelet har jag ocksa behovt spara tid. Spelet ar tvadimensionellt, med bara en
bana att slass pa. Karaktarerna i spelet dr ocksa ganska sma, och det ar inte stor skillnad pa
dem. De har fatt ett seriefigursutseende snarare an realistiskt, dd det gar fortare att gora.
Den storsta inspirationskallan ar spelet Little Fighters 2, som visas i figur 1. Stilen och
storleken pa karaktdrerna ar i hog grad baserade pa det. Trots att spelet dr i 2D har jag
anvant 3D-grafikprogrammet Maya (Autodesk, Inc., 2010) for att skapa all grafik. Detta for
att jag ar mer van vid att arbeta med 3D-grafik. En annan mojlighet hade visserligen varit att
inte alls skapa en modell utan bara anvanda en mycket enkel modell som en streckgubbe, for
maximalt tidssparande. Dock tror jag att det skulle paverka undersékningen negativt, da det
ar viktigt att spelaren upplever spelet som ett “riktigt” spel. De flesta fightingspel har
detaljerade karaktarer. Dessutom, eftersom jag har formulerat enkéatfragorna mycket
generellt, skulle det kunna leda till oonskade asikter om att grafiken var trakig eller liknande.

Det finns nagra olika anledningar till varfor jag har valt att gora ett eget spel fran grunden till
den har undersokningen. Ett alternativ hade annars varit att modifiera ett existerande spel.
Nackdelen med det hade varit att jag hade behovt hitta ett fightingspel med tillganglig
kallkod. Little Fighters 2 har inte det, och jag kdnner inte heller till ndgot annat passande spel
som har det. Om jag dnda hade hittat det hade min version av spelet férmodligen pamint om
originalspelet, vilket hade kunnat skapa forutfattade meningar om hur mitt spel borde
fungera. Det tror jag hade kunnat paverka undersdkningen negativt. Sist men inte minst
skulle jag behova satta mig in i mycket programmeringskod, och det har jag aldrig gjort forut.

Den framsta anledningen till att jag tyckte att det var en bra idé att gora ett eget spel var att
en programmerare jag kanner tankte gora ett eget fightingspel till sitt examensarbete. Det
visade sig att han i stort sett tankt gora ett sddant spel som jag ville gora. Eftersom jag har
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ytterst liten erfarenhet av programmering uppskattade jag att fa en programmerare for
programmeringsdelen av spelet. Jag ar smartsamt medveten om att detta gjorde mitt
examensarbete beroende av honom, trots att det egentligen ska kunna vara sjalvstandigt.
Min undersokning hade dock inte varit mojlig att genomfdéra utan ansenliga

programmeringskunskaper, och han skulle skapa ett fightingspel i vilket fall. Darfor ansag jag
att fordelarna vagde over nackdelarna.

Figur1 Little Fighters 2, under en strid
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4 Genomforande

4.1 Spelmekanik

Just hur langa animationerna ska vara ar det som spelar mest roll fér min undersékning, men
ett fightingspel bestar av fler delar. Hur mycket skada varje attack kan géra pa motstandaren
spelar ocksa in pa hur attacken upplevs av spelaren. Eftersom malet med denna
undersokning ar att ta reda pa hur lang tid en attack kan paga innan spelaren blir irriterad
behover jag fokusera pa att detta och inget annat paverkar vad spelaren tycker om en
attack. Darfor skulle det kunna bli ett problem fér undersdkningen om jag inte ger
attackerna lamplig skadeeffekt. Enligt speldesignprinciperna ska attacker som tar langre tid
att genomfora beléna spelaren med battre effekt, till exempel i form av extra skada. Detta
kraver dock som det mesta nar det galler speldesign mycket speltestning for att fa val
balanserat. Eftersom jag inte har resurser nog att genomfdéra den typen av speltestning har
jag beslutat att lata attackerna gora lika mycket skada 6ver tid, det vill sdga att de attacker
som tar langre tid att genomfdéra gor mer skada. Ett exempel pa detta skulle kunna vara att
om attackerna gor 10 i skadeverkan pa en sekund skulle en snabb attack som tar en halv
sekund att genomfdra gora fem i skadeverkan, medan en langsam attack som tar tva
sekunder att genomféra skulle ha en skadeverkan pa 20. Genom att gora sa har hoppas jag
kunna minimera risken att attackernas skadeverkan paverkar vad spelaren tycker om dem.

Enligt principerna fran speldesign finns det dock fortfarande ett problem. Om spelaren inte
tjdnar nagot pa att anvanda de attacker som tar langre tid att genomféra kommer ju detta
istallet att paverka vad spelaren tycker om attacken. Dessutom blir en attack, som tar langre
tid att utféra men inte gor extra mycket skada, vardelds eftersom det ar sdkrare och enklare
for spelaren att bara anvanda snabbare attacker. Darfor bor jag anda pa nagot satt gora sa
att det l6nar sig att anvdnda de langre attackerna. | fightingspel ar det vanligt att olika
attacker varierar i rackvidd, utover att skilja sig at i langd och skadeverkan. Detta kraver dock
ocksa en hel del speltestning, om det ska bli vdlbalanserat. Férdelarna med att gora sa ar att
attackerna blir lattare att skilja at, och att spelaren mycket tydligt marker att han eller hon
faktiskt tjanar pa att anvianda dven de langsammare attackerna. Det skulle formodligen ta
spelaren mycket langre tid att komma pa att langsammare attacker goér mer skada, eftersom
spelaren behover titta mycket pa livmataren istallet for motstandaren for att kunna se det.
Daremot ar det latt att se att en attack har langre rackvidd, eftersom spelaren dnda redan
fokuserar pa spelkaraktirerna. Dessutom ar det lattare for spelaren att se olika langa
rackvidder rent grafiskt an att se starkare attacker. Dessa fordelar ansag jag vara varda den
extra tid speltestningen medférde. Speltestning behdvde det namligen bli, for till skillnad
fran att bestamma langden pa animationerna gar det inte att exakt undersdka rackvidden pa
attackerna. Jag var dock inte orolig for att jag inte skulle kunna hitta en fungerande balans,
eftersom det bara var just den har delen som inte var bestamd an. Dessutom behovde det
inte bli lika vdlbalanserat som ett fightingspel som spelas i turneringar. Det behovde bli
tillrackligt bra for att spelaren skulle anvdnda sig atminstone lite av varje attack for att
undersokningen skulle lyckas.
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Ett annat satt att beldna spelaren nar han eller hon anvander en langre attack hade varit
genom att ha specialeffekter, exempelvis ett eldliknande spar efter spjutet ndr man
anvander huggattacken (den nast starkaste). Anledningen till jag inte har anvant mig av
detta ar att jag inte tror att det skulle fungera bra, utan snarare ta uppmarksamhet fran
animationslangden. Dessutom har jag knappt nagon tidigare erfarenhet av skapa
specialeffekter i Maya (3D-animeringsprogrammet), och ansag att det skulle vara ett daligt
tillfalle att borja lara sig nya komplicerade saker.

4.2 Hantering av felaktiga resultat
Jag har markt under pilotstudierna att mitt satt att mata reaktionstiden pa spelaren har

brister. Om spelaren till exempel [3ter sin spelkaraktdar sta stilla och vanta pa att
motstandarens spelkaraktar kommer i narheten kommer det i keyloggern se ut som att
spelaren tar mycket langre tid pa sig att reagera an vad han eller hon egentligen gor. Savitt
jag vet finns det tva satt att motverka detta pa. Det forsta sattet ar att ha en mycket
aggressiv motstandare, sa att spelaren inte far mojlighet att bara sta stilla och vanta. Jag
hade dock redan fran borjan planerat att ha en aggressiv motstandare, for att spelaren ska
uppmuntras att fokusera pa spelet, och fa goda mojligheter att ge bra svar i undersékningen.
Det andra sattet ar att rakna bort alla reaktionstider som ar langre an normal mansklig
reaktionstid. Eftersom mansklig reaktionstid kan variera en del mellan olika manniskor var
det svart att hitta en exakt tid att anvanda som grans. Darfor beslot jag mig for att anvanda
resultaten fran kontrollgrupperna i en annan studie (Miller, Benz och Przuntek, 2000) dar
man matte reaktionstiden for sa kallad choice reaction time. Detta innebar att testet
undersoker bade hur snabbt personen reagerar pa att uppfatta saker och sedan valja hur
han eller hon ska reagera. Detta liknar till stor del vad testpersonerna behéver reagera pa i
min undersokning, vilket innebar att det férmodligen ar ett bra varde att ha som mall. |
Millers m.fl. studie delade de upp tiden i reaction time och movement time. Jag har helt
enkelt lagt ihop de bada vardena. Jag valde att ta testgruppernas maximala varden, da jag
ska anvanda det som gréans for att salla bort de reaktionstider i min undersékning som beror
pa att spelaren medvetet vantar med att trycka. Givetvis ar detta satt inte felfritt, men det
borde fungera bra till dndamalet. Gransvardet blev 821 millisekunder. Millers m.fl.
undersokning handlade om medicinering av patienter med Parkinsons sjukdom, men de
hade tva kontrollgruppen bestaende av friska personer. Det ar kontrollgruppernas resultat
jag har anvant.

