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Sammanfattning

Utifran tanken att alla anviander sig av aterberattande i sin vardag for att formedla
information undersoker det hiar arbetet om abstraktionsnivan pa ett spel kan skifta
fokuset skiftar mellan det forkonstruerade, vilket ger spelaren motivation och kontext
till sina handlingar, och det emergenta narrativet, de handelser som sker under spelet,
i ett aterberattande av spelet. Via tva versioner av ett spel, en abstrakt version utan
aterkopplingar till de forkonstruerade narrativet och en med &terkopplingar, fick
testare efter att de spelat en av versionerna gora ett kort aterberiattande utifran fragor.
Testningen visade att de som spelade den abstrakta versionen gjorde mer referenser
till det emergenta narrativet och de som spelade versionen med aterkopplingar till det
forkonstruerade narrativet gjorde mer referenser till det. Vidare undersokningar skulle
vara att se om spelvana spelar roll for vad som hamnar i fokus under aterberéttandet.

Nyckelord: Abstraktion, aterberattande, narrativ.
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1 Introduktion

Alla manniskor upplever massor av handelser i sitt liv, allt ifrdn lycka till sorg. Manniskor
tycker om att formedla sina upplevelser till andra, dvs. att dterberatta vad som hant. Vid ett
aterberattande kan den som beridttar vilja att vara mer eller mindre korrekt med de
handelser som skett for att t.ex. gora berattelsen mer underhéllande (Dudukovic, Marsh &
Tversky 2004 s.125).

Spel bestar i grund och botten av ett system, ett regelverk. Utan detta skulle det vara fri lek
(Caillois 2001 sid.27). Detta arbete undersoker om det finns ndgot samband mellan ett spels
abstraktionsnivd och vilka narrativa element som spelaren fokuserar pa vid ett
aterberattande av en spelomging. Undersokningens syfte ar att se om det finns ndgot
samband mellan abstraktionsnivan pa ett spel och vilken del av ett spels narrativ som dyker
upp vid ett aterberattande. Det finns uppfattningar om att de flesta spel har tva typer av
narrativ, dvs. ett forkonstruerat och ett emergent (Salen & Zimmerman, 2004 s.383-384).
Det forkonstruerade ar alltid samma och ger kontext till handlingarna i spelet. Det
emergenta ar den berittelse/hdndelse forlopp som uppstar niar under spelets gang. Utifran
Dudukovics et al. (2004 s.125) teori att personer fokuserar pa saker de tycker ar intressanta
vid ett aterberattande bor det gé att utrona om fokuset skiftar mellan det emergenta och det
forkonstruerade narrativet pa grund av ett spels abstraktionsniva.

For att undersoka detta utvecklades tva versioner av ett bradspel. Bada spelen hade samma
forkonstruerade narrativ, men utformningen skiljde sig at. Den ena versionen var
abstraktare och det forkonstruerade narrativet syntes inte i spelkomponenterna. Enligt det
forkonstruerade narrativet tar spelarna rollen som arvingar till ett hotellimperie och den
som forst skapar ett fem-stjarnigt hotell arver hela imperiet.



2 Bakgrund

I detta kapitel presenteras de olika koncept och teorier som anviands for att utfora
undersokningen. Undersokningen gar ut pa att studera om abstraktionsnivin i spelet
paverkar vad som betonas under dterberittandet av en spelsession.

2.1 Mekaniker

Ett spel bestar av regler/mekaniker. Dessa kan vara mer eller mindre strikta med vad som ar
tillatet att utfora inom spelets system. Mekaniker ar till for att bestimma de handlingar som
ar tillatna att gora i ett spel och hur de far utforas. Manga spel har forutom sina mekaniker
och regler ndgon form av narrativ, som kan vara olika ihopkopplat med det system som
spelet bestar av.

Core mechanics consist of the data and algorithms that precisely define the game’s
central rules and internal operations.

(Adams 2014 s.351)

Med den definitionen menar Adams att det ar karnmekaniken som definierar vad som ar
mojligt att gora i ett spel och hur spelet fungerar. Eftersom kiarnmekanikerna ar de
handlingar som ar mgjliga att utféra ar de aven det som ligger till grund for det emergenta
narrativet, da det emergenta narrativet skapas av de mojliga handlingarna i spelet (Salen &
Zimmerman 2004 S.377).

2.2 Forkonstruerat och emergent narrativ

Enligt Salen & Zimmerman (2004) finns det tva typer av narrativ inom spel, forkonstruerat
och emergent (Salen & Zimmerman 2004 s.382-384). Det narrativ som redan finns i ett spel,
t.ex. att Mario forsoker rddda prinsessan Peach i Super Mario Brothers (Nintendo R&D4
1985) ar av typen forkonstruerat, att det ar ett narrativ som finns oberoende av spelaren men
som spelaren interagerar med genom sitt spelande. Det finns for att skapa en kontext och
motivation till de handlingar spelaren forvantas utfora i spelet (Salen & Zimmerman 2004
s.383). Narrativet i Super Mario Brothers, dvs. att Mario ska radda prinsessan Peach frén
Bowser skapar motivationen att fortsatta rora sig mot hoger sida av skiarmen. Ett narrativ
som ar forkonstruerat ar last i sitt utforande, narrativet i sig kan vara foérgrenat men varje del
av det ar forkonstruerat och kommer att visa upp samma narrativa moment pad samma sitt
oavsett spelare (Salen & Zimmerman 2004 s.383).

