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Sammanfattning

Syftet med detta arbete ar att undersoka hur dynamisk svarighetsjustering paverkar
hur spelare virderar ett spels svarighet, presterar under en spelsession och huruvida
de kan uppticka ett system for sddan justering samt identifiera hur det fungerar.
Arbetet vilar frimst pd Robin Hunickes arbete kring dynamisk svérighetsjustering
men vidror dven koncept som svéarighet, flow och olika typer av svarighetsjustering.
For att undersoka huruvida system for dynamisk svarighetsjustering paverkar
spelande har ett plattformsspel utvecklats och speltestats i tva versioner av en
handfull respondenter, en version som justerar svarigheten i spelet dynamiskt och en
som balanserats for hand. Resultatet fran dessa speltester ger inga direkta stod for att
dynamisk svarighetsjustering far spelare att prestera battre och tyder pa att spelare
vid en forsta spelomgang har svart att identifiera system for dynamisk
svarighetsjustering. Resultatet visar dock dven pa att mer undersokningar kan
behovas pa amnet i framtiden.

Nyckelord: svarighet, dynamisk svarighetsjustering, flow
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1 Introduktion

En av de viktigaste delarna att ta i beaktande da man utvecklar ett spel ar att anpassa
utmaningen pa ett sddant sitt att spelare kianner sig utmanade pa en lamplig niva. I detta
arbete presenteras konceptet dynamisk svarighetsjustering, system som dynamiskt forandrar
speltillstindet medan spelet spelas for att anpassa svarigheten, och hur det relaterar till
begreppen “svarighet”(se Adams & Rollings, 2006) och "flow” (Csikszentmihalyi, 2008) samt
hur detta kan anviandas for att skapa en optimal upplevelse for spelaren.

Det arbete som ligger i kdrnan av rapporten ar en kvalitativ undersokning pa en mindre
grupp vana spelare i ett forsok att utreda hur olika implementationer av dynamisk
svarighetsjustering paverkar hur mycket av denna justering spelarna uppméarksammar och
deras asikter gillande teknikens inverkan pa deras spelande och deras spelresultat. For detta
syfte har ett plattformsspel med pusselinslag utvecklas, samt ett system for dynamisk
svarighetsjustering som har kunnat implementeras i spelet.

Liangre fram i rapporten presenteras en undersokning dar respondenter har fatt genomfora
speltester pa olika versioner av det ovan namnda plattformsspelet och sedan svara pa en
mangd fragor gillande deras spelvanor och hur de uppfattade spelet. Mer information om
hur detta har gatt till finns i beskrivningen av undersokningen i kapitel 5.1.

Resultatet fran undersokningen och analysen av detta resultat presenteras i kapitel 5.2
respektive 5.3. Resultatet beskriver hur varje respondent presterade under sin spelsession
och gar dven in djupare kring hur de uppfattade spelets svarighet baserat pa de svar som de
gav under sina intervjuer. Analysen av resultatet sdtter data och svar fran
resultatpresentationen i ett vidare sammanhang och ger en forklaring till varfor resultatet ser
ut som det gor.



2 Bakgrund

En av de stora utmaningarna i arbetet med att designa ett spel ar att lyckas skapa
spelmoment som ar utmanande for spelaren utan att de blir 6vervaldigande eller irriterande
om spelarens formaga inte 6verensstimmer med den utmaning de stills infor. Adams och
Rollings (2006) gor skillnad mellan tre olika typer av svarigheter i spel: absolut svarighet
(absolute difficulty), relativ svarighet (relative difficulty) och upplevd svérighet (perceived
difficulty).

Absolut svarighet utgors av den grundliggande formagan som kriavs av spelaren for att
overkomma ett visst hinder. Ett exempel ar att en spelare i ett actionspel stéter pa tva
fiender: den forsta ror sig langsamt, gor liten skada och har ett begrinsat attackmonster
medan den andra ror sig dubbelt s& snabbt, gor dubbelt s mycket skada och har ett mer
varierat monster av attacker att anvanda sig av. Den andra fienden kommer alltid att vara
svarare dn den forsta eftersom de inneboende formégor den har ar overligsna den forsta
fiendens, och darmed har en hogre absolut svarighetsgrad.

Relativ svarighet har att gora med de formagor och egenskaper spelaren har lyckats samla pa
sin spelaravatar under spelandets giang. Om vi ser pa ett spel som exempelvis Final Fantasy
XII (Square Enix, 2006) sd kommer en spelare som ir level 5 och inte har last upp
mojligheten att anvidnda sarskilt mycket utrustning och magi ha svarare for att doda vilken
given fiende som helst om man jaimfér med en spelare som ar level 30 och har last upp
mycket utrustning/magi. Den absoluta svarigheten modifieras alltsd av de férmégor och
krafter spelet tilldelar spelaren for att skapa den relativa svarigheten.

Den upplevda svarigheten forhéller sig till den relativa pa ett sitt som liknar hur den relativa
svarigheten forhaller sig till den absoluta. Under spelets gang kommer spelarna bli battre pa
att hantera de hinder som spelet satter upp for dem och kommer darfor kunna ta beslut
snabbare, utfora vissa kommandon med storre precision och si vidare, dven med exakt
samma forutsattningar. Spelarens erfarenhet av spelet kommer darfor gora att de upplever
spelet som littare trots att det fortfarande ligger paA samma niva av svarighet bade absolut
och relativt. Figur 1 ger en bild av hur de olika nivaerna av svarighet paverkar varandra.
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Figur 1 Jamforelse mellan absolut, relativ och upplevd svarighet. Anpassad fran
Adams och Rollings (2006)

Nir det talas om svarighet ar det alltsé for det mesta den upplevda svarigheten som avses,
eftersom det vi ar intresserade av allt som oftast inte ar hur objektivt svart ett spel ar utan
hur det upplevs av de som faktiskt spelar det.

2.1 Flow

Begreppet flow kommer frdn Mihaly Csikszentmihalyis arbete gillande att kartldgga
psykologin bakom lycka och hur méanniskor kan uppné ett stadie diar de ar lyckliga.
Csikszentmihalyi beskriver flow som ”the state in which people are so involved in an activity
that nothing else seems to matter; the experience itself is so enjoyable that people will do it
even at great cost, for the sheer sake of doing it” (Csikszentmihalyi, 2008, sid. 4).
Csikszentmihalyi anviander dven termen optimal upplevelse (optimal experience) for att
beskriva konceptet; en kinsla av att ha full kontroll over hindelser som fyller oss med en
kansla av tillfredstéllelse och gladje.

Enligt Csikszentmihalyi (2008) s& finns det &tta stérre komponenter av en optimal
upplevelse som ar desamma oavsett vilken aktivitet det handlar om och i vilken kulturell
kontext den existerar i. For det forsta maste det finnas ndgon form av utmanande aktivitet
som kriver ett visst matt av skicklighet for att klara av. For det andra méste vi ha mgjlighet
att koncentrera oss pa aktiviteten. For det tredje maste aktiviteten ha tydliga mél och for det
fjarde méste den ge omedelbar feedback till oss. For det femte s& undertar vi aktiviteten med
ett djupt men anstriangningslost engagemang som gor att vi slapper all oro for vara vardagliga
bekymmer. For det sjatte sa later aktiviteten oss kidnna att vi kan utéva ndgon form av
kontroll 6ver vara handlingar. For det sjunde sa forsvinner var oro for oss sjilva och vért
valbefinnande, men var sjilvbild starks efter att aktiviteten ar 6ver. For det attonde sa



forvrangs var tidsuppfattning till den grad dar timmar kan forsvinna pa vad som kdnns som
minuter samtidigt som minuter kan kannas lika langa som timmar.

Sarskilt intressant niar det kommer till spel och spelutvecklande ar konceptet om
flowkanalen. Csikszentmihalyi (2008) menar att for att flow ska kunna uppsta s maste det
finnas en balans mellan den utmaning vi stélls infor och var forméga att mota den
utmaningen med vara fardigheter. Om vara fardigheter ar for laga i jamforelse med vad som
kravs av oss for att klara av uppgiften s4 kommer vi bli stressade och uppleva angest Gver
aktiviteten. Om uppgiften istallet ar for latt sd att vi med vara fardigheter utan ndgra problem
kan 16sa den kommer vi istéllet bli uttrdkade och tappa fokus. Flow uppstar mellan dessa tva
ytterligheter da uppgiftens utmaning ligger inom ett visst avstand av vara forméagor, sa vi har
mojligheten att hantera uppgiften samtidigt som den kdnns utmanande och meningsfull.
Applicerat pa spel tyder detta pa hur viktigt det d&r med en svarighetsnivd som
overensstimmer med spelarens formégor for att en spelare ska kidnna tillfredstillelse over
sitt spelande. For en visuell representation av flowkanalen, se figur 2.

Hog)l - ANGSLAN
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Utmaning

(Lag) LEDA

0 (Lag) Formaga (Hog) o0

Figur 2 Grafisk representation av flowkanalen. Anpassad fran Csikszentmihalyi
(2008)

2.1.1 Flow i spel

Flowteorin tas ofta upp av forskare som ar intresserade av att undersoka nagon form av
optimal upplevelse, inte minst kopplat till spel. Qin, Rau och Salvendy (2010) anviander
termen exempelvis ett flertal ginger dd& de undersoker hur olika typer av
svarighetsimplementationer paverkar inlevelse i spel. Jenova Chen (2007) menar att flow ar
en central del for att s manga personer som mojligt ska ha chansen att njuta av alla former
av interaktiva upplevelser, inte minst spel.