Det finns ett liknande problem nar det galler hur snabbt en manniska kan reagera. En spelare
som har tur eller trycker extra manga ganger pa en knapp kommer att se ut att ha
overmansklig reaktionsférmaga i loggen. Eftersom detta ar i stort sett samma sorts situation
som ovan kommer jag att |6sa det pa ungefdr samma satt. Jag kommer att anvanda mig av
kontrollgruppernas snabbaste reaktionstider for att avgdra var jag ska dra gransen, vilket
blev 460 millisekunder.
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4.3 Definiera animationslangden

For att ta reda pa hur Ianga attackerna i mitt spel ska vara har jag undersokt tre existerande
fightingspel, Street Fighter 4, Guilty Gear XX #Reload och Little Fighters 2, och sammanstallt
hur langa deras attackanimationer ar. Dessa spel har jag valt ut for att de gar att spela pa PC,
vilket har underlattat forarbetet till min undersékning. Street Fighter 4 och Guilty Gear
#Reload ar dessutom spel som har spelats mycket i turneringar, vilket bor betyda att de ar
valgjorda fightingspel. Little Fighters 2 daremot ar ett mer lattsamt spel, som ar gratis att
ladda ner. Det ar lattare att lara sig och innehaller inte lika manga specialattacker, vilket mitt
spel for undersokningen inte heller kommer att gora. Dessa tre spel bor vara bra att ha som

I”

"mall” for hur mitt fightingspel ska fungera. Jag har tittat pa de olika attacker som finns i
spelen och valt ut de fyra som mest liknar de jag har tankt ha i mitt spel. Eftersom det finns
manga karaktdrer i alla tre spelen, har jag slumpmassigt valt ut fyra fran varje spel att
studera. En tabell 6ver de sammanstallda attackerna samt deras motsvarighet i spelet jag
skapat for undersdkningen visas i figur 2. Spelens hastighet mats i bildrutor per sekund
(frames per second, FPS). Det ar daven denna enhet jag anger i sammanstallningen. Street
Fighter 4 och Guilty Gear XX #Reload kor i hastigheten 60 FPS, medan Little Fighters 2 och
mitt spel kors i 30. FOr att gora det enkelt att jamfdora sa har jag angett dven Little Fighters 2 i
60 FPS i sammanstéallningen. Detta paverkar inte sammanstallningen pa nagot satt forutom

att det blir enhetligt.

Spel/Spelkaraktar Snabbast attack (nr 1) Mast snabbast (nr 2) Mast starkaste (nr 3) Specialattack (nr 4}
Street Fighter 4

Ryu 12 27 38 63
Ryu 17 24 33

Balrog 13 24 26 50
Balrog 12 22 22

Sakura 14 23 33 94
Sakura 17 28 38

Seth 16 27 37 i
Seth 17 29 37

Medelvarde 14,75 25,5 33 k!
Guilty Gear XX

Baiken 26 30 53 65
Testament 28 36 46 59
Sal 26 48 57 61
Potemkin 29 39 51 63
Medelvarde 27,25 38,25 39.08 62
Little Fighters 2

Firen 16 26 44 7o
Davis 18 50 52 70
Deep 16 24 52 88
Woody 16 34 52 58
Medelvarde 16,5 33,6 50 71,5
Medelvarde alla spel 18.31 30,69 41,94 68,17

Figur 2 Sammanstallning 6ver de olika spelens attacker
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4.3.1 Street Fighter 4
| Street Fighter 4 finns det sex olika grundlaggande attacker, ett latt slag, ett medelhart och

ett hart samt en latt spark, en medelhard och en hard. Eftersom det finns en hel uppsattning
sparkar och en hel uppsattning slag som bada tva skulle kunna representera de forsta tre
attackerna i mitt spel har jag I6st det pa féljande satt; jag har summerat det antal bildrutor
som det latta slaget och den latta sparken tillsammans bestar av och delat resultatet med
tva. Samma metod har jag anvdnt pa den medelstarka sparken och det medelstarka slaget,
samt den starka sparken och det starka slaget. Detta har gett mig nya varden som jag tror
kommer att vara till mer hjalp an de gamla.

4.3.2 Guilty Gear XX #Reload
| Guilty Gear XX #Reload finns det fyra olika grundattacker och en specialattack. Den forsta

ar en snabb, svag attack. Den andra ar en spark, som ar lite starkare och tar lite langre tid.
Den tredje ar en sa kallad slash, som ar annu lite starkare och tar annu lite langre tid. Samma
sak fortsatter med den fjarde attacken, som kallas heavy slash. Den sista attacken,
specialattacken, tar langst tid men kastar upp motstandaren i luften och gor att spelaren kan
folja upp direkt med fler attacker, vilket innebar att specialattacken har storst
skadepotential. Sjalva attacken i sig ger dock inte sarskilt mycket skada, ofta mindre an bade
slash och heavy slash. Eftersom den forsta snabba attacken, sparken, heavy slash och
specialattacken direkt liknade de attacker som finns i mitt spel sa var det uppenbart att de
var de basta attackerna att anvanda.

4.3.3 Little Fighters 2
Little Fighters 2 ar inte uppbyggt pa samma satt som de bada andra spelen. | och med att det

har en enklare spelmekanik sa har varje karaktar totalt mycket farre attacker, vilket gor att
det inte finns nog med attacker som ser ut precis som de i mitt spel. Da det dnda ar det av de
tre spelen som mest liknar mitt spel i 6vrigt har jag valt ut fyra attacker var fran fyra olika
karaktarer att studera. De attacker jag valt &r atminstone lika attackerna i mitt spel i det att
karaktdren kan utféra dem fran en stillastdende position, karaktaren behdéver alltsa inte vara
i rorelse. Den enda attack som fungerar precis som i mitt spel ar det snabba slaget.

4.4 Val av attackanimationslangd

4.4.1 Standardversionen
Valet av attackanimationslangd gick till som sa att jag spelade in nar karaktarerna i varje spel

utforde de olika attackerna med hjalp av programmet Fraps (Beepa, 2011). Fraps kan ldsa av
hur manga FPS (frames per second, eller bildrutor per sekund) ett spel kors i och kan
dessutom spela in i den hastigheten. Efter detta kunde jag med hjdlp av programmet
Windows Media Player (Microsoft Corporation, 2009) spela upp filmklippen bild for bild, och
helt enkelt rakna hur manga bildrutor varje attack tog att genomféra. Street Fighter 4
behovde jag dock inte personligen rakna. Det finns namligen fardiga tabeller for
turneringsspelare dar den exakta animationsldangden star for alla attacker i spelet. Efter
detta sammanstéllde jag alla spelens attacker i en tabell (figur 2) och rdaknade ut varje
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attacks medelldngd i antal bildrutor. | de fall d@ medelvardet blev ett decimaltal avrundade
jag till ndrmsta heltal. Eftersom spelet jag har gjort for undersdkningen kommer att koras i
hastigheten 30 FPS (hélften sa fort) valde jag att avrunda den andra attackens medelvarde
nedat, sa att det blir 30 istallet for 31. Detta for enklare kunna dela vardet pa tva for att ge
attackanimationerna i mitt spel samma tidslangd som i exempelspelen. De avrundade
vardena visas i figur 3.

Som tabellen i figur 2 visar ar attackerna i varje spel forvanansvart lika motsvarande attack i
de andra spelen i langd. Det ar bara attackerna i Guilty Gear XX #Reload som ar lite langre
overlag. Jag hade inte vantat mig att spelen skulle vara sa lika varandra, men det bor betyda
att jag har valt ratt attacker att anvanda som mall. Dessutom blir det mer representativt nar
jag tar ut medelldangden pa attackerna.