Den andra formen av narrativ i spel, det emergenta, ar det narrativ som uppstar via
spelarens interaktioner med spelsystemet och de regler och mekaniker som spelet ar
uppbyggt av (Salen & Zimmerman 2004 s.384). Spelaren reagerar pa de regler som finns och
de handlingar som hen utfor ar utifran den kontext som spelets regelsystem skapar. For att
exemplifiera, da spelaren stoter pa en Goomba i Super Mario Brothers sa kan spelaren t.ex.
vilja att antingen hoppa 6ver den eller att hoppa pa den. Spelets regler siager att Goombas ar
“fiender”/hinder som skadar spelarens avatar, i detta fall Mario. Utifran spelets inre logik
och kontext kommer spelaren att agera for att undvika hotet. Det ar inte forkonstruerat hur
spelaren ska agera pa hotet av en Goomba, spelaren gor en handling utifran de mekaniker
som den kan interagera med och den kontext som den sitts i och pa si sitt skapas ett
emergent narrativ igenom spelarens handlingar.



Gransen mellan det emergenta och forkonstruerade narrativet kan vara mer eller mindre
tydlig. I t.ex. spelet Sid Meier’s Civilization V: Gods and Kings (Firaxis Games 2012) ar det
forkonstruerade narrativet att du som spelare ska leda en civilisation och fa den att 6verleva
“tidens tand” och blomstra som civilisation. Som spelare véljer du i borjan av en spelomgéng
vilken civilisation du ska spela som t.ex. aztekerna, Grekland eller Kina. Varje civilisation har
i sig en bit forkonstruerat narrativ i form av en unik forméga, trupper eller byggnad (Firaxis
Games 2012). Aztekernas unika formaga, “Sacrifical Captives” (Firaxis Games 2012), ir att
de far kultur varje ging de besegrar en enhet, denna forméaga ar tankt att dterspegla de
offerritualer aztekerna utforde och var 6kanda for (Skovmand 2008 s.188-189). Férmagan ar
en del det forkonstruerade narrativet, dvs. att den aztekiska civilisationen var valdsam och
utforde blodsoffer. Vad det forkonstruerade narrativet gor i det har fallet ar att det paverkar
spelarens sitt att spela och uppmuntrar till vissa spelstilar, det paverkar det emergenta
narrativet. Via uppmuntran till att slass, vilket ger spelméissiga fordelar, paverkar det
forkonstruerade narrativet i detta fallet det emergenta narrativet pa ett sddant sitt att det
emergenta narrativet forstarker och bejakar det forkonstruerade narrativet. I min
undersokning var griansen mellan det emergenta och forkonstruerade narrativet att
tydligare, mer i stil med Super Mario Brothers. Det dr dock viktigt att inse att gransen
mellan dem inte alltid ar lika klar eller tydlig.

I princip alla spel har ett forkonstruerat narrativ och som ibland &r vildigt svagt som i t.ex.
Super Mario Brothers (Nintendo R&D4 1985), dar det forkonstruerade narrativet bara dyker
upp i spelets manual och varje gang spelaren klarar en virld. Vad som bor papekas ar att ett
spel inte behéver handla om det som det forkonstruerade narrativ uttrycker (Degann 2008).
Degann menar att de handlingar en spelare erbjuds att gora eller kan har en svagare eller
starkare koppling till det forkonstruerade narrativet. I spelet Tanto Cuore (Kudou 2009) ar
spelarens mal, enligt det forkonstruerade narrativet, att bli den fraimste “mastaren” och ha
flest tjanare i sitt hushall, men det spelet egentligen gir ut pd ar att bygga en sa effektiv
“motor” /kortlek som mgjligt som kan expandera sig sjilv, vilket inte har med att vara den
framste mastaren av ett hushall att gora.

2.3 Narrativ i spel

I sin bok Fundamentals of Game Design (Adams 2014 s.207-208) ger Adams fyra olika
anledningar till varfor forkonstruerat narrativ kan inkluderas i ett spel.

1. Det skapar kontext. Utan en kontext blir spelet en ren tavling som kan upplevas
som konstlad av spelarna. Kontexten ger spelarna ett mal att strava efter och en
emotionell tillfredstéllelse nir de uppnaér ett konkret mal istéllet for ett abstrakt.

2. En berittelse lockar en bredare malgrupp. Manga spelare vill ha ett
forkonstruerat narrativ som ger dem en motivation till sina handlingar. Utan ett
forkonstruerat narrativ blir de inte intresserade av spelet. De spelare som till att
borja med inte bryr sig om ett narrativ kan helt ignorera det.

3. Forkonstruerade narrativ hjilper spelare att behélla intresset for spelet om det ar
ldngt. I korta spel riacker det for spelaren att t.ex. fi nagon form av poing eller
rank for att se hur duktig den var under spelomgéangen. I langa spel kan ett
forkonstruerat narrativ ge en variation i handelsers kontext som inte behovs i
korta spel.