Sweetser och Wyeth (2005) har anvant Csikszentmihalyis flowteori for att skapa en modell
de kallar GameFlow, menad att anviandas for att utvirdera spelares uppskattning
(enjoyment) av spel. Sweetser och Wyeth har kopplat de element Csikszentmihalyi menar



flowupplevelser bestar av med element fran diverse olika anviandbarhetsstudier kopplade till
spel (se Tabell 1). De atta grundelementen for GameFlow-modellen som liaggs fram av
Sweetser och Wyeth ar koncentration, utmaning, formagor, kontroll, tydliga mal, feedback,
inlevelse och social interaktion (social interaktion &r inte en del av flowteorin, men Sweetser
och Wyeth menar att det ar en stor del av uppskattning av spel). Flera kriterier for varje
GameFlow-element har dven satts upp for att utvirdering av spel utifrdn modellen ska vara
mojlig (se Appendix A).

Tabell 1 Mappning av spelelement gentemot flowelement. Anpassat fran Sweetser och

Wyeth (2005)

Spel Flow

Spelet (The Game) En uppgift som kan avklaras

Koncentration (Concentration) Formaéaga att koncentrera sig pa uppgiften

Utmana spelarnas formagor Upplevda formagor bor matcha utmaningar och bada

(Challenge player skills) maste ligga 6ver en viss troskel

Kontroll (Control) Magjlighet att uppleva en kinsla av kontroll 6ver sina
handlingar

Tydliga mal (Clear Goals) Uppgiften har tydliga mal

Feedback Uppgiften ger omedelbar feedback

Inlevelse (Immersion) Djup men anstriangningslos involvering, minskad
sjalvmedvetenhet och dndrad tidsuppfattning

Social interaktion (Social Inte applicerbart

Interaction)

GameFlow-modellen har visat sig kunna skilja ett spel som fatt mycket berém fran kritiker
och salt bra fran ett spel fatt ett mer ljummet kritiskt mottagande och presterat samre
ekonomiskt genom en expertgenomgéang (Sweetser & Wyeth, 2005), men forfattarna papekar
aven att vissa kriterier for GameFlow dr mer applicerbara pa vissa genrer (exempelvis
strategispel, rollspel och s vidare) dn andra och att vissa kriterier ar svéra att utviardera utan
att genomfora speltester pa vanliga spelare. Modellen har dven anpassats av Jegers (2007)
for att vara mer applicerbar pa pervasive games. En riktigt bra svensk 6versattning ar svar att
hitta till begreppet men termen “verklighetsspel”, det vill siga spel som Gverskrider normala
avgransningar for spel och ror sig ut i var vardag, ligger tillrackligt nira den avsedda
meningen for att kunna anviandas nagorlunda synonymt. Den sa kallade “Pervasive
GameFlow”-modellen (Jegers, 2007) modifierar Sweetser och Wyeths (2005) GameFlow-
modell och ersitter eller andrar kriterier for GameFlow som Jegers baserat pa sin analys av
modellen anser ar for tatt knutna vid digitala spel, samt lagger till ett antal kriterier som ska
vara mer anpassade for verklighetsspel. Pervasive GameFlow-modellen har visat sig vara
anvandbar i analysen av olika typer av verklighetsspel och generellt fatt stod i senare studier
men vissa av kriterierna har visat sig inte riktigt stimma 6verens med de resultat som har
observerats (Bleumers, Jacobs & Van Lier, 2010; Calvillo-Gamez, Crisp & Romero, 2011).




Kort sagt har det visats stort intresse for att anvdnda flowteorin for att undersdka och
utviardera kanslan av flow spelare far ut av olika typer av spel.

2.2 Dynamisk svarighetsjustering

Dynamisk svarighetsjustering (pa engelska oftast kallat dynamic difficulty adjustment,
forkortat DDA, men dven termer som auto-dynamic difficulty och dynamic game difficulty
balancing anvands ibland) ar en av de metoder som kan anvindas for att forsoka skapa en
balans mellan ett spels utmaning och en spelares forméga att mota sagda utmaning. Tanken
ar att om spelet justerar svarighetsgraden for spelaren péa olika sitt under spelets gang sa kan
utmaningen anpassas efter den skicklighetsgrad som spelaren tidigare har uppvisat och
forutsattningarna for spelaren att hamna i ett flowtillstand okar.

Begreppet dynamisk svarighetsjustering refererar till en samling tekniker och ansatser som
alla forandrar speltillstindet under spelets gang, baserat pa spelarens prestation (Jennings-
Teats, Smith & Wardrip-Fruin, 2010). De specifika implementationerna kan alltsa skilja sig
fran varandra i stor utstrackning baserat pa en mangd faktorer. Flera gemensamma element
aterkommer dock i de allra flesta system pa grund av de inneboende egenskaperna hos
ansatsen i sig. Ett system for dynamisk svarighetsjustering behover ett delsystem som kan
kinna av speltillstandet, ett delsystem som definierar olika mal for justering och ett
delsystem som utfor justeringarna baserat pa information fran de tva tidigare delsystemen.
Ett sddant system kan diarmed ses som en feedbackloop (Salen & Zimmerman, 2003) dar
speltillstindet maits, analyseras och justeras kontinuerligt under spelandets gang. Figur 3
exemplifierar hur en sddan loop skulle kunna se ut. Ett system som har alla dessa delar skulle
gemensamt kunna kallas for en justeringspolicy.

Nytt I y Mita

speltillstand tillstand
Justera Information
- om
svarigheten speltillstandet
Jamfor
Justeringsforslag tillstand

, med mal

Figur 3 En justeringspolicys feedbackloop

2.2.1 Att mata speltillstandet
En grundférutsattning for all form av dynamisk svarighetsjustering ar att justeringspolicyn
kan mita det nuvarande speltillstandet (eller spelarens fysiologiska tillstand; se Liu, Agrawal,



Sarkar & Chen, 2009). Om en mitning av tillstindet inte sker sa finns det ingen basis for hur
val spelaren klarat sig hittills och ingen data som kan anvidndas som underlag for justering av
kommande utmaningar. Det ar darfor viktigt i designen av ett system for dynamisk
svarighetsjustering att tidigt identifiera vilka variabler som ska mitas och pa vilken
information man kan f ut frdn dem.

Vilka variabler som mats och hur det gors beror helt pa vilket spel det handlar om och vilken
information om man vill f& ut fran tillstindet. Hunickes (2005) implementation av
Hamletsystemet (se kapitel 2.2.4) miter exempelvis utbytet av resurser mellan spelet och
spelaren samtidigt som det berdaknar sannolikheten att spelaren kommer do baserat pa den
skada spelaren har tagit 6ver tid och hur manga fiender som for tillfallet ar aktiva och anfaller
spelaren. Att mata Over tid bor dock enbart goras under specifika intervaller och
omstidndigheter eftersom det finns risk att vissa typer av spelare kommer vandra runt och
undersoka omgivningarna, om den tid de bara vandrar runt och inte forsoker 6verkomma en
utmaning raknas med kommer justeringen paverkas utan att spelaren faktiskt har forsokt ta
sig forbi nasta utmaning.

Exempel pa variabler som kan matas ar poangskillnad mellan spelaren och en AI (Gomez-
Hicks & Kauchak, 2011), indikator pa stress och angest (Liu et al., 2009), miangd hilsa,
tidigare prestation mot en specifik fiende, antalet sedan tidigare misslyckade forsok eller
dodsfall, genomsnittligt antal input fran en kontroll, forvantade tillkortakommanden i
spelarens utrustning och sa vidare.

2.2.2 Justeringsmal
Efter att speltillstindet har méatts maste justeringspolicyn ha nagon form av heuristik for att

avgora vilka dndringar som ska goras for att fora utmaningen till en nivd som passar den
menade utmaningen for en viss spelare. Genom att sitta upp vissa mal for policyn, s som att
halla spelarens hilsa pa en viss nivé eller dela ut mer resurser da ett tillkortakommande
vantas i spelarens utrustning kan justeringspolicyn gora en rekommendation for hur en
justering skulle kunna goras. I mer komplicerade system kan ett flertal olika justeringsmal
daven samverka for att skapa mer avancerade justeringsmodeller, diar de antingen samverkar
for att skapa en mer genomarbetad rekommendation eller arbetar enskilt for att ge en mangd
olika rekommendationer som policyn kan vilja mellan.

2.2.3 Att justera speltillstandet

D4 en rekommendation har gjorts behover justeringspolicyn kunna genomfora dndringar i
speltillstindet som Overensstimmer med rekommendationen (eller den rekommendation
som passar situationen bast). I manga fall ar det lampligt att den justering som gors ar direkt
kopplad till de variabler som har mitts si att en lag hilsa innebdar att fler
aterhamtningsobjekt 14ggs ut i spelvarlden (Hunicke, 2005) eller om spelaren har tagit sig
forbi en mangd hinder utan att misslyckas att gora nasta hinder mer utmanande (Jennings-
Teats et al., 2010). Det finns dock inget som sédger att det nédvéandigtvis behover ske pa det
viset. Gomez-Hicks och Kauchak (2011) har exempelvis implementerat en policy som mater
poangskillnaden mellan spelaren och en datorkontrollerad motstdndare och justerar genom
att lata motstandaren valja vilket drag som ska goras baserat pa differensen. Det finns inget
direkt samband mellan den maitning som gjorts och justeringen, men i forlangningen
kommer justeringen gora spelomgangen jamnare och spelaren kommer forhoppningsvis
kidnna att motstandaren spelade pa en niva som passade dennes skicklighetsniva.



2.2.4 Exempel pa dynamisk svarighetsjustering
Det finns ménga exempel pa hur dynamisk svarighetsjustering kan implementeras bade inom

akademin och i kommersiella projekt. Ett exempel pa en implementation som skulle kunna
anses vara mindre lyckad ar den sa kallade "Rubber Band”-mekaniken som ofta finns i olika
typer av racingspel. Genom att lata Al-kontrollerade bilar kéra snabbare om de ligger efter
spelaren och langsammare om de ligger fore sa skapar spelet en artificiell kdnsla av ett titt
lopp men gor det pa ett sitt som ofta ar vildigt uppenbar for spelaren som darmed kan kidnna
sig lurad pa utmaningen.