Attack nr 1 Attack nr 2 Attack nr 3 Attack nr 4
Standardwersionen 9 bildrutor 15 bildrutor 21 bildrutor 34 bildrutor
Den langre versionen 15 bildrutor 23 bildrutor 32 bildrutor 51 bildrutor

Figur 3 Det antal bildrutor lang varje attackanimation ar i de bada spelversionerna

4.4.2 Den langre versionen
Det finns olika anledningar till att versionen med langre attacker skulle vara just 50 procent

langre. Mitt mal var att skillnaden mellan de bada versionerna skulle vara markbar, men inte
uppenbar. For att uppna detta trodde jag att man borde kunna anvdanda den andra attackens
langd fran standardversionen for att bestamma den forsta attackens langd i den langre
versionen. Den forsta attacken i den langre versionen blir da 15 bildrutor lang, medan den
andra blir 21 och den tredje blir 34. Detta blir en 6kning fran standardversionen pa ungefar
50 procent pa alla utom den sista attacken. For att gora det enhetligt och mer
lattoverskadligt later jag alla attackerna i den langre versionen vara nastan exakt 50 procent
langre (jag avrundar uppat i antal for att det inte gar att anvanda sig av delar av bildrutor).
De avrundade vardena visas i figur 3. Jag tror att 50 procent ar ett lagom varde att anvanda,
nar jag provade att gora animationerna 50 procent ldangre tyckte jag att det sag ut att
stimma Overens med mitt mal. Hade jag gjort fler versioner av spelet hade jag formodligen
Okat langden i steg om 25 procent, det vill sdga 25 procent langre, 50 procent langre, 75
procent langre. Jag tror att det blir lagom att ta mittenvardet av dessa nu nar jag bara gor en
langre version.

4.5 Handelser och upptackter under utvecklingen

4.5.1 Kontrollschema
Vilka knappar man skulle anvanda for att styra sin avatar hade jag inte 6verhuvudtaget tankt

pa forran jag borjade arbeta med spelet. Jag visste dock att jag ville ha ett enkelt
kontrollschema, sa att de som spelat fightingspel pa andra spelkonsoler an en dator inte
skulle behdva storas av konstiga kontroller. For att gora det hela sa enkelt som mojligt hade
varje kommando i spelet en egen knapp pa tangentbordet. Jag anvande mig inte av
piltangenterna, men daremot det som i manga datorspel brukar fungera som deras
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motsvarighet: W, A, S, D. W &r upp, A ar vanster, S ar ner och D ar hoger. Vanster ALT
anvands for att blockera, da den ligger ndra WASD. Mellanslag anvands for att hoppa, den ar
latt att na och brukar dessutom i manga spel jag har spelat anvandas for just hopp. De flesta
arkadspel jag har sett har fyra eller fem knappar for attacker, och ar avsedda att anvandas
med hoger hand. Detta inspirerade mig till att anvanda en knapp for varje attack. H anvands
for den snabbaste attacken, J for den nast snabbaste, K for den nast langsammaste och L for
den langsammaste. Detta ar totalt 10 knappar, som ar placerade sa att spelarens kan lagga
vanster hands fingrar pa W, A, S och D (langfingret nar enkelt bade W och S) och lata
tummen ligga pa vanster ALT. Hogerhandens fingrar vilar utan problem ett pa varje knapp av
attackknapparna, samt later tummen ligga pa mellanslag. Detta gor att spelaren inte
behover flytta pa handerna medan han eller hon spelar, vilket borde ta bort eventuella
problem en ovan datorspelare skulle kunna ha.

4.5.2 Animationerna
Jag borjade med att modellera upp spelarfiguren. Jag hade redan tidigare funderat mycket

pa hur de skulle se ut, sa sjalva designen tog inte sarskilt lang tid. Efter detta bérjade jag med
animeringsarbetet. Det ar svart att forutse allt som kan handa nar man arbetar med sa
avancerade berdkningar som rorliga 3d-modeller. Detta ledde till att jag fick gbra en del
andringar och l6sa problem som uppstod. Resultatet blev dock i stort sett som jag tankt mig.
Det enda som tog riktigt Iang tid att 16sa var rérelserna kring spelfigurens armar. | och med
det seriefigurslika utseende jag givit den hade den ganska korta armar och stort huvud.
Detta gjorde det svart for den att hantera spjutet ordentligt, huvudet kom i vagen for manga
av rorelserna. Eftersom jag skulle behdva géra om mycket arbete for att géra armarna langre
beslot jag mig for att prova och se om det gick anda. Tack vare att figurerna ar relativt sma i
spelet kunde jag ténja pa armarna lite utan att det sag daligt ut. Dessutom kunde jag lata
den vanda bort huvudet om det kom i vagen alltfér mycket. Jag behévde dock belasta 3D-
modellen till sitt yttersta for att fa det att fungera.

Under tiden som jag arbetade funderade jag pa hur mycket svarare det faktiskt var att
animera mycket korta animationer. Nar jag skrev om det i bakgrunden hade jag inte
animerat pa ett tag. Det visade sig dock snabbt att det var avsevart mycket battre pa alla satt
att animera de langre attackerna an de korta. Dels var det mycket lattare att lagga in mer
anticipation (Johnston & Thomas, 1981) vilket gav mer kraft och eftertryck at rérelserna.
Dels var det riktigt svart att hinna med en realistisk eller ens trovardig rorelse for den
snabbaste attacken. Animationen blev mycket snabb, da spelfiguren var tvungen att gora en
relativt stor rorelse pa mycket kort tid.

Jag gjorde om alla animationer till den langre versionen av spelet, for att de inte skulle se
samre ut bara for att de ar langre. Animationerna i den langre versionen ar 50 procent langre
an vad jag har anvant i standardversionen. Jag markte tydligt hur mycket det gjorde att fa
nagra bildrutor till att animera pa, da jag kunde utnyttja dessa till en nagot mjukare
overgang tillbaka fran roérelsen och ha lite tydligare anticipation.

17



,HOGSKOLAN
@sKOVDE

4.5.3 Aln
Al:n som styr motstandaren ar aggressiv och jagar spelaren, och anvander sig varierat av de

olika attackerna. Fran borjan hade jag tankt att den skulle ha en viss reaktionstid, alltsa att
datorn vantar med att reagera pa vad spelaren gor sa att den inte blir omdjlig att besegra. En
dator ar ju kapabel att reagera och rakna ut vad den ska ge for respons pa vad som hander i
spelet direkt, till skillnad fran en manniska som forst maste forsta vad som hander och sedan
tar en liten stund pa sig att komma pa vad som bor goras. Dock visade det sig vara svart att
gora en sa bra Al. Den blev inte tillrackligt bra for att det skulle krdvas nagon extra
reaktionstid, den ar faktiskt ratt dum. Fast den uppfyller sitt syfte, den ger spelaren en
varierad men intensiv spelupplevelse.

4.5.4 Spelbalansering
Samarbetet mellan mig och programmeraren har gatt alldeles utmarkt, dven om vi rakade ut

for ett stort misséde. Mot slutet av spelskapandet, nar jag hade balanserat spelet i stora
drag men annu inte borjat finjustera det, gick programmerarens dator sénder. Som tur var
hade vi prioriterat att se till att fa igang spelet ordentligt och i tva versioner pa min dator
over att jag skulle finjustera alla detaljer. Detta innebar att jag anda hade tva fungerande och
nagorlunda balanserade versioner av spelet. Eftersom det enligt programmeraren skulle ta
ett tag att fa igang projektet igen avgjorde jag att det var mycket battre att boérja genomfora
undersokningarna med de bada versioner jag hade.

Jag tankte o6ver saken noga. Dock har jag aldrig pastatt att jag skulle skapa ett perfekt
balanserat spel och dessutom hade jag bara hade sma férandringar kvar att gora, sa jag
ansag att det inte var vart att férsena undersdkningen.

4.5.5 Utformning av sprite sheets
Nagot som tog ganska lang tid att komma pa var hur uppsattningarna av sprite sheets

(stillbilderna som animationerna bestar av) skulle utformas for att bli optimala som majligt.
Fran borjan ville jag gora det enkelt genom att lagga alla animationer som gick at vanster i
ett sprite sheet och alla som gick at hoger i ett annat. Dessa blev mycket stora for att vara
bildfiler, med en upplésning pa 4096x8192 pixlar. Det visade sig att grafikkortet pa datorn
som skulle anvandas till undersokningen inte kunde ladda in sa stora bilder (modell Nvidia
Geforce 9600M GT). Da foreslog programmeraren att jag istéllet skulle prova att gora flera
sma sprite sheets, pa 2048x2048 pixlar. Genom detta hoppades vi att det skulle bli |dttare att
ladda in flera sma bilder, och att det mindre formatet pa varje bild skulle géra att aven
svagare datorer, sasom netbook-modeller med exempelvis Intel Atom N455 pa 1,66
gigahertz som processor och integrerat grafikkort, skulle kunna kéra spelet. Detta lyckades
inte, eftersom det visade sig att det tog lang tid att ladda in flera sma bilder. Spelet blev segt
att kora.