4. Ett forkonstruerat narrativ hjalper till att marknadsfora ett spelkoncept.
Abstrakta mekaniker ar svara att forklara och att locka kopare med, men ett
forkonstruerat narrativ kan vara konkret och latt for kopare att forsta sig pa.

Utifran de anledningar Adams (2014 s.207-208) ger dyker en gemensam namnare upp i alla
argument. Ett forkonstruerat narrativ skapar en kontext som spelaren kan relatera till (Salen
och Zimmerman, 2004 s.377). I ett av sina argument havdar Adams (2014 s.208) att korta
spel inte behover ett forkonstruerat narrativ da spelarens “tavlande mot sig sjalv/andra” ger
tillrackligt med motivation till spelande. Detta trots att han argumenterar for att kontextlosa
spel, utan ett forkonstruerat narrativ, blir for abstrakta for att spelare ska lockas till att spela.
Ett spels narrativ ar till skillnad frdn ménga andra mediers narrativ, interagerbart. Den
forskning som finns pa narrativ som appliceras pa spel ar genomford pa icke interagerbara
narrativ.

Aven om ett spel inte har ett forkonstruerat narrativ uppstar alltid ett emergent narrativ
utifran vilket en spelare skapar sig ett narrativ under spelets gang (Dudokovic et al. 2004
s.125). Det finns olika uppfattningar om huruvida de narrativ som finns i spel gar att likna
vid tidigare former och tankar om narrativ (Salen & Zimmerman 20004 s.379) da de teorier
som anvands pa spel harstammar ifrdn andra medier och discipliner. Anvindandet av
ospecifika teorier kan leda till viss dissonans da de ar utformade efter ett annat
grundmedium.

Ett narrativ, oavsett dess form bestar av hiandelser, hiandelser som andrar pa narrativets
nuvarande tillstand till ett annat, vilket orsakas och/eller upplevs av narrativets aktorer (Bal
2009 s.189). Hiandelserna sker i en kronologisk ordning, 4ven om de inte alltid presenteras
sa (Bal 2009 s.5-6). I Schack ar grundtillstindet att bdda arméerna star uppstillda langs
varsin kant av spelbridet i spegelvind ordning mot varandra. Nir en spelare flyttar en av
sina pjaser dndras spelets tillstand. Spelarna ar i Schack spelets aktorer och ar de som
upplever och orsakar de hdndelser som narrativet bestar av.

Forkonstruerade narrativ har ménga likheter med klassiska narrativ, vilket kan locka till att
anvianda klassiska former av narratologiska teorier. Men trots att det forkonstruerade
narrativet oftast dr uppbyggt pd samma satt som ett vanligt narrativ med en boérjan, slut,
dramatisk kurva sé ar inte narratologi i grunden gjort for spel (Fraska 1999). Narratologi ar
bara studierna av narrativ (Fraska 1999) och framforallt pa de klassiska narrativen. Vanliga
narrativ ar fasta i sin form vilket 4ven ménga forkonstruerade narrativ ar, med bara det
emergenta narrativet som verkligen kan dndra sig. Men de finns dven exempel dir det
forkonstruerade narrativet ar losare i sin form. Mass Effect 2 (Bioware 2010) har flera olika
slut, alla av sluten ar forkonstruerade och gar inte att dndra p4, endast vilket som ges kan
andras pa utifran det emergenta narrativet. Ett annat spel déar de forkonstruerade narrativet
ar extremt annorlunda mott ett klassiskt narrativ ar Life Is Strange (Dontnod 2015). Dar ges
spelaren chansen att dka tillbaka i tiden och dndra vad for forkonstruerat narrativ de skapar.
Fraska (1999) menar att spel bestdr av tvd olika delar, den narrativa biten och den
spelmekaniska och att dessa inte smaélter samman, att spel alltid ar spel darfér bor
undersokas med ett annat synsitt. Aven Juul (1998) menar ocksi att narrativ och spel inte
gar samman helt.



2.4 Abstrakta spel

Simulations are abstractions. The real or imagined phenomenon you want to depict in
your game is most likely overflowing with layers of detail. But as with all forms of
representational media, you will never be able to fully represent every facet of your
subject.

(Salen & Zimmerman 2004 s.439.)

Manga spel forsoker i viss man aterskapa ett verkligt skeende, men da verkligheten oftast ar
komplex forenklas skeendet for att en representation ska vara mojlig. Spelet Schack ar en
abstraktion av krigsforing (Salen & Zimmerman 2004 s,439), vilket representeras av pjaser i
tva olika farger som kan ta bort varandra fran spelplanen och olika pjiser som kan rora sig
pa olika satt.