Robin Hunicke (2005) lagger istillet fram en implementation som ar tiatt kopplad till ett
spels interna ekonomi. Hunicke beskriver hur ett exempelsystem for dynamisk
svarighetsjustering, Hamlet, reglerar den interna ekonomin i ett spel genom att tilldela
spelaren olika mangder hilsa och ammunition baserat pa deras nuvarande varden, den skada
de forvintas ta baserat pa vilka fiender de méter och sa vidare. Hamlet reglerade tillgdngen
av resurser och virdet for exempelvis hélsa och skada baserat pa en policy for justering som
stipulerar nir och hur systemet ska ingripa for att hjalpa spelaren. En sddan implementation
kan anses vara mer passande i manga fall eftersom systemet ar opakt, spelaren har ingen
direkt insyn i hur systemet anpassar svarighetsgraden eftersom det sker dolt fran spelaren.

En annan anviandning for dynamisk svarighetsjustering som ar mer ovanlig kan hittas i
Polymorph (Jennings-Teats et al., 2010). Har kombinerar Jennings-Teats et al. dynamisk
svarighetsjustering med procedurell bangenerering och maskinldrande for att skapa ett spel
som procedurellt generar en bana baserat pa en spelares prestation. Detta dr ett exempel pa
hur en teknik for dynamisk svéarighetsjustering kan anviandas pa en strukturell niva for att
forandra den grundlaggande spelutmaningen snarare dn att bara ge en spelare en hjalpsam
knuff genom att ge dem mer resurser. Ett annat satt att justera den grundlaggande
spelutmaningen aterfinns i Gomez-Hicks och Kauchak (2011). Gomez-Hicks och Kauchak
menar att utveckling av artificiella intelligenser for bradspel traditionellt har fokuserat pa att
skapa en artificiell motstdndare som ar sid svar som mojligt att sla, inte att skapa en
motstandare som passar varje given spelares formaga. Forfattarna beskriver darfér hur de
har utvecklat en Al for backgammon som anpassar sin prestationsniva till spelaren genom att
jamfora skillnaden mellan en mangd gynnsamma och icke-gynnsamma spelvariabler for
spelaren och sig sjdlv. Nar denna information korts genom vad Gomez-Hicks och Kauchak
kallar en statusfunktion kan Al:n avgoéra vem som for tillfillet verkar vinna partiet och
anpassa vilka drag som kommer goras baserat pa detta.



3 Problemformulering

Hur svart ett spel kan anses vara beror till stor del pa spelarens skicklighet i att spela det
(Adams & Rollings, 2006). For att uppné den optimala upplevelsen av en aktivitet maste den
vara utmanande utan att bli frustrerande (Csikszentmihalyi, 2008), vilket for spel innebar att
de maste tillgodose olika typer av spelare pa olika skicklighetsnivier med utmaningar som
stimmer overens med den skicklighetsniva de befinner sig pa (Sweetser & Wyeth, 2005). Ett
satt att astadkomma detta pa ar att implementera ett system for dynamisk
svarighetsjustering i spelet. Sidana system kan dock vara uppbyggda pa valdigt olika sitt och
aven om grundkomponenterna i ett justeringssystem kan vara desamma sa kan den
utmaning en spelare stills infor att variera kraftigt beroende pa vilken typ av justeringspolicy
som implementeras (Hunicke, 2005).

Syftet med detta arbete ar att undersoka hur en justeringspolicy for dynamisk
svarighetsjustering paverkar hur spelare uppmarksammar justeringar och deras attityder och
asikter gillande ett sddant system paverkar deras spelande, med tyngdpunkten pa hur deras
spelande paverkas. Detta har gjorts genom utvecklandet av ett plattformsspel med stora
inslag av fysikpussel som utvecklats med ett system for dynamisk svarighetsjustering
implementerat. Spelet har dven en absolut svarighet i form av deras bandesign. For att
forsoka sakerstilla att det ar just justeringspolicyernas egenskaper som jamfors sa designas
spelet for att i sa hog utstrackning som mojligt 6verensstimma med utmaningskriterierna
fran GameFlow-modellen (se appendix A). Denna version av spelet har dven anvints for att
skapa en statisk version av spelet som balanserats for hand som har anvints for att testas i
jamforelse med den dynamiska versionen.

3.1 Metodbeskrivning

Undersokningen av fragestillningen har framst skett med en kvalitativ metod inriktad mot
kvalitativa intervjuer och receptionsanalys (@stbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2003) med
loggad data fran spelet som komplement. Eftersom det ar testpersonernas upplevelse och
asikter som ar den data som har samlats in passar kvalitativa intervjuer vil som den priméara
insamlingsmetoden. Loggar fran spelomgingarna som mater relevanta variabler som
exempelvis hur mycket skada en spelare tagit, hur manga ganger de har dott och hur lang tid
de behover for att klara spelet samlas in for att ge kontext till de svar som testpersonerna ger
och mojligen dven uppvisa korrelation justeringssystemet och spelarnas resultat. Av denna
anledning har dven dessa kvantitativa matt matas och redovisas i arbetet.

Metoden paverkar forstdas med stor sannolikhet resultatet av undersokningen. Eftersom det
ar en kvalitativ undersokning med en relativt liten testgrupp sa ar det exempelvis inte mojligt
att dra nagra generella slutsatser kring resultatet i storre utstrackning. De fragor som stalls i
intervjuerna paverkar sannolikt vilka svar som ges till viss del. Spelet i sig paverkar aven det
med stor sannolikhet resultatet eftersom de utmaningar som spelarna stills infor kan passa
vissa testpersoner mer dn andra. Resultatet paverkas med sidkerhet dven av pa vilket sitt
justeringssystemet implementeras, och ett annat system med andra komponenter skulle
kunna ge ett annat resultat. Spelet ar i detta fall dock enbart ett medel for att komma at
testpersonernas asikter och kommentarer, vilket férhoppningsvis minskar det inflytande det
har pa resultatet till den punkt d& det skulle kunna vara utbytbart med en annan
implementation som foljer samma grundldaggande principer.



3.1.1 Datainsamling
For att testpersoner ska kunna ge nagon form av svar gillande spelet och dess

justeringssystem maste de sjalvklart haft mojlighet att spela det innan de kan ge svar.
Upplagget for datainsamlingen ser darfor ut som sa att testpersonerna efter en Kkort
introduktion till spelet och dess mekanik fatt spela ett kort segment av en version av spelet
under observation. Detta har foljts upp av en semistrukturerad intervju baserad pa en
uppsatt intervjuguide dar jag diskuterar spelomgingen med testpersonen for att undersoka
hur mycket de upptackt av justeringssystemets komponenter och de variabler som justerats.
Denna metod har fordelen att testpersonerna far mojligheten att svara med sina egna ord
gallande sina upplevelser och ger ett visst métt av flexibilitet att fainga upp intressanta och
oforutsedda sidospar som foljdfragor (QDstbye et al., 2003). Orsaken till att varje person
enbart spelar en version av spelet ar for att de sannolikt fargas och blir battre pa spelet av sin
forsta spelomgang, vilket darmed skulle paverka resultatet av en andra omgang om de
spelade bada versionerna efter varandra. For att sikerstélla att testpersonernas svar aterges
korrekt och inte misstolkas av mig har intervjuerna aven spelats in som ljudfiler.

Spelomgangarna loggades i sig for att mita relevant kvantitativ data géillande spelarens
prestation. Variabler som tid, antal misslyckanden, miangd skada och sa vidare visar tydligt
pa hur vil en testperson presterat under sin spelomgang. Hur vl testpersonerna presterat ar
relevant for undersokningen eftersom det satter deras svar géallande systemet i relation bade
till hur val de sjidlva presterade under sin spelomgang och hur svar fran olika testpersoner
skiljer sig at eller liknar varandra baserat pa testpersonernas prestation.

3.1.2 Analys av data
Att analysera insamlad kvalitativ data kan vara problematiskt eftersom de inte ar litt

oversdttbara till mitbara enheter samtidigt som det kan vara svart att bedoma vilka
uttalanden som ar relevanta och bor presenteras (Ostbye et al. 2003). Att presentera
intervjuerna med testpersonerna i sin helhet i denna rapport ar inte helt lampligt eftersom de
skulle ta upp valdigt mycket plats och allt material som kommer upp i dem inte
nodvindigtvis ar relevant for den gillande fragestdllningen. Jag redovisar darfor enbart
foljande data i ndgon form i analysen:

e Hur testpersonerna varderade spelets svarighet

e Huruvida testpersonerna korrekt identifierade komponenter av justeringssystemet

e Loggad data fran testpersonernas respektive spelomgangar bestdende av antalet
ganger spelaren dor, den mangd skada spelaren tagit och hur lang tid spelaren
behover for att klara banan.

Relevanta citat laggs fram vid lampliga tillfallen for att understryka resultaten fran testerna.

3.1.3 Urval av respondenter
Respondenterna valdes ut genom ett bekvdmlighetsurval av dataspelsstudenter vid

Hogskolan i Skovde. Valet av metod gor att stérre matgrupper inte blir hanterbara sa det
finns en nodviandighet att begriansa urvalet till en specifik population. Dataspelsstudenterna
ar passande eftersom de finns néira till hands och med stor sannolikhet har en genomgaende
hog spelvana jamfort med andra populationer, vilket gor att de antagligen har littare for att
ta till sig spelet och spelmekaniken snabbt. Det ar dven troligare att de har specifika &sikter
om svarighet i spel, vilket bor leda till tydligare svar och bittre data.
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Det finns dock aven tydliga nackdelar med ett sddant urval. En stor vana av spelande
underlattar uppstarten av testet men innebar dven att resultatet kan paverkas. Eftersom det
finns en viss homogenitet i gruppen ar det mojligt att spridningen pa svaren inte ar lika bred
som den varit om ett urval gjorts pa den generella populationen. Med det sagt s& finns det
sjalvklart dven lokala variationer inom denna population; inte alla dataspelsstudenter har
samma asikter och vilka genrer de dr mest insatta och tranade i att spela kan variera kraftigt
fran person till person. I detta fall har jag valt att acceptera de svagheter som finns i att vilja
en specifik population for att sikerstilla att jag har fatt asikter fran testpersoner som ar
insatta 1 Aamnet (atminstone till viss del) och som med storre sannolikhet reflekterar 6ver hur
justeringssystemet fungerar.