Det sista forsoket lyckades dock. Nu tog programmeraren reda pa hur stora bilder ett
genomsnittligt grafikkort kunde klara av att ladda in. Den ytan lade jag sa manga
animationsbilder jag kunde pa. Nu blev det bara ett fatal sprite sheets att ladda in, som var
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4096x4096 pixlar stora. Detta gick valdigt bra att spela upp. Nu kunde spelet kdras utan att

hacka eller krava extra langa laddningstider. Ett av dessa sprite sheets visas nedan i figur 4.

S O T A A A 2 2P 3 3N 3 3 B
$ 04 % % % % %ttt ottt o2
2 £ 24 £ 4 2 4 2 2 2 32 4 44 44
TSR S S S TR G R S S S N T I
4+ 03 04 04 44 444444441

4434 4 %4 2224221221213
44 4444444414114 13

4 4 4 4 32 12 4942 %% % ¢ % % @

$ 4 % % % % % % % £ % %2 ¢ 4 2 3

$ £ ¢ £ £ 2 2 2 2 32 32 2 32 2 2 32

8 ¢ 2 ¢ 2 2 4 828 2 4 8 2 8 %2 % 3

$ 4 4 2 2 4 32 4 %2 2 424 % % % %Y

LN T U O N U T T U U O O O O

B0 8 % % s sy s sy sy

B B % % e am em am e e we

Figur 4 Ett av de sprite sheets som till slut anvandes
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5 Genomfdérandet av undersékningen

Nar jag genomférde undersokningen hade varterminen redan slutat. Detta innebar att de
flesta dataspelsstudenter hade lamnat Hogskolan i Skovde. Nar jag letade efter testpersoner
pa skolan fick jag endast tag pa fem personer. Detta blev dock inget problem, jag hade redan
tagit reda pa var jag skulle kunna hitta fler personer som uppfyllde kriterierna for att vara
med i undersdkningen. Jag besdkte en spelaffar i Goteborg, Wizard-Games, som anordnar
turneringar och speldagar fér manga olika sorters spel. Har kunde jag hitta personer som
hade vana av fightingspel, och dessutom visste en del om hur ett spel ar uppbyggt. Jag
fragade butiksdagaren om jag fick lov att ga runt och fraga deras kunder om de ville delta i
min undersokning, och det fick jag. For att vara sdker pa att de uppfyllde kraven stéllde jag
tva fragor till dem: har du spelat fightingspel foérut? Vet du vad som menas med animationer
i ett datorspel? De som gav tydliga svar pa dessa fragor fick delta i undersokningen, da jag
bedomde att de borde kunna ge lika bra svar som en dataspelsstudent.

Sjalva undersokningen gick till som sa att jag |at en person i taget (da jag bara hade en dator
att ha spelet pd) spela en av de tva versionerna av spelet. Jag bérjade med att informera
personen om hur spelet gick till, alltsa hur man styrde och vilken figur som var spelarens
avatar. Sedan berattade jag att han eller hon behdvde spela minst tre matcher, men att man
garna fick prova nagra ganger forst. Jag berdttade ocksa att malet med spelandet var att
personen skulle kunna svara pa en undersokning om spelet. De flesta provspelade lite forst,
men nagra tyckte att det rackte med tre matcher. Jag sag ingen anledning att tvinga dessa
personer att spela langre, da de visste vad de forvantades goéra och borde kunna avgora
sjdlva om de hade sett nog av spelet. | och med att ett av huvudmalen med
undersokningsspelet och valet av malgrupp var just att testpersonerna skulle kunna satta sig
in i det snabbt ar jag inte heller férvanad. Jag var narvarande under spelandet for att se till
att spelet fungerade som det skulle, annars kommenterade jag inte spelandet. Detta maste
jag sdga var svart, da det med de flesta personer blev en valdigt trevlig stamning, som nar
man med vanner sitter och leker med ett nytt spel. Jag tror att den trevliga stimningen var
positiv for undersokningen, da det bor ha blivit lattare for testpersonen att slappna av och
koncentrera sig pa spelet. Efter att han eller hon hade spelat tillrdckligt fick personen séatta
sig ifred och svara pa fragorna. FOr att gora det lattare att kunna ge negativ kritik understrok
jag an en gang att det var en anonym undersdkning, och var bara tillrackligt nara for att
kunna svara pa eventuella fragor. Nar testpersonen var klar med enkaten tog jag hand om
den och mérkte den med ett nummer, for att kunna para ihop den med ratt logg fran spelet.
Totalt blev det 22 deltagare i undersokningen, 10 av dessa spelade standardversionen av
spelet och 12 spelade den langre versionen. Anledningen till att férdelningen inte ar jamn
beror pa ett misstag fran min sida. Jag ville inte att testpersonerna skulle fa mojlighet att
marka att det fanns tva versioner av spelet. | spelbutiken kunde jag inte kontrollera ifall en
potentiell testperson fanns i narheten. Darfor hade jag bara uppe en spelversion i taget och
bytte forst efter att nagra testpersoner i rad gjort undersékningen. Det basta hade varit att
byta version mellan varje testperson, jag hade gjort sa om jag hade haft den maojligheten.
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5.1 Sammanstallningen
Efter detta sammanstillde jag den data jag samlat in. Jag forde Over loggarna efter

testpersonernas matcher till tabeller. Sedan tog jag bort eventuella tidigare matcher sa att
endast testpersonernas tre sista matcher fanns med. Detta gjorde jag for att det skulle bli sa
representativa resultat som mojligt fran personer med olika spelvana. De testpersoner som
behdvde mer tid att ldra sig spelet far pa det sattet inte samre resultat bara for att de inte
visste hur de skulle gora direkt. Efter detta raknade jag ut medelvardet pa reaktionstiderna
for varje logg, samt noterade hur manga ogiltiga (under tiden som en annan attack
fortfarande utfors) knapptryckningar de gjort. Efter detta gjorde jag en ny sammanstallning
pa alla dessa resultat och raknade ut medelvardena och medianvardena for vardera
spelversion. Dessa sammanstallningar visas i figur 5 och 6. Jag forde aven in alla enkatsvar i
tva olika tabeller, en for varje version av spelet, komplett med varje persons fritextsvar
(appendix 8.2 och 8.3). Har har jag valt att inte korrigera stavfel och annat, for att inte
riskera att forvanska svaren. Det enda jag har lagt till ar stor bokstav i borjan av varje svar
och punkt i slutet, for att underlatta lasandet nagot. Jag raknade dven ut medelvarde och
medianvarde for svaren de kryssat i. De tre forsta fragorna hade svarsalternativ i en
femgradig skala, medan de fyra sista fragorna endast kunde besvaras med ”ja” eller “nej”. Pa
samtliga fragor fanns det dock daven majlighet att svara ”vet ej”.

5.2 Resultaten
Asikterna jag har fatt in fran enkatundersékningen har varit manga. Det var meningen att

testpersonerna inte skulle veta att det var animationernas langd jag var intresserad av,
darfor visste de inte varfor jag gjorde undersdkningen, bara att det var for mitt
examensarbete. Fordelen med detta ar att svaren blir spontana, men det har inneburit
nackdelar ocksa. De flesta verkar ha antagit att det var nagon form av speltestning, och sett
till helheten. Det finns manga olika uppfattningar om varje attack, till exempel att den gor
lagom skada i forhallande till hur lang den ar och darfor har blivit uppskattad av vissa, medan
andra har tyckt att samma attack har varit for lang. Jag kommer nedan att sammanfatta
asikterna fran varje fraga for en snabb 6verblick av resultatet.

5.2.1 Fragal
Tempot i spelet éverlag var...

Grupp A trivdes 6verlag med tempot, halften tyckte att det var lagom, tre tyckte att det var
for snabbt och tva tyckte att det var for langsamt. Grupp B tyckte i genomsnitt att det gick
lite for langsamt. Fem tyckte att tempot var lagom och sex tyckte att det var fér langsamt.
Tva personer i grupp B papekade att spelarkaraktdrens forflyttning var snabb i forhallande
till hur lang tid attackerna tog att genomfdra. "Hade det varit snabbare hade det varit
roligare och svarare” (Spelare 15, som spelade den langre versionen).