Flera olika aspekter av ett spel kan vara abstrakta i jamforelse med det verkliga eller
overkliga skeende som ska representeras. I Schack ar skeendet som representeras
krigsforing och strid mellan arméer. Arméer bestar normalt sett av flera hundra soldater,
men dé det skulle bli alltfor ohanterligt att ha flera hundra forenklas vardera arme ner till 16
pjaser, vilket dr en abstraktion av skala, en forenkling for att gor det hanterligt. Varje armé
bestar av sex olika sorters enheter som alla har sina egna regler for hur de ror sig och
anfaller, vilket dr en abstraktion av de olika typer av soldater som kan finnas i en arme och
deras roller. Pjaserna ser inte ut som riktiga soldater, men nagra har drag av de typer av
soldater de ska forestilla, springaren liknar ett hasthuvud, men har ett abstrakt utseende.
Inga strider sker i Schack, istéllet besegras en enhet si fort en annan stéller sig pa dess
position. Genom att plocka bort moral och sjidlva striden och bara fokusera pa taktisk
forflyttning gors en abstraktion av krigsforing. I Schack ser vi hur ett verkligt skeende kan
forenklas och bli en abstrakt version av det. Det gar att forminska skeendet, gora forenkla
det och ta bort delar for att enbart fokusera pa vissa aspekter av det.

2.4.1 Forkonstruerade narrativ i abstrakta spel

I exemplet Schack- finns det en tydlig koppling mellan tema och mekaniker, dven om varje
pjas i sig ar en abstraktion av sin verkliga motpart. I spel med abstrakta mekaniker kan det
skapas en dissonans mellan de handlingar spelaren utfor och det forkonstruerade narrativ
som presenteras (Degann 2008). Dissonansen kan bli sd stor att det forkonstruerade
narrativet inte passar med handlingarna och kan de leda till forvirring eller “onddig
kunskap” hos spelaren. Nir en person tillfrdgas vad spelet handlar om och eller vad det gar
ut pa finns det tva olika svar. Antingen berittar den tillfrdgade om det méal som skapas av det
forkonstruerade narrativet, forutsatt att ett sddant finns, eller sa berittar den om det som
spelaren faktiskt gor via spelets mekaniker. For att exemplifiera: i Super Mario Brothers
(1985) ar det mal som det forkonstruerade narrativet ger att rddda prinsessan Peach fran
Bowser. Men det mal som ges via spelets mojliga handlingar och mekaniker ar att ta sig fran
start pa varje bana till malet/slutet utan att *d6” innan tiden tar slut. Darfor kan en person
som tillfragas om vad Super Mario Brothers (1985) handlar om antingen siga att ridda en
prinsessa eller att ta sig fran punkt A till punkt B innan tiden tar slut.

Spel som helt saknar tema, forkonstruerat narrativ, kan ges ett tema av spelaren under sjilva
spelet. Persson (2014) undersokte om personer som spelar ett helt abstrakt spel skapar sig
ett eget tema utifrdn de mekaniker som finns. Persson kom fram till att spelare skapade sig
ett eget forkonstruerat narrativ niar det saknades i spelet (Persson 2014 s.35). Visserligen



genomfordes testet enbart med ett enda spel och spelet speladesav tvd personer som
“tavlade” mot varandra for att vinna. I spelets mekaniker och vinstkrav uppmanades
spelarna att ”attackera” varandra. Allatestpersoner utom en uppfattade att spelet handlade
om en konflikt. Denna uppfattning var kanske inte sd forvinande da spelarna kunde
“anfalla” varandra och sidnka varandras siffror tills en av dem forlorade. Att alla testare
uppfattade att det fanns ett forkonstruerat narrativ i spelet om att fantasy varelser som stred
var daremot forvanande. I sin artefakt/sitt spel hade Persson (2014 s.32-33) konstruerat tre
olika lag som testarna fick vilja mellan. Nar de tillfrdgades om de olika lagens egenskaper
hade de flesta samma uppfattningar, t.ex. lag nummer 2 uppfattade majoriteten av testarna
somnagon form av odod eller nekromantiker. Att testarna svarade sd attribuerade de till
faktumet att laget kunde aterta kort som forlorats. Perssons undersokning antyder att om ett
spel saknar ett forkonstruerat narrativ kan spelare sjilva skapa ett narrativ som uppfattas
som forkonstruerat utifran de handlingar som ar maojliga.

2.5 Aterberattande

Aterberittande ar en vardaglig foreteelse. Det kan vara aterberittandet av en hiindelse till en
van, att berdtta om handlingen i en film i en recension eller att vidarebefordra information
under en foreldsning (Dudukovic et al. 2004 s.125). Vad som skiljer de olika exemplen at ar i
vilket sammanhang &terberiattande sker. Vid aterberittande till nira vanner finns stora
chanser att aterberdttaren valjer att dndra pa informationen den vidarebefordrar. Att
aterberattaren fokuserar pa saker som gor informationen roligare att lyssna pd, genom att
t.ex. overdriva olika aspekter (Dudukovic et al. 2004 s125-126). Ett annat exempel pa
sammanhang som paverkar aterberidttandet ar t.ex. vid ett polisforhor. Da vill den som
aterberattar antagligen vara sa korrekt och objektiv som mojligt i det den siger (forutsatt att
personen inte tjanar pa att dolja nagot). I en studie om hur aterberittande paverkas av olika
sammanhang konstaterades att det att inte enbart var sammanhanget som paverkade utan
aven testdeltagarnas mal med aterberattande (Dudukovic et al. 2004 s.126). I en annan
studie diar testdeltagarna fick aterberdtta en kort berittelse for antingen en annan
testdeltagare eller en av de forskningsansvariga varierade berattandet beroende pa vem som
var mottagare (Hyman 1994 s.49). De testdeltagarna som aterberidttade till andra
testdeltagare pratade mer om sin egen utvdardering av berittelsen, kopplade oftare
berittelsen till kunskap utanfor berattelsen och anvinde det de mindes ifran berattelsen for
att stirka sin utvardering av berittelsen. Den andra gruppen som aterberittade till en av de
forskningsansvariga fokuserade istéllet pa att fa med detaljer fran berittelsen och tolkningar
av olika skeenden i berittelsen (Hyman 1994 s.49, 57-61). Studien tyder pa att
aterberattandet paverkas av tre faktorer: sammanhang, &terberdttarens mal och
“mottagaren” av aterberattandet.