Eftersom jag sjilv ingar i populationen och dven kdnner en miangd andra som gor det ratt val
har jag valt att inte ta med testpersoner som jag har diskuterat mitt examensarbete ingédende
med i testgruppen. Det kan dock fortfarande vara virt att notera att testpersonerna kan ha en
viss bild av mig sedan tidigare som skulle kunna paverka deras svar. Deras skicklighet i spelet
bor dock vara helt opaverkat av detta.
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4 Projektbeskrivning

Utvecklingen av den spelprototyp som ligger till grund for undersokningen som presenteras
senare i denna rapport har skett i ett samarbete mellan mig sjalv och Mikael Englund. Vi har
tillsammans utvecklat de gemensamma koncepten och spelmekanikerna for att sedan
applicera egna komponenter till den gemensamma grunden for att skapa separata versioner
av spelet som ar anpassade efter vira egna fragestédllningar. Min del av arbetet har framst
bestatt av att skapa olika skript for en méangd spelobjekt och att utveckla justeringssystemen
medan Mikael har fokuserat pa att skapa de grafiska och auditiva elementen i spelet samt
bygga spelets banor. Viss 6verlappning i de gemensamma arbetsuppgifterna har skett, som
exempelvis att skriva skript for olika spelobjekt, men det praktiska arbetet med att
implementera delarna som giller vara examensarbeten har skett strikt pa egen hand.

Den presentation av spelet och arbetet kring det som foljer nedan fokuserar pa de element
som ar kopplade till den fragestillning som lagts fram i detta examensarbete. En miangd
andra designbeslut har tagits i samband med utvecklingen for att prototypen dven skall
kunna anvindas i Mikaels examensarbete, men jag undviker avsiktligen att vidrora dessa allt
for mycket for att behalla fokus pa den aktuella fragestillningen. Till att borja med ges en
overgripande beskrivning av spelet i sig och dess grundmekaniker, for att sedan ga over till
att diskutera tva olika versioner av dynamisk svarighetsjustering som har implementerats
och testats i spelet, samt hur jag resonerat da jag valde vilken av dem jag ville anvdnda for
mina speltester.

4.1 Spelet

Kula ar ett plattformsspel med stora fysikinslag. Mélet for spelaren ar att ta sig genom en
bana med olika typer av hinder samtidigt som de samlar pa sig s ménga mynt som de kan
efter vigen. Spelaren tar rollen som en boll som maéste rulla, utnyttja omgivningarna och
skjuta sig framat for att klara sig forbi olika typer av faror och hinder. Spelet ar utvecklat i en
3D-miljo i Unity 3(2011), men alla objekt ar lasta i djupled vilket gor att rent spelmassigt s
sker alla interaktioner bara i tvd dimensioner. Spelaren har dven en syremaitare, vilken
fungerar som en abstraktion 6ver den hilsa de vid ett givet tillfdlle. Spelet ar utvecklat for att
spelas pd PC med en Xbox 360-kontroll ansluten, och vid den tidpunkt da detta skrivs finns
det ingen mgjlighet att spela Kula utan en kontroll, och vi kan inte garantera att andra
specifika typer av kontroller kommer fungera korrekt.

4.1.1 Grundmekanik

Den grundliggande utmaningen i Kula ligger i att spelaren maste hantera tva formagor for
att ta sig genom en bana: formagan att ladda upp kraft med den hogra analogspaken for att
kunna skjuta iviag sig samt formagan att fordndra gravitationen med den hogra
triggerknappen.

Genom att dra den hogra analogspaken pa spelkontrollen at en riktning sa kommer spelaren
ladda upp och lagra kraft i sin spelaravatar. Nar spelaren sedan slapper analogspaken till ett
neutralt 14ge sa appliceras den lagrade kraften att pa avataren i den riktning spaken sliapptes
i, det vill siga i motsatt riktning relativt till den som anvindes for att ladda upp kraften.
Genom att anvinda denna mekanik pa sa effektivt satt som mgjligt kan spelaren 6verkomma
hinder och undvika faror som de stills infor. Kraftmekaniken motsvarar darmed ungefarligen
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hoppmekaniken som varit en stor del av plattformsgenren sedan den populariserades av spel
som Super Mario Bros. (Nintendo, 1985).

Figur 4 Spelets kraftmekanik. Genom att rora den hogra analogspaken i den roda
pilens riktning laddas kraft hos bollobjektet. Bollen far kraft i motsatt riktning
da spaken slapps.

Da spelaren anviander sin formaga att forandra gravitationen blir avataren mindre och faller
till marken med betydligt hogre fart dn vanligt. Detta leder till att spelaren har mojlighet att
forandra bollens beteenden pa sitt som ger dem en storre grad av kontroll och fler
mojligheter att rora sig runt i spelviarlden. Spelaren kan exempelvis falla fran en hog hojd,
borja ladda upp kraft for att skjuta sig uppat, halla inne hoger trigger for att 6ka gravitationen
tills bollen studsar mot marken, sldppa hoger trigger pa viagen upp och sedan sldppa hoger
analogspak for att utnyttja den rorelsemangd som byggts upp for att kunna skjuta sig hogre
an vad som annars hade varit mojligt. Genom att ge spelaren mer kontroll pa detta vis har vi
gett oss som designers en storre designrymd for banorna och kan gora mer avancerade
utmaningar for dem att overvinna.
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Figur 5 Spelets mekanik for att andra gravitation. Genom att trycka in den hogra
triggerknappen okar gravitationen och spelaren kan exempelvis motverka
kraften hos luftventilerna.

4.1.2 Faror och andra spelobjekt
Det finns ett antal objekt i spelet som finns dar for att antingen hindra eller hjilpa spelaren

pa sin vig genom banan. De flesta av dessa paverkas pa nagot sitt av en justeringspolicy.

Taggar sitter pa olika ytor och skadar spelaren da en kollision mellan en tagg och bollen
sker. Forutom att spelare tar skada sé far spelaren dven ett lickage som gor att denne dven
kommer ta viss skada over tid. Om spelaren redan har ett lickage pa sig kommer de fa en ny
niva av lackage som gor att skadan dras snabbare, upp till maximalt tre nivaer av lackage.

Giftpolar finns av olika storlekar hir och var pa banan. D4 spelaren kolliderar med ytan pa
en giftpol tappar bollen all fart och skada borjar dras fran syremitaren till dess att spelaren
inte langre ar i kontakt med giftpolen.

Kuber ir patrullerande entiteter som borjar jaga bollen om spelaren kommer for nara dem.
De gor ingen skada pa spelaren sjialva, men nar de kolliderar med bollen kommer de knuffa
undan den med viss kraft, vilket kan resultera i att spelaren kolliderar med andra faror. De
fortsitter att jaga spelaren till dess att de inte langre ar inom ett visst avstand fran denne.

Luftventiler finns pa olika platser i banan. Da spelaren hamnar 6ver en luftventil s&
kommer kraft appliceras pa bollen sa att den lyfts upp i den riktning ventilen ar riktad at.
Vissa ventiler vaxlar mellan att vara paslagna och avslagna med ett visst tidsintervall och
spelaren kommer darfér behova ta hiansyn till detta for att utnyttja dem pa basta vis.

Rorliga plattformar och hinder finns pa olika platser pd banan och ar dir for att
underlitta och forhindra spelarens framfart vid olika bansegment.

Syretuber fyller upp en viss del av spelarens syremétare da spelaren kolliderar med dem,
varefter syretuben sedan forstors. Om spelaren redan har en full syremétare sd kommer
ingenting ske med tuben och den kommer finnas kvar till dess att spelaren behover den.
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Tejprullar lagar lickage pa spelaren da kollision sker och i likhet med syretuben forstors de
efter anviandning. Tejprullar forbrukas inte om spelaren inte har nigot lackage att laga och
ligger kvar pa samma vis som syretuberna.

Mynt ir objekt som kan samlas av spelaren. De finns i spelvarlden for att leda spelaren och
uppmuntra utforskning men ger ingen praktisk fordel. Spelaren kan se en riknare for hur
manga mynt de har samlat pa spelets grafiska granssnitt.

4.1.3 Bandesign

Banorna i Kula ar indelade i olika segment med hjilp av sd kallade spawn points. Da en
spelare har tagit sig forbi en viss punkt pa banan, en spawn point, si kommer spelaren vid
héndelse av ett dodsfall fa spela vidare frin den punkten. P& si vis slipper spelaren spela om
allt for stor del av banan, vilket minimerar den tid som behéver laggas pa en viss bana och
forhoppningsvis dven spelarnas frustration da de kan ha en viss kinsla av progression. Med
det sagt s har testbanan i Kula i min version forsetts med relativt fi spawn points, fem
stycken, for att spelet inte ska bli for latt och for att justeringspolicyerna ska fa en chans att
paverka spelsessionerna och inte missas for att spelet ar for latt och givmilt.

4.2 Utvecklingen av dynamisk svarighetsjustering

Under utvecklingen av komponenterna for dynamisk svarighetsjustering har en prioritet
varit att se till att manga relevanta variabler i justeringskomponenterna ar mojliga att
bestamma for hand. Att kunna dndra sannolikheter och variabler for de olika utrdkningarna i
utvecklingsmiljon utan att behova dndra koden i sig underlattar mojligheten att balansera om
en justeringspolicy och gor den mer littarbetad, vilket dr en klar fordel. Med det sagt sa
innebar det dven att manga komponenter har vildigt manga variabler som maste sittas for
hand och det kan vara svart att hantera dem korrekt om man inte ar helt siker pa vad
variabel paverkar. Formégan att gora snabba dndringar som respons pa speltester far dock
andéa anses vara vart besvéret.