5.2.2 Fraga2
Jag tyckte spelet var...
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Grupp A tyckte 6verlag att spelet var godkant, med nagra fa undantag. Tre tyckte att spelet
var ganska roligt, men tva personer tyckte att spelet var ganska trakigt och riktigt trakigt. Tre
tyckte att det hade potential att bli bra, men behdévde mer utveckling. Grupp B holl i stort
sett med, fast det var fyra personer som tyckte spelet var ganska trakigt och en som tyckte
att det var riktigt trakigt. “Lite for enformigt men kan nog utvecklas till ett roligare spel”
(Spelare 3, som spelade standardversionen).

5.2.3 Fraga3
Jag tyckte att animationerna var...

De flesta i grupp A gillade animationerna, tre personer tyckte att de var bra och lika manga
tyckte att de var riktigt bra. En person tyckte dock att animationerna behovde forbattras. Ett
par personer namnde att var svart att se ibland vad spelkaraktarerna gjorde. | grupp B tyckte
de flesta att animationerna var godkanda, fyra papekade dock att stilen var lite for enkel. En
person tyckte inte alls om dem och tva personer tyckte inte om dem sa mycket. En person
tyckte dock att de var bra och en annan gillade dem riktigt mycket. ”Verkligt koboldutseende
& trovardiga rorelser” (Spelare 21, som spelat standardversionen).

5.2.4 Fraga4
Tyckte du om att anvdnda attacken ddr din spelkaraktéiir river motstdndaren med ena

handen?

Det finns nastan lika manga asikter som svar om den har attacken, och det galler fér bada
grupperna. Tva personer i grupp A och tre i grupp B tyckte att den var svar att traffa med for
att den hade for kort rackvidd eller att den var fér snabb. Andra tyckte inte att den sag ut att
vara anvandbar. Nagra tyckte att den var Overdrivet bra i och med att den var sa snabb att
motstandaren aldrig hann blockera den. Bland de i grupp A tyckte tva om attacken, fem
ogillade den och tre hade ingen asikt. | grupp B tyckte tre om attacken, fyra gjorde det inte
och fem hade ingen asikt. "For kort rackvidd” (Spelare 9, som spelade den langre versionen).
”"Den var OP [Over Powered, alltsa sa stark att den bryter spelbalansen. Foérfattarens
fortydligande]” (Spelare 10, som spelade den langre versionen).

5.2.5 Fraga5
Tyckte du om att anvénda attacken ddr din spelkaraktdr sparkar?

Grupp A tyckte att sparken var bra, de flesta verkade tycka att den var anvandbar som snabb
attack. Sju gillade den, tva ogillade den och en person hade ingen asikt. | grupp B tyckte fem
om att anvanda sparken, fyra tyckte inte om den och tre hade ingen asikt. Tvd ndmnde att
sparken var langsam och en person tyckte att den hade for kort rackvidd. ”Bra snabbhet v.s.
Rackvidd” (Spelare 4, som spelade standardversionen).

5.2.6 Fraga6
Tyckte du om att anvénda attacken ddr din spelkaraktdr sveper/hugger med spjutet?
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Bada grupperna tyckte 6verlag att attacken var godkdand, men fem i grupp A och tre i grupp B
tyckte att den var langsam. Tre personer i bade grupp A och grupp B tyckte dock att den
hade bra rackvidd och en ur varje grupp B tyckte att det var den snyggaste animationen.
Totalt var det i grupp A sex personer som gillade attacken och fyra som inte gjorde det. |
grupp B var det fem som tyckte om den, fyra som ogillade den och tre som inte hade nagon
asikt. “Tydlig och férmodligen den jag tyckte mest om att anvdnda men ganska langsam”
(Spelare 2, som spelade standardversionen).

5.2.7 Fraga?7
Tyckte du om att anvéiinda attacken ddr din spelkaraktir stéter (rakt fram) med spjutet?

Manga i grupp A tyckte att stoten var godkadnd, tre tyckte att den var langsam och ogillade
den men tva tyckte att attackens skada och rackvidd vagde mot nackdelen. Totalt var det sex
som gillade attacken, tre som inte gjorde det och en som inte hade nagon asikt. | grupp B
tyckte spelarna 6verlag lite mer om attacken. Fem tyckte att den bland annat var stark, hade
bra rdckvidd, passande animation och var mycket tydlig. Dock tyckte tva att den var for
langsam. Totalt var den uppskattad av sex, ogillad av tva och fyra personer hade ingen asikt.
”Den var tydlig att nagot hande och mycket skada” (Spelare 14, som spelade den langre
versionen).

5.3 Loggarna over knapptryckningar
Standardversionen

Antal
Medelreaktionstid ogiltiga
Testperson i sekunder input
1 0,53 112
2 0,6 45
3 0,56 105
4 0,54 55
5 0,56 74
18 0,56 42
19 0,57 54
20 0,58 115
21 0,57 93
22 0,59 39
Medelvarde 0,566 73,4
Median 0,565 64,5

Figur 5 Sammanstallning 6ver samtliga spelares medelvarden i reaktionstid fran
standardversionen, samt antal ogiltiga knapptryckningar
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Den léngre versionen
Medelreaktions Antal ogiltiga

Testperson tid i sekunder input
6 0,62 91
7 0,58 87
8 0,57 132
9 0,62 72
10 0,59 78
11 0,6 77
12 0,61 115
13 0,56 80
14 0,58 107
15 0,57 44
16 0,62 49
17 0,59 91
Medelvarde 0,5925 85,25
Median 0,59 83,5

Figur 6 Sammanstallning 6ver samtliga spelares medelvarden i reaktionstid fran den
langre versionen, samt antal ogiltiga knapptryckningar

De som spelade standardversionen av spelet hade nagot snabbare reaktionstider &n de som
spelade den langre versionen. Skillnaden &r inte stor, men det ar en skillnad pa 0,0265
sekunder mellan medelvardena for de bada grupperna. Man kan ocksa se att grupp A har
namnvart mycket farre antal ogiltiga knapptryckningar i genomsnitt. Medianvardet for grupp
A ar 64,5 mot grupp Bs 83,5 (i medelvarde 73,4 respektive 85,25).
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6 Analys och utvardering

Resultatet fran keyloggern visade att testpersonerna i genomsnitt hade nagot battre
reaktionstid i grupp A (de som spelat standardversionen) dn de i grupp B (de som spelat
versionen med langre attacker). Medelvardet av A-gruppens resultat var 0,566 sekunder,
medan B-gruppens resultat blev 0,593. Desto storre var dock skillnaden mellan gruppernas
genomsnittliga antal ogiltiga knapptryckningar, i median 64,5 och 83,5. Detta visar pa att
langre animationer skulle kunna paverka spelarens reaktionsformaga negativt, som i Monks
m.fl. (2004) undersdkning. Eftersom alla dvriga animationer i bada versionerna av spelet ar
lika langa (eller snabba), borde det vara just attackanimationernas langd det beror pa. Min
gissning ar att en spelare kdnner igen vilken attack det ar som kommer innan hela
animationen spelats upp. Darfér maste de, om animationen tar langre tid att spela upp an de
behdvde for att kdnna igen attacken, vanta en kort stund innan de ”“far lov” att ge lamplig
respons. Ju langre de maste vanta, ju storre risk ar det att de tappar momentumet, "the
flow” for att anvanda Lemays (2007) uttryck. Att B-gruppen i genomsnitt hade manga fler
ogiltiga knapptryckningar understryker detta, da de formodligen instinktivt har onskat ge
respons pa vad som hander innan spelet tillater det. Detta skulle kunna liknas vid vad
Adamczyk m.fl. (2004), Bailey m.fl. (2006) och Szameitat m.fl. (2009) kom fram till i sina
undersokningar, att onodig vantetid for spelaren (anvdandaren) resulterar i 6kad frustration.
Daremot bor man dven belysa att antalet ogiltiga knapptryckningar varierade mycket stort
fran person till person inom bada grupperna, det minsta respektive storsta antalet i grupp A
var 39 och 115, mot grupp Bs 44 och 132. Darfor verkar det kunna variera fran person till
person hur noga de dr med att vanta tills spelet tillater dem att ge ett nytt kommando.