Beroende pa vad som fokuseras pad vid aterberiattandet kan det leda till att minnet av
handelsen paverkas. I Dudukovic et al. (2004 s.140) studie delades testdeltagarna in i tva
huvudgrupper. Den forsta gruppens mal vara att dterberidtta en inldst berittelse pa ett
underhallande/intressant sdtt. Den andra gruppens mal var att forsoka aterberitta den
inldsta berittelsen sa likt originaltexten som mojligt. Den andra gruppen var signifikant
battre pa att aterberitta fler av beréttelsen handelser i jamforelse med den forsta gruppen
(Dudukovic et al. 2004 s.140). Att de som hade uppgiften att dterberitta sa korrekt som
mojligt kunde minnas mer av berittelsen menar Dudukovic et al. (2004 s.140-141) var
forvanta, eftersom de infor sitt dterberattande fick majlighet att "6va” in berittelsen. De vars



uppgift var att underhélla fick inte “6va” pa originalberittelsen lika manga génger da de
skapade sig ett eget narrativ, dvs. sin en egen version av beréttelsen.



3 Problemformulering

I foregdende kapitlet beskrevs den teoretiska grunden for arbetet och de olika begrepp som
anvands. I detta kapitel preciseras min undersokning ner till en fraga och hur jag planerade
utfora undersokningen.

3.1 Problemet

Niar en manniska aterberattar en hiandelse hanterar den informationen olika beroende pa
sammanhanget, vad mélet med aterberattandet ar och vem den berattar for (Dudukovic et
al. 2004 s.126). Utifran dessa parametrar viljer aterberattaren vad den fokuserar pa. Den
héandelse som &terberittas kan dndras genom overdrift, bortfall och tilligg, men kan dven
vara vildigt lik ursprungshiandelsen (Dudukovic et al 2004 s.140). En person som spelar ett
spel upplever tva olika typer av narrativ under spelet. Det som &r forkonstruerat, vilket ger
motivation och kontext till spelarens handlingar och det emergenta som skapas utifran de
handlingar spelaren utfor i spelet. Det emergenta narrativet ar spelarens verkliga handlingar
under en spelomgédng, inte de som tillskrivs det forkonstruerade narrativet (Salen &
Zimmerman 2004 s.377). Trots att ett spel har ett forkonstruerat narrativ behover inte de
handlingar som utfors stimma Overens med det, vilket skapar en dissonans mellan det
emergenta och det forkonstruerade narrativet (Degann 2008).

Utifran dessa teorier formade jag en hypotes: att fokus i aterberittandet av ett abstrakt spel
ligger pa ett emergent narrativ medan fokus i aterberattandet i ett icke abstrakt spel ligger pa
det forkonstruerade narrativet, forutsatt att aterberattandet sker wunder liknande
forutsattningar. Den som spelar ett icke abstrakt spel aterkopplar till det forkonstruerade
narrativet mer dn den som spelar ett abstrakt spel. Orsaken till skiftet i fokus ar pa grund av
att i ett abstrakt spel sker lite eller ingen aterkoppling till det forkonstruerade narrativet
(Dudukovic et al. 2004 s.140). I det icke abstrakta spelet sker aterkoppling till det
forkonstruerade narrativet konstant och den som spelar “6var’/paminns om det
forkonstruerade narrativet, vilket bor ge fler referenser till forkonstruerade narrativet
(Dudukovic et al. 2004 s.140). En aterberittelse borde darfor skilja sig i t.ex. ordval
beroende pa om en person spelat ett abstrakt eller icke abstrakt spel. Darfor blev min fraga:

Hur paverkar ett spels abstraktionsnivd vad som hamnar i fokus under ett dterberittande,
det forkonstruerade eller emergenta narrativet?

3.2 Metodbeskrivning

3.2.1 Artefakten

For att utfora en undersokning utifran hypotesen producerade tvé olika versioner av samma
spel. Bada spelen har samma forkonstruerade narrativ men abstraktionsnivan varierar. I
béada versionerna av spelet gick det att vara 2-4 spelare, skillnaden var enbart att ett av dem
var mer abstrakt i termer och komponenter. Utifrdn detta genomfordes en kvalitativ
intervjuundersokning dar alla deltagare i spelomgangen gemensamt aterberédttade vad som
hinde under spelomgéngen utifrdn forformulerade fragor. Darefter valdes vissa av
testpersonerna ut for att medverka i korta enskilda intervjuer med forformulerade fragor



For att skapa sé lika forutsattningar som mgjligt var bada versionerna av spelet tvungna lika
ldnga. En spelomgédng skulle tog cirka 30-60 minuter, for att upplevelsen skulle bli sa
koncentrerad som mojligt och for att lattare kunna fa deltagare. Undersokningsdeltagarna
behovde inte vara vana vid spel, dven om det kunde underlitta testandet. Fordelen med
spelvana testdeltagare, med briadspelsvana, var att testningen kunde ga snabbare och
smidigare.