Nedan foljer en grundldggande Gverblick for de tva justeringspolicyer som utvecklats for
detta arbete. Implementationsdetaljerna for varje version paminner om varandra till stor del,
men de har bada designats for att ha vildigt olika resultat och paverkan pa spelet. Bada
versionerna bestar av tre storre komponenter: en mitkomponent som miter
speltillstindet, en malkomponent som innehaller heuristiken fér de dndringar som skall
utforas och en justeringskomponent som kommer at och dndrar de aktuella variablerna.
Den ursprungliga tanken var att designa de olika policyerna pa ett sidtt som skulle innebara
att hur mycket inflytande deras justeringar skulle ha pa spelet skulle fluktuera 6ver tid for att
skapa en utmaningskurva som paminner om “up and down”-kurva som presenteras i Qin et
al. (2010) for att hoja spelares engagemang och skapa battre forutsattningar for flow. Det
visade sig dock svart att designa komponenterna pa ett sddant satt for ett spel som ar relativt
kort da forandringarna for att de skulle kinnas relevanta skulle behova ske over sa pass kort
tid att det finns risk att effekten skulle kdnnas splittrad eller vara forsumbar beroende pa
justeringspolicyernas inverkan pa speltillstandet.

4.2.1 Matkomponent

Mitkomponenten dr densamma for bada justeringssystemen och ar designad for att avlasa
ett antal olika variabler som tyder pa hur vil spelaren hanterar de utmaningar som spelet
stiller denne inf6r. De allra flesta av dessa variabler avlises helt enkelt frdn andra spelobjekt
i spelvirlden och pa sa vis far vi fran bollobjektet ut nuvarande syreniva, niva av lackage och
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antalet ganger spelaren dott. Hur manga kuber som for nirvarande ar i ett aggressivt
tillstdnd gentemot spelaren och den liangsta tid en kub har varit i ett aggressivt tillstdnd vid
varje givet mattillfalle avlases fran alla kubobjekt som finns i spelscenen.

Undantaget fran dessa enkla avlasningar ar funktionerna for att uppskatta forviantad skada.
Genom att gora matningar av syredifferensen mellan tva tidpunkter (med ett intervall som
kan sattas i utvecklingsmiljon) och spara undan en mingd siddana maitningar kan ett
medelvarde for den skada spelaren har tagit under en kort tidsperiod tas fram genom att
dividera den totala summan med antalet matningar, i detta fall 20 stycken. Detta
approximerar den forviantade skadan eftersom sannolikheten att en viss spelare tar en viss
mangd skada bor ta formen av en normalférdelningskurva allt eftersom spelet fortskrider
(Hunicke, 2005.) Med andra ord kan vi forvanta oss att i de allra flesta fall kommer spelare
vid varje givet hinder ligger ndra medelskadan for just det hindret och om svarigheten pa
spelet foljer en lagom stegrande utmaning kan vi darifran gissa oss fram till hur mycket hjalp
spelaren behover framover. Detta gor dock dven att systemet inte dr som effektivast da
extremfallen intraffar.

Sa lange matningar inte sker allt for 1dngt bakat i tiden tar alltsd en normalfordelning form
for ett visst omrade av en bana och genom att ta ut medelvardet pa en sddan fordelning bor vi
fa ett varde som ar tillrackligt anvindbart som en approximation av den forviantade skadan
for det aktuella omradet. Denna berdkning har dock vissa problem, som det faktum att den
inte kan ta nya utmaningar spelaren stills infor i berdkning utan enbart ser pa hur tidigare
utmaningar har hanterats. En algoritm med mojligheten att se hur spelaren hanterat olika
typer av utmaningar och vikta sannolikheterna med hjilp av detta skulle darfor kunna ge mer
rattvisa varden. Med tanke pa att algoritmen som den ser ut nu enbart blickar tillbaka cirka
30 sekunder i tiden och att dldre viarden hela tiden ersitts med nya s bor den dock vara
tillrackligt anvandbar for vart Andamal.

4.2.2 Version 1 - Justering av spelets interna ekonomi

Den grundliggande tanken bakom den forsta justeringspolicyn som implementerats ar
influerad av Hunickes (2005) resonemang for delar av designen for Hamletsystemet, dar
tillgangen till objekt i spelets interna ekonomi justerar dem baserat pa spelarens prestation.
Justeringspolicyn i Kula manipulerar den tillgdng spelaren har till hjalpsamma objekt, det
vill sdga syretuber och tejprullar, samt férandrar de virden som bestaimmer hur mycket syre
de ger till spelaren och hur manga nivaer av lackage som lagas nar de plockas upp.

Malkomponenten for denna justeringspolicy har designats for att utga fran ett visst intervall
pa spelarens syremaétare och sikta pa att hélla spelaren inom detta intervall. Storleken pa
intervallet och dess placering kan sittas i utvecklingsmiljon for att snabbt testa och iterera
kring olika viarden for justeringarna. Utifran detta intervall gors sedan berdkningar pa
sannolikheten att en syretub ska utdelas, sannolikheten att en tejprulle ska utdelas och hur
mycket syre spelaren ska fa tillbaka fran syretuberna. Om spelaren forvantas ligga inom
intervallet baserat pa nuvarande och forvantad skada kommer komponenten rekommendera
att de satta grundvardena ska anvandas, medan lagre sannolikhet och mangd syre utdelas till
spelare som ligger over det onskade intervallet och vice versa. Mojligheten att satta maximala
sannolikheter for utdelningen av objekten finns dven i utvecklingsmiljon for att undvika att
sannolikheterna vaxer for snabbt och blir for stora.

Viardet for hur manga nivaer av lackage som lagas av en tejprulle ar inte kopplat till spelarens
forvantade syreniva, utan utgar istéllet fran den niva av lackage som spelaren for nirvarande
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har och den maximala sannolikheten for att en tejprulle utdelas. Storre maximal sannolikhet
for att en tejprulle ska utdelas kommer alltsa leda till fler nivaer av lickage lagas 6verlag, men
den stora skillnaden i hur mycket som lagas beror pd den nuvarande nivan av lackage
eftersom det paverkar hur mycket sannolikheten kommer divideras med.

De viarden som beridknas av mélkomponenten anvinds sedan av justeringskomponenten for
att avgora vilka objekt som skall placeras ut pa olika plaster i spelvarlden och for att sitta
varden pa de relevanta variablerna hos objekten. Syretuberna och tejprullarna delas ut till
spelaren genom en separat utdelningskomponent som bestdr av en triggervolym och en
separat punkt i spelviarlden. Da spelaren kolliderar med triggervolymen sa kallas en funktion
i justeringskomponenten som sager till vilket objekt som ska delas ut pad den separata
punkten innan utdelningsobjektet forstors for att inte fler &n ett objekt ska delas ut pé en viss
position. Det finns mdjlighet att i utvecklingsmiljon vikta sannolikheten for vilket objekt som
ska utdelas i justeringskomponenten. Detta ger storre kontroll 6ver fordelningen av de objekt
som skall delas ut, och introducerar dven mojligheten att specificera att det ska finnas en
sannolikhet att inget objekt skall utdelas. Justeringen av viardena for objekten sker med ett
visst tidsintervall som dven det gar att bestimma i utvecklingsmiljon och tilldelas alla objekt
av den aktuella klassen for att sdkerstilla att viardet pa ett specifikt objekt ar anpassat efter
spelarens nuvarande situation och inte det speltillstand som var da objektet utdelades.

En nackdel som i efterhand har identifierats i denna implementation dr hur mycket den
forlitar sig pa viktade slumpviarden. Dar Hamletsystemet (Hunicke, 2005) delar ut objekt
baserat pa nar ett tillkortakommande forvantas hos spelaren delas de Kula ut vid specifika
tillfallen och slumpas ut baserat pa de satta vikterna. Detta kan leda till spelomgéngar dar
vissa objekt forekommer for ofta eller for sillan, och utdelningen kan ibland kénnas
godtycklig. Mojligheten att vikta slumpen manuellt minskar problemet men stoppar det inte
helt.

4.2.3 Version 2 — Justering av variabler hos spelare, fiender och omgivning
Den andra justeringspolicyn har designats for att kontrastera den forsta i relativt stor
utstrackning. Istillet for att justera spelsystem som ar relativt gomda for spelaren har fokus
for denna version lagts pa att justera spelvariabler som spelaren har mer direkt interaktion
med. Denna justeringspolicy har designats pa ett sadant vis for att skapa en tydlig
avgransning mellan de tva policyer som ska undersokas och utgar darfor inte fran nagot
annat system pa det sidtt som version 1 gor. Av denna anledning justerar version tva framst
variabler hos diverse faror i omgivningen och spelaren sjilv istillet for att justera spelets
interna ekonomi.

Den andra justeringspolicyns mélkomponent har for att ytterligare differentiera sig sjalv fran
versionen som justerar spelets interna ekonomi inte anvant spelarens forvantade syreniva for
att gora berakningar for justeringarna, utan anvander sig enbart av den nuvarande nivan.
Komponenten forlitar sig 4ven pa information fran miatkomponenten gillande antalet ganger
spelaren har dott och antalet kuber som befinner sig i ett aggressivt tillstdnd for att gora sina
justeringsberdkningar. Baserat pa vilken niva dessa variabler ligger pa okar eller minskar en
multiplikator for en variabel som sedan multipliceras med den aktuella variabeln nir
justeringskomponenten kallar pd funktionen. Variabler som justeras pa detta sitt ar fienders
fart, skada och det avstdnd de borjar jaga spelaren pa, skadan for taggar samt skadan for
giftpolar.
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Justeringskomponenten for version 2 ar mer rattfram dn dess motsvarighet i version 1 i det
att justeringar endast sker genom att komma &t skripten i de aktuella spelobjekten och
uppdatera viardena for dem. Det kan dock vara virt att notera att alla variabler inte
uppdateras varje gang funktionen for att satta nya varden kallas. Variablerna har delats in i
grupper pa sa vis att varje gang justeringsfunktionen kallas si kommer en av
fiendevariablerna och en av variablerna for taggar och giftpolar att justeras om. Vilken av
fiendevariablerna och vilken av tagg-/giftpolsvariablerna som uppdateras slumpas ut baserat
pa en viktad sannolikhet for varje variabel som kan bestimmas i utvecklingsmiljon. Detta
leder till mojligheten att manuellt bestimma sannolikheten for variabler sa att de inte
forekommer for ofta eller for sillan och forhindrar att allt for stora forandringar sker
samtidigt paA samma objekt eller objekt med liknande roll i spelet.