Malet med enkdtundersokningen var att se hur lang en animation kunde vara innan spelaren
tyckte att den var for langsam. Jag hade hoppats pa fler kommentarer om att vissa attacker
skulle vara for langsamma. Som det blev nu sa ar det visserligen en del som tycker att de
bada sista attackerna ar langsamma, men det ar ungefar lika manga som tycker att de
fungerar bra. Dessutom ar uppfattningarna liknande i bada grupperna, vilket det enligt min
hypotes inte borde vara. Jag trodde att skillnaden pa attacklangderna skulle markas betydligt
mer i undersokningen, da de langre attackerna ar 50 procent langre an de i
standardversionen. Jag antar att den har undersdkningen inte var tillracklig for att kunna
bestdmma en maximal langd pa animationer. Intressant ar dock att det verkar som att
manga spelare inte har nagot emot langre attacker bara det finns andra fordelar med
attacken.
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7 Slutsatser

7.1 Resultatsammanfattning
Malet med denna rapport var att ta reda pa hur lang en attackanimation i ett spel kan vara

innan spelaren blir frustrerad 6ver att den tar sa lang tid att genomféra. For att undersdka
detta utvecklade jag ett enklare fightingspel for dator, som testpersoner sedan fick spela. Jag
gjorde spelet i tva versioner. En standardversion vars attackanimationer varade lika lange
som ett genomsnittligt fightingspel och en langre version dar alla attackanimationer varar 50
procent langre. Min hypotes var att de flesta skulle ogilla de attacker som tog langre an en
viss tid att genomfora, att man med hjélp av de bada spelversionerna skulle kunna definiera
en tidsgrans animationerna borde halla. Varje person fick spela en av versionerna och sedan
svara pd en enkit om vad de tyckte om spelet och attackanimationerna. Aven deras
knapptryckningar under spelet loggades, for mer objektiv data. Enkatresultaten visade pa att
de bada testgrupperna tyckte ungefar samma sak om attackerna nar det gallde deras
animationslangd. Vilket jag inte trodde att de skulle gora i och med att attackanimationerna
ar mycket langre i den ena versionen. Dock visade det sig att manga bedémde attackernas
langd i forhallande till andra faktorer, hur mycket skada de gjorde eller deras rackvidd. Dessa
personer tyckte darfor att de langre attackernas animationslangd passade. Detta visar pa att
manga spelare kan tycka om dven langa attacker, bara de har andra fordelar som vager upp
denna nackdel.

7.2 Diskussion
Nar jag sag asikterna fran enkatsvaren forstod jag att testpersonerna blev mycket paverkade

av andra faktorer i spelet nar de skulle bedéma langden pa attackanimationerna. Det blev
uppenbart, i och med alla olika asikter om attackerna, att jag inte lyckades med att fa spelare
att bara ta hansyn till langden pa animationen och inget annat. Jag tror dock inte att det
hade hjalpt med dnnu mer speltestning och balansering. Nagot som enkatsvaren visar pa ar
att uppfattningen om en attack ar kopplad till bade langd och effekt. Fragan & om man
overhuvudtaget kan bedoma bara det ena utan det andra. For att fa perfekt spelbalans hade
man behdvt anpassa sig till langden pa attackanimationen, och hade man gjort det hade
attackanimationen blivit lagom lang i forhallande till sin effekt och rackvidd. Vilket innebar
att de flesta borde ha tyckt om attacken. Av detta har jag dragit slutsatsen att om man ska
lyckas definiera en maximal langd for attackanimationer ska man inte gora pa det har sattet,
for att det inte gar. Det finns for manga faktorer som spelar in i vad spelare tycker om
langden pa attackanimationer.

Det ar mojligt att det inte gar att be en spelare att bedoma enbart langden pa
attackanimation. Langden ar bara en del av hela attacken, det spelar lika stor roll hur mycket
skada den gor eller vilken rackvidd den har. Ett satt att balansera upp en mycket stark attack
ar att gora den extra langsam, pa samma satt som man kan géra en mycket snabb attack
extra svag. Att bara fraga efter vad spelare tycker om langden pa en attackanimation blir lite
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som att fraga efter vad en kund tycker om stickad kofta och bara visa upp garnet. Garnet ar
givetvis en viktig del av koftan, men man behover se form och moénster ocksa.

En intressant detalj som loggarna fran testpersonernas spelomgangar visade var att de som
spelade standardversionen av spelet 6verlag hade nagot battre reaktionstid an de som
spelade den langre versionen. Monk m.fl. (2004) har genomfort en undersdkning om
huruvida langden pa ett avbrott i en uppgift paverkar tiden det tar for en person att slutfora
den (givetvis raknas inte avbrottet med i den tiden). De kom fram till att ju langre avbrotten
var ju langre tid tog uppgiften att slutfora. Jag tycker att det ar intressant att det verkar
stamma aven pa fightingspel, att de som spelat den langre versionen inte var riktigt lika
snabba pa att reagera. Enligt enkatsvaren de gett verkade de dven 6verlag upplevt tempot i
spelet som lite langsammare an de som spelat standardversionen. De hade dven gjort
betydligt fler ogiltiga knapptryckningar, alltsa att de forsokt anvanda en ny attack innan den
pagaende slutforts. Detta skulle kunna tyda pa viss frustration Over att attackerna pagar
langre an spelaren behover for att inse vad som hander. Detta paminner om control
problems i Barendregts m.fl. studie (2006), dar spelaren inte kan hoppa Over att fa
information som han eller hon redan kanner till. Formodligen paverkade detta spelarnas
upplevelse av spelet. Dessa vantetider, om an otroligt korta, kan ha varit ett hinder for att
spelarna skulle uppnd flow (Lemay, 2007). Aven om det borde kunna gd att férutse
vantetiderna efter en stunds spelande kan de &nda hindra spelaren fran att prestera
maximalt. | Adamczyk och Baileys (2004) och Bailey och Konstans (2006) undersékningar
kommer de fram till att tidpunkten foér avbrott och vantetider i hog grad paverkar
anvandarens prestation och instdllning till en uppgift. Vantetider under tiden som
anvandaren haller pa med en uppgift ar varre an vantetider som intraffar mellan utférandet
av en rad uppgifter. Jag anser att nar spelaren vantar pa att en attack ska avslutas sa kan det
raknas som vantetid under en pagaende uppgift. Attackerna ar en del av uppgiften att
besegra motstandaren. Detta kan vara en del av anledningen till att de som spelade den
langre versionen overlag tyckte mindre om spelet.

Det bor ndmnas att antalet ogiltiga knapptryckningar varierade stort fran person till person i
bada testgrupperna, vilket kan dven bero pa andra saker d@n det som foreslas ovan. Till
exempel kan vissa spelare trycka pa knappen fler ganger dn noédvandigt for att kunna gora
nasta attack sa snabbt som majligt. Efter att ha sett alla testpersoner spela, misstanker jag
att en del hellre trycker nagra ganger extra for att vara sakra pa att de kan gora nasta attack
sa snabbt som mojligt. Jag har dock inget som kan styrka detta, da jag inte har spelat in
testpersonernas spelomgangar.

De jag tror har mest nytta av min undersokning ar dataspelsgrafiker och speldesigners, som
borde kunna ha anvandning for en val definierad universal maximal ldangd pa
attackanimationer till fightingspel. Min undersdkning har dock snarare visat pa det inte finns
nagon sadan maxgrans, eller att den i sa fall &r mycket langre &n de tidslangder jag har
experimenterat med har. Nagot som den har undersékningen daremot har visat pa ar att det

27



,HOGSKOLAN
@sKOVDE

inte var sarskilt stor skillnad pa hur spelare upplevde de bada spelversionerna, trots att alla
attacker tog 50 procent ldangre tid i den ena. Det kan jag gladja alla dataspelsgrafiker och
speldesigners med, att man kan ha lite langre attackanimationer om man vill, bara alla
attacker hanger ihop med spelets 6vriga tempo.

7.3 Framtida arbete
Om jag skulle géra om den har undersckningen hade jag gjort en del andringar. Jag tror inte

langre att man kan definiera en viss tidslangd pa attackanimationer dar spelare tréttnar, det
varierar allt for mycket och beror pa manga faktorer. Darfor hade jag istdllet fokuserat pa
nagot som spelare finner frustrerande i fightingspel och tagit fram olika I6sningar for att
motverka detta. Den teoretiska forskningsbasen hade aterigen kunnat hamtas fran omradet
Human-Computer Interaction. Den information jag redan hittat om vad som irriterar
anvandare av datorsystem skulle vara en bra utgangspunkt. Det skulle formodligen variera
en del fran person till person, men det borde ga att definiera vilken |6sning som 6verlag bast
motverkar det som ar frustrerande. En sadan undersokning skulle gynna atminstone
speldesigners, men kanske aven dataspelsgrafiker, beroende pa vad man hade valt for
frustrationsmoment.