3.2.2 Metod

Undersokningsgrupp hade aldersspannet 20-30 ar. Detta var framst ett bekviamlighetsurval
da jag framfor allt sokte testpersoner pd Hogskolan i Skovde och manga studenter befinner
sig inom det alderspannet. Min utgangspunkt var aven att inte inkludera personer som var
yngre an atta ar i undersokningen da de med stor sannolikhet skulle ligga fokus pa att
aterberatta hela hiandelseforloppet sa korrekt som mojligt (Kulkofsky, Principe, Debran &
Stouch, 2010 sid.731), istéllet for att formulera sin egen version av héandelserna vid
aterberattandet (Kulkofsky et al. 2011 sid.728). De skulle framfor allt fokusera pa det
emergenta narrativet oavsett versionen de spelade.

Alla testdeltagare tillfrdigades om deras bakgrund vad gillde spelvana. Detta for att kunna
avgora om det fanns nigon koppling till var fokus i aterberattandet hamnade. For att testa
spelet behovdes tvd grupper, den ena spelade den abstrakta versionen av spelet och den
andra spelade den icke-abstrakta versionen. Inom varje grupp ville jag ha 5-6 deltagare och
minst ha tva spelomgangar, med olika deltagare. Att jag ville ha minst tva spelomgangar med
de olika versionerna var for att minska risken for att kontaminerad data vilket skulle forstor
undersokningen. Med kontaminerad data menar jag t.ex. att jag skulle raka avsléja under
testning vad jag sokte efter och genom det paverkat deltagarnas svar.

Deltagarna fick infor testet veta att det bestod av tva delar. Den forsta av att spela ett
bradspel och att den andra att svara skriftligt pd frigor om sin upplevelse av spelet. Jag
berattade inte for dem vad min egentliga fraga var eller vad jag kommer soka efter, detta for
att inte kontaminera testresultatet.

Nar testdeltagarna spelat bad jag dem att pd en dator i ett Word-dokument skriva ner sin
alder, kon, samt om de var vana spelare och dven att skriva vad som hinde under
spelsessionen. Utifrdn den data finns sedan mojligheten att undersoka hur ofta
testpersonerna gav referenser till det forkonstruerade eller det emergenta narrativet, for att
sedan ga vidare och jamfora skillnader mellan grupperna.

For att exemplifiera, grupp 1 spelar den icke abstrakta versionen av spelet, grupp 2 spelar
abstrakta versionen. Utifrdn vad de skriver i sin dterberittelse raknar jag antalet referenser
som sker till det forkonstruerade narrativet. Om de siager ord som t.ex. hotell och refererar
till sin kort som rum. Sedan raknar jag ihop inom varje grupp och riaknar ut ett medelvarde
som jamfors med den andra gruppen. I likhet med Dudukovics (2004 s13-132) studie hur de
raknade ord for att se skillnad pa aterberattande gjort i informativt syfte jamfort med i
underhallningssyfte. I undersokningen kommer jag inte att titta efter specifika ord, eftersom
som synonymer da faller bort, detsamma géller om testpersoner skulle stava fel, betydelsen
av orden ar i fokus.

Utover att deltagarna aterberattar skriftligt observerades de dven under spelsessionen for att
se hur de pratar runt spelet, om de lever sig in i det forkonstruerade narrativet eller om de
fokuserar pa det emergenta narrativet. Detta for att se om varje individuell deltagare



fokuserde pa samma saker under vid aterberittandet. For att underldtta observationen av
deltagarna under spelsessionen/testningen filmade jag hela forloppet, detta for att kunna
jamfora deras yttranden under spelandet med aterberittelsen. Under testningen ikladde jag
mig rollen som en nirvarande observator, da jag inte deltog i spelsessionen mer an vid
regelforklaringar, och att jag var fullt synlig under sjdlva spelet (Ostbye et al. 2008 s.114).
Inspelningen skedde dock bara om jag hade fétt alla deltagare tillatelse.

Utifran deras texter valdes sedan intervjupersoner ut och som tillfrigades deltagande i en
kort intervju med. Intervjuerna var semistrukturerade, dar jag hade forformulerade fragor,
som foljdes upp med foljdfragor (Dstbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008 s.100-103). Min
tanke var att genomfora totalt fyra intervjuer, med tva i vardera testversion av artefakten. De
deltagare jag valde att gora intervjuer med var de som gav kortast skriftligt svar. Detta for att
kunna fa ut mer data urdem. Fragorna somstilldes var ungefar samma som de svarat pa
innan.

3.2.3 Metodproblem

Fran borjan var utgdngspunkten att anvinda korta semistrukturerade intervjuer for att
inhdmta data och att efter varje spelsession gora en kort intervju med varje deltagare. Detta
andrades pa grund av tidsaspekten, vad skulle de andra testdeltagarna gora under tiden?
Om de satt och pratade med varandra under vantan skulle de kunna paverka varandra, vilket
kunde kontaminera resultaten. En annan aspekt var platsen, var skulle det ske? Om jag
under intervjuerna inte kunde distansera mig sjilv och den intervjuade ifran de kvarvarande
deltagarna fanns risken att intervjun paverkade de som annu inte intervjuats.