4.2.4 Loggkomponent
En komponent for att kunna logga relevanta variabler till textfiler har dven designats och

implementerats. Komponenten ar relativt enkel och skickar helt enkelt ut varden for vissa
variabler i utvalda objekt till en .txt-fil som skapas i grundmappen for spelet varje gang spelet
avslutas. Med hjalp av denna komponent kan speldata som i vissa fall annars skulle vara svar
att f4 ut frdn testpersonernas spelsessioner dokumenteras och anvindas for att
kontextualisera de svar spelarna ger under de semistrukturerade intervjuerna.

4.2.5 Val av testversioner
Efter en tids utvardering av de olika justeringspolicyerna var det min &sikt att version 2 i

storre utstrackning dn version 1 uppfyllde sitt syfte pa tdnkt vis och att det var den version
som var lampligast att anvanda for att utviardera systemet i undersokningen. Det stora
problemet som fanns i version 1 var att hjalpsamma objekt delades ut pa fasta positioner,
vilket ledde till att spelare ofta han do innan de nadde fram till de objekt de beh6vde som
hjalp. Av denna anledning valdes version 2 ut som bas for den statiska versionen av spelet
som anvander den grundbalansering som gjorts for hand i version 2 och darmed inte justerar
nagra element av spelet dynamiskt. Det dr dessa tva versioner som har anvints i
undersokningens speltester.
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5 Utvardering

Undersokningen gillande hur dynamisk svarighetsjustering paverkar spelandet hos spelare
genomfordes med en testgrupp bestidende av fyra spelstudenter fran Hogskolan i Skovde.
Urvalsgruppen begriansades till spelstudenter eftersom det ansags 6ka chanserna att fa med
spelare med en viss grundlaggande spelvana som skulle ge dem battre chanser att hantera
spelets aning okonventionella kontroller och samtidigt 6ka chanserna att 4ven f4 med spelare
som primart spelar genrer som stiller andra typer av krav pa sina spelare jamfort med
plattformsspel (se dven kapitel 3.1.3 for mer gillande urvalet).

Av de medlemmar som fanns i testgruppen var tva (respondent 1 och 4) mén och de andra
tva (respondent 2 och 3) var kvinnor. Kénsfordelningen pa svenska spelutbildningar ser idag
inte riktigt ut sa enligt rapporten ”Spelutbildarindex 2011” (Berg Marklund, 2011), dir det
framgar att kvinnor utgor enbart 12% av spelstudenter. Eftersom det ar svart att fa
fordelningen proportionell med en sé pass liten testgrupp har prioritet darfor getts till att fa
en jamn fordelning sé att varje version av Kula spelats av bdde méan och kvinnor. Detta har
gjorts for att undersokningen annars hade blivit vildigt problematisk ur ett genusperspektiv
och fallit i fallan att behandla spel och spelande som aktiviteter for méan.

Inbjudan till testerna har skett framst genom informella kanaler, exempelvis genom
Facebook och direkta samtal med potentiella respondenter.

5.1 Undersokningen

Genomforandet av de speltester som ligger till grund for detta arbete har utforts efter ett
specifikt tillvigagangssitt. Testerna har borjat med att respondenterna informeras om testets
uppliagg, syftet med testerna och det faktum att de ar anonyma i allt material som insamlas
innan de tillfrigas om de kianner sig bekvima med upplidgget och fortfarande vill delta pa de
géllande forhallandena.

Det forsta som skett da respondenterna har gett sitt medgivande till att delta i
undersokningen ar att de blivit ombedda att svara pa fragor gillande deras spelvanor i en
kort, semistrukturerad forintervju. Respondenternas generella spelvana, genrevana och deras
vanor gillande handhavande av en Xbox 360-kontroll alla dr faktorer som med stor
sannolikhet har haft inverkan pa deras resultat. Det far darfor anses vara viktigt att redan
innan speltestet padborjas skapa sig en bild av vad som kan forvintas av respondenten och
sitta deras prestation i kontext for att underlitta observationen av spelomgingen. De
specifika fragor som stilldes aterfinns i den korta intervjuguide som har satts ihop for
andamalet (se Appendix B) under rubriken "Innan testet”. Dessa intervjuer har spelats in for
att sdkerstélla att korrekta citat skall kunna aterges i resultatet.

Nista steg i undersokningen har varit att presentera respondenterna for spelet och vad deras
uppgift var under testet. Respondenterna har fatt spela en av tva versioner av Kula, dir varje
version bestar av en introduktionsbana och en testbana. Version A av spelet under dessa
tester har varit implementerat med den justeringspolicy som i kapitel 4 bendmnts som
“Version 2 - Justering av variabler hos spelare, fiender och omgivning” (och ir alltsd inte
samma sak som version 1 av justeringspolicyerna). Version B av spelet har inte haft nagon
justeringspolicy alls implementerad och justerar dirmed inte nagon aspekt av spelet
dynamiskt (se dven 4.2.5). Denna version ar balanserad for att anvianda de grundvarden som
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ar satta for hand i version A genom hela spelomgangen. Respondenterna har blivit
instruerade att ta den tid de kidnner att de behover for att bekanta sig med spelets kontroller
och mekanik pé introduktionsbanan. Nir de sedan har tagit sig vidare till testbanan har de
blivit instruerade om att deras uppgift ar att klara banan sé fort som mojligt samtidigt som de
plockar upp sa manga mynt som de kan efter vigen. Vid dessa speltester har jag narvarat som
en till storsta del passiv observator for att observera intressanta hindelser i spelet som
respondenterna kanske missar eller glommer bort och anteckna dessa. Jag har vid enstaka
tillfallen gripit in och gett nagra korta speltips d& jag har ansett att det behovs for att
respondenten ska forstd grundldggande spelkoncept som kanske inte gétt fram under
introduktionsbanan eller for att se till att testen inte drar ut allt for 1angt pa tiden.

Efter att respondenterna har spelat klart spelet (eller avbrutit det om de inte kdnner att de
har kunnat spela klart) har de aterigen blivit intervjuade, denna géng for att undersoka vad
de ansag om spelets svarighet, huruvida de markte att spelet justerade vissa saker dynamiskt
och ifall de kan gissa sig fram till vilka variabler som har justerats. Tillvigagangssittet for
denna intervju har varit detsamma som for forintervjun, med undantaget att de frdgor som
stillts kommer fran underrubriken ”Efter testet” i intervjuguiden (se Appendix B). Efter detta
har respondenterna blivit tackade for sin medverkan och ljud- samt loggfiler for testet har
arkiverats i en separat mapp for varje respondent.

5.2 Resultat

Av fyra respondenter fullfoljde tre testet i sin helhet. Respondent 2 avbrét sin spelomgéang
med ungefiar en femtedel av testabanan kvar och det data som finns f6r respondent 2
presenteras darfor som den uppmattes vid den tidpunkt da speltestet avbrots. Respondent 4
rdkade under den senare delen av introduktionsbanana ut for en bugg som fick spelet att 1asa
sig och fick darfor starta om sin spelomgéang pa nytt. Pa grund av detta ar den totala speltiden
for respondent 4 nagot kortare dn vad den hade varit om den forsta spelomgangen hade
spelats fran borjan till slut d& loggen frdn den forsta omgangen inte sammanfogats med
loggen fran den andra, men det ror sig om en handfull minuter som mest.

Resultatet fran speltesterna uppvisar stor variation mellan respondenterna i alla kategorier
(se tabell 2). Respondent 1 gjorde bast ifrén sig da det kommer till antal dodsfall, total skada
och speltid pd testbanan. Respondent 1 var dven den som behdvde kortast tid pa
introduktionsbanan for att forstd och bemaistra spelmekaniken (respondent 4 har tekniskt
sett en snabbare tid pa introduktionsbanan, men som tidigare papekats beror det pa en bugg
som fatt spelet att frysa, vilket har lett till att den totala speltiden for respondenten ar nagot
kortare dn den borde vara). Den enda punkt dar respondent 1 inte presterade bast var antalet
samlade mynt, dar respondent 3 var den som lyckades samla flest. Samst i alla kategorier,
med undantag for antalet samlade mynt, var med relativt stor marginal respondent 4. Vart
att ha i dtanke har ar dock att respondent 2 gav upp pa testbanan relativt snabbt. Det ar
darfor mojligt att hon hade legat ndrmare de resultat som respondent 3 och 4 uppvisade om
hon hade slutfort testbanan.
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Tabell 2 Loggad data fran speltester. Speltid anges i formatet minuter.sekunder. Skada
mats i livenheter forlorade under spelomgéngen. Spelaren borjar varje nytt liv med 100
livenheter. Ovriga poster anges i antal gdnger de forekom under spelomgangen. (* =
respondent som avslutat sin testsession i fortid)

Respondent 1 2% 3 4
Spelversion B A B A
Antal dodsfall 7 8 12 16
Total skada 774 921 1233 1679
Antal samlade mynt 45 38 59 55
Total speltid 14.26 18.49 30.05 31.35
varav tid pa testbana 08.40 10.05 17.30 27.26
Justeringar av fienders
hastighet 0 99 0 248
Justeringar av fienders kraft 0 71 0 166
Justeringar av fienders
jaktomrade 0 101 0 327
Justering av skada fran taggar 0 192 0 500
Justering av skada fran
giftpolar 0 113 0 321

Da de blev tillfragade om de markt att spelet balanserade vissa spelelement dynamiskt
svarade bade respondent 2 och 4 att de inte hade markt ndgra sddana justeringar.
Respondent 2 och 4 kunde inte heller peka pa nagra specifika delar av spelet som de med
sakerhet kunde sdga justerades dynamiskt, men d& de ombads gissa sd& kom béada
respondenterna niara sanningen med vissa svar. De gissade dock dven pa en del spelelement
som inte justerades alls i den version de fick spela. Respondent 2 och 4 verkade bada tva
varken negativt eller positivt instillda till systemet, och de gav bdda svar som antyder att de
inte ansag att det paverkade deras spelsessioner i nagon storre utstrackning.