Nagot som hade varit ett intressant komplement till den undersdkning jag gjorde, men ocksa
till den jag foreslar ovan, hade varit att ha med en testgrupp som inte har sarskilt stor
erfarenhet av spel. Att kunna undersdoka om de hade haft liknande asikter eller om de hade
tankt helt annorlunda om spel tror jag hade varit givande. Det hade i vilket fall varit
intressant att kunna jamfora olika spelgruppers asikter. En annan sak jag borde ha fragat
efter i undersokningen jag gjorde ar hur spelarna upplevde att det gick nar de spelade. |
Szameitats m. fl. undersokning (2009) upplevde vissa att de fick ett sdmre resultat nar de
blev utsatta for ovantade vantetider, dven om resultatet visade att de oftast inte fick det.
Detta hade varit en intressant aspekt att undersoka, eftersom det hade kunnat ge mer
asikter om langden pa animationerna. Ytterligare en sak som kunde ha gjorts annorlunda i
undersokningen ar hur mycket langre attackerna i den langre versionen av spelet borde vara.
50 procent verkade vara ett bra viarde, men svaren jag fick fran undersokningen var inte sa
tydliga som jag hoppats pa. Visserligen tyckte testgrupp B Overlag att tempot var lite
langsamt, men asikterna om hastigheterna pa attackerna liknade mycket om de som fanns i
grupp A. Det ar mojligt att man kunde haft @nnu storre skillnad mellan de olika
spelversionerna for att fa ut mer av undersdkningen.

Om jag skulle fortsatta arbeta pa detta i framtiden skulle jag utveckla upptdackten om hur
mycket man kan dndra hastigheten pa olika saker i ett spel utan att spelare tycker att spelet
blir sdmre. | det spel som jag gjorde nu var ju faktiskt alla attacker 50 procent langre i den
ena versionen, och av 12 personer var det bara tva som tyckte att spelfigurerna sprang och
hoppade for fort i forhallande till hastigheten pa deras attacker. Det hade varit intressant att
andra pa andra saker ocksa, for att se hur mycket mer tid man som grafiker skulle kunna fa
till sina animationer. Att samarbeta med ett helt spelféretag hade ocksa varit anvandbart.

28



,HC)GSKOLAN
@/sKOVDE

Det gick natt och jamnt att gora ett eget spel, men det kunde ha blivit mycket battre om jag
hade haft ett dedikerat dataspelsteam till min undersdkning. Att gbéra den har
undersokningen ihop med ett spelforetag som anda tankt utveckla ett spel hade kunnat bli
riktigt intressant ur bade ett teoretiskt perspektiv och ett praktiskt. Man hade till och med
kunnat ge ut olika versioner av spelet, och se hur lang tid det skulle ta innan spelarna markte

skillnaden.
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8 Appendix

8.1 Enkaten som anvandes i undersokningen
Hej!

Du har just spelat Kobold Arena, ett litet fightingspel skapat for den har undersokningen.

Nedan kommer det att finnas nagra olika pastaenden om spelet. Du har mojlighet att dela
med dig av dina asikter om spelet, genom att kryssa i pa en skala vad du tycker. Om du vill
svara ”bra” eller ”lagom” markerar du mitten. Pa fragorna 4-7 valjer du bara mellan ”ja”,
”nej” och ”vet inte”.

Kon: Man O Kvinna () Alder:

Spelvana inom genren fightingspel:

Spelar/har spelat flera ganger i veckan OO0 OO0 Har aldrig spelat
1. Tempot i spelet 6verlag var...
For snabbt () OO0 00 For langsamt Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?

2. Jag tyckte spelet var...
Jattekul! O 00O 00 Riktigt trakigt Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?
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3. Jag tyckte att animationerna var...
Snygga 00000 Fula Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?

4, Tyckte du om att anvanda attacken dar din spelkaraktar river motstdndaren med ena
handen?
Ja () Nej () Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka s&?

5. Tyckte du om att anvanda attacken dar din spelkaraktar sparkar?
Ja () Nej () Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?

6. Tyckte du om att anvanda attacken dar din spelkaraktar sveper/hugger med spjutet?

Ja () Nej () Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?
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7. Tyckte du om att anvanda attacken dar din spelkaraktar stoter (rakt fram) med
spjutet?
Ja () Nej () Vet ej/Ingen asikt ()

Vad fick dig framst att tycka sa?
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8.2 Sammanstidllning enkatsvar for standardversionen

Standardversionen

Testperson 1 2 3 4 5
Koén Man Kvinna Man Man Man
Alder 28 28 26 23 23
Spelvana 5 4 5 5 4
1. Tempot i spelet var... 3 4 3 3 3
Det var snabba rorelser och hogt tempo men Konstant behov av att rora
det passar eftersom spelet har s& enkla Det var éver innan jag fattade hur jag skulle karaktaren men 4nda tid for att
Frisvar kontroller. anvanda tangenterna. Det var bra hastighet. NIL reagera pa vad som hander.
2. Jag tyckte att spelet var... 3 4 3 3 4

Som stréunderhalining har det potential, snabbt

att lara sig och hogt tempo. Avsaknad avljud ~ Det &r ett kul spel men jag saknar kanske den Lite for enformigt men kan nog Snabb action, latt att spela och
Frisvar och mojlighet att abusa Al:n drar ner betyget.  forméaga att fatta vad jor. utvecklas till ett roligare spel. _Fér lite story... ullig grafisk stil.
3. Jag tyckte att animationerna var... 4 4 2 3 4
Ovanliga och &ckelsota med bra Delvis snygga men kunde Férutom att de var nagot otydliga
De var gulliga vilket passade in i det héga rérelseménster men det var svérare att se om  kanske f& dem att flyta ihop var de bra, inga tydliga hack eller

Frisvar tempot. man traffade motstandaren. battre. IL skumma rorelser.

4. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar river motstandaren
med ena handen? Vet ej Vet ej Nej Nej Ja

Man kunde attackera innan
Blev trékigt d& motsténdaren motstandaren lyckades blockera.
Frisvar Anvénde den inte. Vet inte om jag anvande den, den var snabb. _aldrig blockade. For kort rackvidd. Men attacken var lite for bra.

5. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar sparkar? Ja Vet € Ja Ja Ja

Mer anvandbar an svep spjutet
Snabb och stannade fienden. Lite abuseig d& d& den var snabbare men mer
Frisvar den inte kunde forsvara sig. Vet e] om jag anvande den. skada an riv attacken. Bra snabbhet v.s. Rackvidd. Den sdg rolig ut och var effektiv.

6. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar sveper/hugger med

spjutet? Ja Ja Ja Nej Nej
"Ovanifran” kunde den man med den skada Tydlig och férmodligen den jag tyckte mest Bra skada snyggaste For langsam, men sag kul ut i
Frisvar fienden utan att den kunde forsvara sig. Elakt :) om att anvanda men ganska léngsam. animationen. For langsam. kombination med hoj

7. Tyckte du om att anvanda attacken

dar din spelkaraktar stéter (rakt fram)

med spjutet? Ja Ja Ja Nej Nej
N&r motstandaren rushade kunde man borja
med den och f4 in ratt mycket skada direkt fran

Frisvar start. Jii ﬁillade den men den var ianska \énisam. Hﬁ“ skada. For Iénisam. For Iénﬁsam.
Testperson 18 19 20 21 22
Kén Man Man Man
Alder 24 19 21 23 27
Sﬁl\ﬁma 3 2 2 5 5
1. Tempot i spelet var... 3 5 4 2 2
Attackema var antingen snabba eller Det gick lugnt mellan attackerna,
langsamma och gjorde fér mycket skada vilket Nagra detaljer gér s att spelet ingen "vaming” nér man hade lagt
Frisvar Tempot. jorde att varje match gick alldeles for fort. verkar g aningen snabbt. Erfarenhet frén tidigare fightingspel. med liv kvar.
2. Jag tyckte att spelet var... 2 1 3 4 3
Det hade inga delar som
Att forsvara sig var helt vérdelost d& man gjorde det mer attraktivt &n
Enformigt, men bra grafik skulle vara olika fortfarande verkar ta full skada och datons andra liknande spel, men det  Partisk som spelutvecklare :P Fiender
Frisvar fiender samt olika svarighetsgrader. attacker verkar ta prioritet for spelarens. var inte direkt trékigt. som faktiskt forsvarar sig. Enkelt med kul tema, arena fight.
3. Jag tyckte att animationerna var... 5 3 5 5 3
Dom var jamna och fiytande men en de tvd Verkligt koboldutseende & trovardiga De var okej man sag vad de
Frisvar Nice, riktigt ok for att vara ett homemade. langre kandes I&ngsamma. Passade for spelet. rorelser. orde.
4. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar river motstandaren
med ena handen? Vet gj Nej Nej Ja Nej
Attacken var snabb och och enkel att
Stack inte ut som en traffa med. Dock borde den kanske inte
Frisvar Syns daligt och har for kort rackvidd. anvandbar attack. awryta motstandarens varje rorelse. Kort réckvidd kéndes det som.
5. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar sparkar? Ja Ja Nej Ja Nej
Funkade bra som snabbare attack och SVart att komma néra nog for
Frisvar Cool. jare attack. att traffa. Kobold spark! :P Fick inte anvandning for den.
6. Tyckte du om att anvanda attacken
dar din spelkaraktar sveper/hugger med
spjutet? Ja Nej Ja Nej Ja
Ser ut att ha langre rackvidd &n den igentligen Léngsam attack som var enkel att

Frisvar Den var frack. har och animationen kandes for l&ng. Den var enkel att traffa med.  undvika. Bra rackvidd.