Att istillet lata deltagarna sjalva skriva ner sin aterberittelse pad en dator med mig i
bakgrunden underlittade mycket. Jag kunde soka efter ord som dok upp och rikna dem
med hjalp av de sokverktyg som finns i Word. Den hjilp som det gav, underlidttade analysen
jamfort med att ha genomfort intervjuer med alla deltagare. Det gar mycket snabbare att
soka igenom ett dokument &n att lyssna igenom en ljudfil. Det som dven stiarkte mig i valet
var att deltagarna inte paverkades lika mycket som om de “pratat” direkt till testledaren
(Hyman 1994 s.57-61). Problem finns dock dven i anvindningen av s6kverktyg i ett Word
felstavningar eller synonymer riskerar att missas i analysen. Darfor liastes dven alla skriftliga
svar. Aterberittande #r beroende pa vilken situation det sker i, en person som &terberittar
négot den upplevt for vinner kommer antagligen 6verdriva eller vinkla om handelsen for att
den ska bli roligare (Dudukovic et al 2004 s. 126-127). Skulle samma person vara tvungen att
beridtta om handelsen i ett polisforhor skulle den antagligen forsoka vara sd ackurat som
mojligt (Kulkofsky et al. 2011 s.729). Eftersom testdeltagarna vet att de ar med i en
undersokning kommer detta med stor sannolikhet leda till att det aterberittande é&r
annorlunda mot om de skett till vinner eller andra deltagare (Hyman 1994 s.57-61).

Negativa aspekter med att de skrev ner sin upplevelse var att det inte fanns ndgon mojlighet
att stilla foljdfragor eller ndgot sitt att frdga om specifika aspekter. Den mojligheten gavs
dock i intervjuerna. Dock dyker det problem som Hyman (1994 s.57-61) diskuterar upp i
eventuella uppfoljningsintervjuer, men da de gors utover den skriftliga delen bor den
sammanlagda data fran de testdeltagarna ge en mer komplett bild av vad de menar och
tankt. Vad som var av stor vikt med uppfoljningsintervjuerna ar att de sker sa titt inpa
testtillfallet som mgjligt for att testdeltagaren inte t.ex. hinner glomma bort spelet.
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Att jag ville spela in testningen kunde skapa problem. Hade en enda deltagare inte gett sitt
godkannande till inspelning skulle det resultera det saknades data fran en hel spelomgang.
Visserligen var inte vad som yttrades under testning i fokus for undersokningen, men det
kunde 4nda resultera i ett bortfall av viktig data.

Att utfora observationer pa deltagarna under deras spelande kunde bli problematiskt.
Eftersom testpersonerna inte fick chansen att forklara det de sade kunde mina egna
varderingar farga tolkningen av datan. Min fraga fokuserade inte heller pa vad som sades
under sjalva spelomgangen. Varfor jag anda ville observera under spelomgéngen var for att
kunna upptiacka om det fanns stora skillnader pa vad som fokuserades pa under spelandet
mot vad som togs upp i aterberittandet. Om det blev stor skillnad i fokus kunde det vara
nagot som kanske borde undersokas. Ett sista problem som fanns med metoden var sjilva
aterberattandet. Dar med blir det en felmarginal som jag inte kommer att jobba bort, det for
att jag inte har resurserna till det. Utover det tror jag inte att det nimnvart kommer att
paverka huruvida deras fokus hamnar pa det emergenta eller forkonstruerade narrativet,
bara hur de pratar om dem.
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4 Genomfdrande

I forra kapitlet konkretiserades fragan som skulle undersokas och hur undersokningen skulle
gd till. For att undersoka om ett spels abstraktionsniva paverkar aterberattande bestamde jag
att ett briadspel i tvd olika versioner skulle produceras. En abstrakt version och en icke-
abstrakt. I detta kapitel forklaras framtagningen av artefakten, bradspelet, och hur det
fungerar.

4.1 Abstraktion

D4 jag arbetade med att ta fram min artefakt behovde jag ta tydlig stillning till hur stor
skillnad det skulle vara de olika versionerna sinsemellan. Jag viande mig till den
undersokning som Kristoffer Persson (2014) gjorde nar han undersokte om folk skapar ett
eget tema nir de spelar spel som helt saknar tema. Forutom det sa utgick jag sjalvklart dven
ifran min problemformulering och valde att skillnaden skulle vara s& stor som mojligt.
Artefakten jag konstruerade utgick ifran spelet Citadels (Faidutti 2000) som grund, istallet
for att jag konstruerade ett helt nytt bradspel ifran grunden.

Liksom Persson (2014 s.13) dndrade termerna och namnen i sin artefakt sokte jag igenom
min egen artefakt efter termer och namn som aterkopplade till det forkonstruerade
narrativet. Vid varje tillfalle ersatte jag dem med andra, mer generiska ord som bara kopplas
till spel i allmént istéllet for till det forkonstruerade narrativet for att skapa en abstrakt
version. Korten i den abstrakta versionen saknar dven kortnamn till skillnad fran de icke-
abstrakta korten.