5.3 Resultatanalys

Resultatet fran speltesterna ger fa eller inga bevis for att dynamisk svarighetsjustering
paverkar spelares slutgiltiga resultat i nidgon storre utstrackning da inga storre skillnader
mellan version A och version B har kunnat observeras. Det som i forsta hand verkar spela roll
for respondenternas resultat ar deras vana av genren och kontrollmetoden (se tabell 3).
Respondenter som spelar pa konsoller (s& som Playstation 3, Xbox 360, Wii, Nintendo DS
o0.s.v.) i forsta hand gjorde battre ifrdn sig an respondenter som i forsta hand spelar spel pa
PC. Respondenter med stor eller mycket stor genrevana presterade adven bittre an
respondenter med samma primira plattform som angivit sin genrevana som “medel”.
Respondent 2, som angivit en medelstor genrevana och Nintendo DS som primar plattform,
presterade dock bittre dn respondent 3 som angivit stor spelvana och PC som primar
plattform. Det dr aterigen virt att notera att respondent 2 avbrot sin spelsession innan
testbanan var avklarad, men presterade aningen béttre dn respondent 3 fram till den punkt
da sessionen avbrots. Undersokningen uppvisar ingen korrelation mellan total speltid per
vecka och resultatet, vilket far anses foga forvinande med tanke pa att vissa respondenter
framst spelade spel i andra genrer dn plattformsspel.
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Tabell 3 Egenuppskattningar fran respondenter.

Respondent 1 2 3 4
Spelversion B A B A
Antal speltimmar per
vecka 10 - 20 15 - 20 10 - 15 40
Genrevana Mycket stor Medel Stor Medel
Nintendo
Primir spelplattform PS3 DS PC PC

DA respondenterna blev tillfrigade om vad de tyckte om svarigheten i spelet verkar
respondenterna vara overens om att spelet var for svart, &tminstone vid specifika tillfallen.
Respondent 1, som var den som 6verlag presterade bast i sin spelsession, menade att spelet
var ganska svart och ibland av fel anledningar. Han ansdg dock inte att det var for svart och
att svarighetskurvan overlag stegrade i ritt takt. De specifika element som han framforde
som problematiska for hans del var det faktum att taggar skapar ett lickage och spelets
kontroller i sig. Gillande kontrollen sa han att "principen funkade, men fysiken stéllde till det
ibland” och han péapekade dven att han inte riktigt sig meningen med att lata kraften i
hoppen vara baserad pa hur ldngt och linge den hogra analogspaken holls frén
neutralpositionen.

Respondent 2 ansag att spelets svarighet var bra fram till den punkt dar hon avbrot sin
spelsession, dar spelet blev for svart. Respondenten papekade dven att hon hade svart att
hinna forutsaga bollbanan vissa ganger da hon hoppade. Det hon sade sig onska i form av
hjalp var mindre kraftiga flaktar, fler hjalpsamma objekt pad banan och ett ldngsammare
lackage vid kollision med taggar. Gillande sektionen dir hon valde att avbryta sessionen, dar
spelarna blir tvungna att anvianda sin gravitationsfunktion for att undvikar taggar som finns i
béde golv och tak tillsammans med en mingd fliktar, hade hon detta att sdga:

... det storsta problemet var ju dnda att min luft tog slut. Om jag hade antingen tagit
mig igenom utan att bli traffad sd hade det problemet inte funnits, eller om jag hade
haft lite mer syre sa jag hade klarat mig en liten bit langre framaét.

Det element respondent 3 verkade ha svarast for var vissa specifika delar av bandesignen.
Hon menade exempelvis att syretuber och tejprullar inte var strategiskt utplacerade och att
sektioner av spelet var for oforlatande. Hon papekade dven att hon giarna hade sett mer
feedback fran spelet for att uppmuntra spelarna da de gjort nagot bra.

Respondent 4 ansag att spelet var aningen for svart och efterfragade bade fler checkpoints sa
att farre sektioner av spelet skulle behova spelas om varje gang ett dodsfall skedde och fler
syretuber och tejprullar for att underlatta svarare banpartier. Respondenten sade sig 4ven ha
problem med att fa till timingen som kravdes for att ta sig forbi vissa sektioner. Samtidigt
menade han att spelfysiken var intressant och att spelet var roligt om 4n aningen for
frustrerande i nuvarande utforande. Det verkar dven som att respondent 4 var den som hade
bast forstaelse for hur det gick att utnyttja spelets fysik for att skapa hogre fart och storre
rorelsemangd och pa sé vis “lara sig att stajla forbi valdigt mycket problem”. Det verkar med
andra ord som att respondent 4 hade svarast for det praktiska handhavandet, men var den
som bast forstod mer abstrakta spelmoment intuitivt.
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Overlag kan slutsatsen dras att de delar av spelet som justerades dynamiskt inte
overensstimde med de delar som respondenterna hade svarast for. Dar spelet justerar
fienderna och den skada som spelare tar da de kolliderar med faror sade sig respondenterna
sjalva ha svarare mer grundliggande saker som att kontrollera sin spelarkaraktiar och att
undvika farorna i forsta borjan. Det far med andra ord anses att justeringspolicyn missade
malet och justerade variabler som inte var till sarskilt stor hjalp for respondenterna vid de
tillfallen de behovde hjalp som mest.

23



6 Slutsatser

6.1 Resultatsammanfattning

Speltester med en mindre grupp av respondenter har inte kunnat pévisa néagra storre
sammanhang mellan dynamisk svarighetsjustering och de resultat respondenterna har
uppvisat efter att ha spelat olika versioner av samma spel, en med en justeringspolicy
implementerad och en utan. De respondenter som spelade den version som gjorde
justeringar under pagaende spelomgang verkar inte ha uppmérksammat att justeringar
gjordes medan de spelade. Da de blev ombedda att identifiera sig till vilka variabler som
justerats sa kunde de gissa sig till dem men inte med sidkerhet siga att just de var de
spelelement som faktisk hade justerats. Prestationerna verkar istillet ha storre korrelation
till respondenternas vana av genren och kontrollmetoden. De spelare som fick spela Version
A av spelet har inte heller uppvisat nagra starka asikter gillande om systemet hade positiv
eller negativ inverkan pa deras spelande, sannolikt pa grund av att de svarigheter de hade var
kopplade till andra spelelement.

Overlag hade testruppen problem med vissa delar av spelet i mer eller mindre utstrickning
och det har framst gillt delar som inte har ndgon direkt koppling till de variabler som har
justerats av den implementerade justeringspolicyn. Kort sagt verkar justeringspolicyn varit
aningen missriktad och inte ta hénsyn till vad testgruppen hade storst problem med da de
testade spelet.

6.2 Diskussion

Det forsta som kan konstateras da vi ser pa resultatet fran undersokningen ar att det ar
valdigt synd att det funnits ett sidant stort glapp mellan den hjilp justeringspolicyn har gett
spelarna och de moment i spelet som de faktiskt hade behovt hjalp med. Rimligtvis borde en
justeringspolicy som justerat saker sa som exempelvis bandesign, exempelvis pa ett vis som
liknar Polymorph (Jennings-Teats et al., 2010), varit mer relevant for ett spel som Kula. Aven
variabler s& som gravitation, den miangd kraft spelaren kan ladda upp infér ett hopp och
eventuellt mojligheten att stinga av funktionen som ger ett lackage vid kollision med taggar
hade mojligtvis varit intressant att justera, sarskilt med tanke pa att en spelare avslutade sin
spelsession pa grund av problem att navigera sig genom ett smalt parti med ménga taggar.
Justeringspolicyn som blivit implementerad hade med sannolikhet d4ven gett mer intressanta
och relevanta resultat i ett spel med storre fokus pa fiender och hinder, med mindre fokus pa
en ny och for vissa aningen icke intuitiv spelmekanik.

Det faktum att samtliga testpersoner har gett uttryck for asikten att spelet ar for svart,
overlag eller vid specifika delar, tyder pa att vi under utvecklandet av spelet inte har lyckats
designa det for att Overensstimma med svérighetskriterierna och mgjligen aven
kontrollkriterierna i GameFlow-modellen (Appendix A). Att spelet i sig dr designat for att i
grunden vara svart ar inte ett 6verdrivet stort problem eftersom de korta speltesterna kraver
en acceleration av svarighet som sker snabbare &n vad som annars dr normalt, men det
faktum justeringssystemet inte kompenserat for detta i tillrackligt stor utstrackning verkar ha
paverkat bada spelarnas uppskattning av och inlevelse i spelet. Systemet har med andra ord
inte varit tillrackligt effektivt for att skapa mojligheter for en optimal upplevelse eller flow
(Csikszentmihalyi, 2008) for spelarna.
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Utover detta skulle undersokningen ha tjanat mycket pa att ha en aningen storre testgrupp.
Med en testgrupp bestdende av 8-10 respondenter hade dataunderlaget varit betydligt
bredare och det 4r mycket mgjligt att andra monster da skulle borja vixa fram, dven om det
fortfarande inte skulle ga att dra nigra generella slutsatser av en sidan testgrupp. Tyvarr sa
gav oforutsedda tekniska problem och en efterfoljande tidsbrist lite tid 6ver till att planera in
och genomfora testerna, vilket ar minst sagt beklagansvart. Som det ar just nu finns det en
stor risk att resultatet ser ut som det gor pa grund av testgruppens storlek.