7. Tyckte du om att anvanda attacken

dar din spelkaraktar stoter (rakt fram)

med spjutet? Ja Ja Nej Vet ej Ja
Lang rackvidd och mycket skada och har en
léngre animation som passar till en starkare  Sag lovande ut, men den var

Frisvar A, den gjorde bra med skada. attack. for langsam. Bra rackvidd och skada.
Alder Spelvana (1 ingen alls, 5 spelar mycket ofta)  Fraga 1 Friga 2 Fréga 3

Medianvarde 23,5 4,5 3 3 4
Fraga 4 Fraga 5 Fraga 6 Fréga 7

Antal Ja, Nej och Vet ej/ingen asikt 2 Ja, 5 Nej och 3 Vet g] 7 Ja, 2 Nej och 1 Vet ej 6 Ja, 4 Nej och 0 Vet ej 6 Ja, 3 Nej och 1 Vet €]
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8.3 Sammanstallning enkatsvar fér den langre versionen

Den l&ngsammare versionen

Testperson 6 7 8 9 10 11
Kon Man Man Man Man Man Kvinna
Alder 21 21 32 38 20 25
Spelvana 2 5 3 4 5 5
1. Tempot i spelet var... 3 2 3 2 1 2
Snabba rorelser nar man forflyttade
Attackema var véldigt sig, mindre eller langsamma vid Snabba attacker var Om man jamfér med Mortal Kombat,
langsamma relativt till hur fort attacker, som inte kéndes sa stor  6verfiodiga. Langsamma rackte Al var simpel och var grymt Street Fighter och Tekken sé ar det lite
Frisvar karaktérema rorde sig. Léngsamma animationer. skillnad pa de olika attackerna. mot datorn. seg. langsamt.
2. Jag tyckte att spelet var... 1 3 3 2 2 3
Den lustiga grafiken gor att det
slipper samsta betyget. Jag hann inte riktigt bilda en &sikt :) Men
Tangentbordskontroll suger. kul var det iaf. Man har bra rérlighet och
Jag gillar inte virtuella fighting- Hade varit battre med vem tycker inte att det & kul med
Frisvar spel. Kéndes "generic”. Lattspelat. konsollkontroll. For enkelt. kobolder?
3. Jag tyckte att animationerna var... 3 Vet ej. 3 3 1 3

Fina men véldigt enkla. Hade kunnat

Roliga och lite "basic” vilket ar helt tanka mig en stor fightingpit med en
Animationerna var vélgjorda i ok for ett kort litet natspel Ség lustiga ut (bra). massa folk runt omkring arenan. Kedjor,
Frisvar alla fall. Kéndes lagom simpla. el). Attackanimationen s6g. Det var simpel animation. _facklor och en massa blod! Yeah!

4. Tyckte du om att anvéanda
attacken dar din spelkaraktar river
motstandaren med ena handen? Vet gj. Nej Vet gj. Nej Ja Vet gj.

Tankte inte pa de olika attackerna
och vad som gjordes, utan forsokte
mest hitta balans p& attackerna Spjutattackerna rackte.
Frisvar Markte aldrig av att den fanns. Fér kort rackvidd. och undvika att bli traffad sjalv. Handen nédde inte. Den var OP.

5. Tyckte du om att anvénda
attacken dar din spelkaraktar
sparkar? Vet ej. Ja Vet ej. Nej Nej Ja

Tankte inte pa de olika attackerna

och vad som gjordes, utan férsokte

mest hitta balans pé attackema  Spjutattackerna rackte. Foten Karaktéren verkar kunna sparka lite
Frisvar Snabb attack. och undvika att bli traffad sjalv. nédde inte. For langsam. langre &n vad den kan riva med armen.

6. Tyckte du om att anvénda
attacken dar din spelkaraktar
swveper/hugger med spjutet? Ja Nej Vet g, Ja Nej Ja

Tankte inte pa de olika attackerna
och vad som gjordes, utan forsokte
Tydlig animation. Man s&g vad mest hitta balans pa attackerna
Frisvar man gjorde. For langsam. och undvika att bli traffad sjalv. God rackvidd, traffade jamnt. __Inte bra. N&r &annu langre.

7. Tyckte du om att anvénda
attacken dar din spelkaraktar stoter
(rakt fram) med spjutet? Ja Ja Vet gj. Nej Nej Vet ej.

Tankte inte pa de olika attackerna
och vad som gjordes, utan forsokte

Tydlig animation. Man s&g vad mest hitta balans pé attackema
Frisvar man gjorde. Hard den latt att taima. och undvika att bli traffad sjélv. Swvepet \ar langt battre. For langsam.
Testperson 12 13 14 15 16 17
Koén Man Man Man Man Man Man
Alder 23 18 27 18 32 28

Spelvana 4 3 3 4 1

w

1. Tempot i spelet var... Vet gj. 2 3 2 3

Eftersom néar man anvander

Spelar s& mycket snabba spel attackkommando s frés Jamfort med varandra s& var
till vardags, svart att avgéra p& gubbarna pd sin plats och anfaller attackerna for langsamma och Hade det varit snabbare hade

Frisvar 3 rundor. istallet for att rora sii medans. fbrﬂillninien for snabb. det varit rolliare och svérare. Det var bra nar man lart sii,

2. Jag tyckte att spelet var... 3 3 3 2 2 3
Tillrackligt roligt for att sitta Sméroligt, men som alla Det har potential men blir

Frisvar med en stund. Jag gillar kobold. fightingspel sd trottnar man snabbt._snabbt repetivt. Lite stelt. Lite svéra kontroller till en borjan.

3. Jag tyckte att animationerna var... Vet ej. 2 2 5 3 4
Spelade faktiskt inte sa stor
roll med hur spelet upplewdes, For stela. Mer 6verdrivna rorelser

Frisvar men foredrar 2dspel. hade varit bra. Dessa var bra. Roliga figurer.

4. Tyckte du om att anvéanda
attacken dar din spelkaraktar river

motstandaren med ena handen? Ja Vet ej. Nej Nej Vet gj. Ja
Jag tyckte inte den gav nog
Jag gillar mest storre och mer effekt, foredrog att placera mig
Frisvar Anvénde inte. Sverdrivna attacker. och gora en tyngre attack. Den var snabb.

5. Tyckte du om att anvénda

attacken dar din spelkaraktar

sparkar? Nej Vet ej. Ja Ja Ja Nej

Frisvar Lagom snabb. Kunde l&sa fienden. For langsam.

6. Tyckte du om att anvanda
attacken dar din spelkaraktar
sveper/hugger med spjutet? Nej

z
2.
o
5

Ja Vet gj. Nej
Kunde attackera ovanifran —

Frisvar S jaste animationen. sékert. Ocksa for langsam.

I
3
3

7. Tyckte du om att anvanda
attacken dar din spelkaraktar stoter
(rakt fram) med spjutet?

5
o
5

Ja Ja Vet gj. Vet gj.
Den var tydlig att nagot hénde och
Long range, stark. mycket skada. Gav valdigt stor utdelning.

i

Spelvana (1 ingen alls, 5 spelar ~ Fraga 1 (1 for langsamt, 3 lagom, 5 Fraga 2 (1 jattekul, 5 riktigt
Alder mycket ofta) for snabbt) trékigt) Fraga 3 (1 snygga, 5 fula)
4 2

=
2
5
H
5
s
5
N
H
M
M

Fraga 4 Fraga 5 Fraga 6 Fraga 7
Antal Ja, Nej och Vet ej/Ingen asikt 3 Ja, 4 Nej och 5 Vet ej 5 Ja, 4 Nej och 3 Vet gj 5 ja, 4 Nej och 3 Vet ej 6 Ja, 2 Nej och 4 Vet ej
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