Samtidigt visar resultatet fran denna undersokning att spelare har med sig vitt skilda
erfarenheter och forméagor med sig dven da de spelar ett spel for forsta gangen och att detta
leder till vildigt olika resultat for dem. Detta tyder pa att det finns anledning till att gora mer
undersokningar pa dmnet for att skapa spel som ar inkluderande for andra malgrupper an
enbart vana spelare. I likhet med anpassning for exempelvis fargblindhet och fysiska
handikapp skulle en bra justeringspolicy for dynamisk svarighetsjustering kunna ge fler
manniskor tillgang till spel, vilket bor anses onskvart bade ur ett kommersiellt perspektiv och
ur ett jamstalldhetsperspektiv.

For att spelmediet pd allvar ska kunna viaxa och uppné sin fulla potential inte bara som
underhallning utan dven som kulturform och laroverktyg ar inkluderande design med andra
ord valdigt viktigt. Sarskilt viktigt ar det niar det kommer till spel som utlarningsmetod och
Serious Games-faltet, da hela forutsiattningen ar att vem som helst ska kunna spela ett spel
och ta till sig det for att fa ut en praktisk nytta av det. Om sddana spel skulle krava en stor
spelvana fran sina spelare skulle det darfor vara mycket problematiskt. Det faktum att detta
examensjobb har exemplifierat problematiken med inkluderande design i relation till
svarighetsgrader och svarighetsjustering gor mig darfor glad, aven om resultatet i just detta
fall av olika anledningar inte gett nagra mer praktiska svar. Det finns helt klart utrymme for
fler undersokningar som de presenterats i kapitel 2.

6.2.1 Avvikande asikter

Det finns sjalvklart &ven argument for varfér dynamisk inte ar onskvart i spel. Manga spelare,
sarskilt de som ser spel frimst som en utmaning att 6verkomma, anser att svarigheten i ett
spel finns dar for att utmana spelare och tvinga dem att bli battre och dynamisk
svarighetsjustering darmed ar ett element som fortar denna aspekt av spel genom att anpassa
svarigheten efter den som spelar. Detta ar givetvis korrekt men ar grundat i en viss syn av vad
spel ar och bor vara, en syn som inte nodvandigtvis stimmer 6verens med vad de faktiskt ar
eller kan vara. Kort sagt sa finns det tillfallen da system for dynamisk svarighetsjustering inte
ar onskviarda eftersom de fortar upplevelsen for vissa typer av spelare, men det far
fortfarande anses att det finns anledning att vidare hitta bra implementationer av sidana
system for andra spel.

6.3 Framtida arbete

Fortsatt arbete med denna fragestallning skulle i ett kortare perspektiv ma bra av att gora fler
tester med en aningen storre testgrupp for att fa ett storre underlag av data och kommentarer
kring systemet. Under en liten liangre period, fran en till tre manader eller sa, skulle
forandringar i antingen justeringspolicyn eller spelet for att fora justeringspolicyn narmare
den primédra utmaningen i spelet vara onskvart for att fa ut data som ar mer relevant for
fragestillningen i sig. Vidare under mer obestidmd tid skulle det dven vara intressant att
forsoka applicera olika typer av justeringspolicys pa olika typer av spel for att se vilka effekter

25



som kan observeras, samt att gora andra typer av undersokningar for att skapa en bredare
vetenskaplig forstielse for hur dynamisk svérighetsjustering paverkar spelande. Aven
undersokningar som undersoker hur dynamisk svarighetsjustering paverkar spelares
mojlighet att uppna ett flowtillstdnd (se Chen, 2007) ar relevant att undersoka vidare, men
skulle med stor sannolikhet behova goras under liangre testsessioner over ett flertal dagar for
att med sdkerhet kunna dra néagra slutsatser om korrelationen mellan dynamisk
svarighetsjustering och flow.
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Appendix A - GameFlow-kriterier

GameFlow-kriterier for spelares atnjutande av spel. Anpassat fran Sweetser och Wyeth

(2005)
Element Kriterier
Koncentration - Spel bor forse spelarna med mycket stimuli frén olika
. kallor
(Concentration) - Spel méste forse spelarna med stimuli som r virt att
uppmarksamma

Spel bor krava koncentration
och spelaren bor kunna
koncentra sig pa spelet

- Spel bor snabbt finga spelarnas uppmarksamhet och
behalla deras fokus genom hela spelet

- Spelare bor inte lastas med uppgifter som inte kidnns
viktiga

- Spel bor forse spelarna med en hog arbetsborda,
samtidigt som de ar anpassade efter de granser som
finns for spelarnas perception, kognitiva formagor och
minneskapacitet

- Spelare bor inte bli distraherade fran uppgifter de vill
eller behover koncentera sig pa

Utmaning
(Challenge)

Spel bor vara tillrackligt
utmanande och
overensstimma med
spelarnas niva av skicklighet

- Utmaningar i spel maste Overensstimma med
spelarnas skicklighetsnivaer

- Spel bor tillgodose olika spelare med olika nivaer av
utmaning

- Nivan pa utmaningen bor hojas allt eftersom spelarna
kommer ldangre i spelet och deras skicklighet 6kar

- Spel bor introducera nya utmaningar i en lamplig takt

Spelares formagor
(Player skills)

Spel méste stodja spelares
utvecklande av skicklighet
och bemastrande

- Spelare bor kunna borja spela spelet utan att lasa
manualen

- Att lara sig spelet bor inte vara trékigt utan en del av
det roliga

- Spel bor inkludera onlinehjidlp sa att spelarna inte
behover gé ur spelet

- Spelare bor ldra sig spelet i tutorials eller tidiga nivaer
som kinns som att faktiskt spela spelet

- Spel bor hgja spelarnas skicklighet i en lamplig takt
allt eftersom de tar sig genom spelet

- Spelare bor belonas pa lampligt sitt for deras
anstrangningar och utvecklande av sin skicklighet

- Spelinterface och mekanik bor vara enkelt att lira sig
och anvinda

Kontroll

(Control)

- Spelare bor ha en kinsla av kontroll over deras
karaktiarer eller enheter och deras rorelse och
interaktion i spelvarlden

- Spelare bor ha en kinsla av kontroll 6ver spelets
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Spelare bor ha en kansla av
kontroll 6ver deras
handlingar i spelet

interface och inputanordningar

Spelare bor ha en kansla avkontroll 6ver spelets skal
(starta, stoppa, spara 0.s.v.)

Spelare bor inte kunna gora misstag som har negativ
effekt pa spelet och bor fa stod med att aterhamta sig
fran fel

Spelare bor ha en kansla av kontroll och paverkan pa
spelvarlden (som att deras handlingar spelar roll och
de formar spelvarlden)

Spelare bor ha en kidnsla av kontroll over de
handlingar de tar, de strategier de anvander och att de
ar fria att spela spelet pa det siatt de sjilva vill (i
motsats till att bara uppticka handlingar och
strategier som planerats av spelutvecklarna)

Tydliga mal
(Clear goals)

Spel bor ge spelare tydliga
mal vid lampliga tillfallen

Overgripande mal bor vara tydliga och presenteras
tidigt

Kortsiktiga mal bor vara tydliga och presenteras vid
lampliga tillfallen

Feedback

Spelare maste fa lamplig

Spelare bor fa feedback pa framsteg gentemot deras
mal
Spelare bor fa omedelbar feedback pé sina handlingar

feedback vid lampliga Spelare bor alltid veta om sin status eller poing
tillfallen
Inlevelse Spelare bor bli mindre medvetna om sin omgivning

Spelare bor uppleva en djup
men anstrangningslos
involvering i spelet

Spelare bor bli mindre sjilvmedvetna och mindre
oroade 6ver sin vardag eller sig sjdlva

Spelare bor uppleva en forandrad kinsla av tid
Spelare bor kidnna sig kidnslomissigt involverade i
spelet

Spelare bor kinna sig kroppsligt* involverade i spelet

Social interaktion
(Social interaction)

Spel bor stodja och skapa
mojligheter for social
interaktion

Spel bor stodja tavling och samarbete mellan spelare
Spel bor stodja social interaktion mellan spelare (chat,
0.S.V.)

Spel bor stodja sociala grupperingar inuti och utanfor
spelet

*Sweetser och Wyeth anviander sig av den valdigt svaroversatta termen “viscerally involved”.
Begreppet kommer fran den latinska termen for indlvor och refererar till en kroppslig
reaktion i1 motsats till en intellektuell sddan, distinktionen mellan att kdnna och tinka. En
mojlig oversattning skulle kunna vara magkéansla”. Begreppet “kroppsligt” anvands har for
att sarskilja den fran det tidigare kriteriet dar "kanslomassigt” relaterar till emotioner snarare
an intuition och understryka den fysiologiska kopplingen till det ursprungliga begreppet.
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Appendix B - Intervjuguide
Respondent # Version:

Kon och alder:

Innan testet

Hur mycket uppskattar du att du spelar i timmar per vecka?

Hur skulle du uppskatta din vana av plattformsspel? (Vildigt liten, Liten, Medel, Stor,
Mycket stor?)

Har du nédgon favoritgenre? I sddana fall, vilken?

Vilken plattform spelar du primért pa?
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Efter testet

Vad tyckte du om svarigheten i spelet?

Var spelet for svart/1att?

Tankte du pa nagot sarskilt gdllande svarigheten i spelet?

Mairkte du att spelet balanserade olika saker dynamiskt medan du spelade?
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Om du skulle gissa, vilka saker tror du spelet balanserade dynamiskt medan du spelade?

Har du ndgra andra tankar om spelets svirighet nu nar du vet att det balanserades om medan
du spelade?

Har du nagra andra tankar om spelet 6verlag
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