4.1.1 Termer som kopplar till de forkonstruerade narrativet

I spelet dyker det upp ett antal termer som gor aterkopplingar till det forkonstruerade
narrativet, dessa var jag tvungen att dndra for den abstrakta versionen av spelet, eftersom
det inte ska ske nagra aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet i spelet. Till bada
spelen skapade jag ett blad som fungerade som en ”spelarhjalp”. Pa bladet star det hur spelet
fungerar och vad for handlingar en spelare kan gora. Att jag skapade dem var for att spelarna
sjalva i s& mangt och mycket ska klara sig igenom spelet utan att behova stilla fragor till mig
under testningen. Eftersom det producerades tva versioner av spelet behovde jag dven gora
tvd versioner av spelarhjilpen, med négra utbytta ord som enda egentliga skillnad (Se
medfoljande appendix A & B).

Termer som dndrades var:

Rum = Kort

Personalkort = Turordningskort
Mpynt = Resurser

Smuts = Minuspoang
Byggnadskostnad = Resurskostnad
Smutstiarning = Minustarning

Stjarnor = Niva
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Andringarna i termer i den abstrakta versionen ger bara terknytning till spelets mekaniker
och det emergenta narrativet. Termerna ar bytta till generiska termer som kopplar an till
spelets mekaniker istillet for det forkonstruerade narrativet. De “alternativa” termerna som
anvinds i den abstrakta versionen av artefakten kan menas skapa underlag och
aterkopplingar till det emergenta narrativet och spelets mekaniker. Men det ar inte nagot
som skapar problem da meningen ir att se om de olika versionernas abstraktionsniva (och
aterkopplingar) paverkar testarnas/spelarnas aterberattande.

Frén borjan var det tankt att termen stjarna/stjarnor aven skulle vara samma mellan de tva
versionerna. Att jag ville behélla den som samma mellan de tva versionerna var for att jag
anda i och med det forkonstruerade narrativet presenterade termen och stjairnorna som
motivation. Som Adams sédger (2014 s.207-208) ar forkonstruerade narrativ till for att skapa
en motivation, i detta fallet forst till fem stjairnor, om jag da plockade bort termen ur
artefakten var jag radd att skapa forvirring hos testpersonerna. Samtidigt visste jag att
termen "Stjarnor” var en direkt aterkoppling till det forkonstruerade narrativet. Vilket gjorde
att abstraktionsnivan i den abstrakta versionen av artefakten skulle bli lagre. Darfor valde
jag till slut att dndra termen till "Niva” i den abstrakta versionen for att inte ha nagra
aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet i den abstrakta versionen av artefakten.

4.1.2 Term som inte andrades

Bara en term blev kvar som samma mellan de tvd versionerna, “Farg”. For att en
spelare/testdeltagare skulle kunna fa fem stjarnor/na niva fem var ett av kraven att de hade
lagt ut minst ett kort av varje farg. Att det var samma term mellan de olika versionerna var
for att mekaniken var i sig valdigt abstrakt och det skapade ingen logisk aterkoppling till det
forkonstruerade narrativet. Termen hade kunnat vara "Symbol” istillet, men att jag valde
anda att anvander termen “Firg” vilket dven tillat mig att anvanda farger i spelet for att
testdeltagarna snabbt skulle kunna avldasa information ifran spelet.

4.2 Pilotstudie

Utifrdn den forsta pilotstudie jag utforde insidg jag att det fanns problem med sjilva
iterberittandet som testpersonerna skulle gora. Aterberittandet var under forsta versionen
av artefakten helt fritt, pilottestarna fick bara en instruktion “aterberitta om spelet”. Vilket
de fick gora genom att skriva ner sitt aterberidttande pa en dator, detta for att jag som
testledare skulle paverka sa lite som mojligt (Hyman 1994 s.57-61). Problemet som uppstod
var att pilottestarna inte visste vad eller hur mycket de skulle skriva i sina svar och de
fragade mig om vad de skulle skriva. Eftersom det inte funkade med ett helt fritt
aterberattande och jag inte skulle gora intervjuer med alla utformade jag fragor som
oppnade for ett aterberiattande av spelet och spelsessionen.

Det andra pilottest gav visade att det var battre med att ha forskrivna fragor som testarna
svarade utifrdn. Svaren blev lingre, mer koncentrerade till aspekter jag undersokte och
testarna fragade inte vad de skulle skriva. Vilket var det jag ville uppna, visserligen kan
fragorna ha lett till ett sndvare aterberidttande men de var dnda vildigt 6ppna i sin
utformning, att aterberittande skulle ske med sé liten paverka fran testledaren som mojlig
for att inte paverka datan (Hyman 1994 s.58).

Vad jag insdg under den férsta pilotstudien var att jag inte tdnkt igenom ordentligt de
mojliga dterkopplingar som fanns till det forkonstruerade narrativet i och med spelets
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termer. Termerna var nastan exakt samma i bada versioner av spelet under forsta
pilotstudien. Misstaget noterades av mig da testpersonerna i den forsta pilotgruppen tyckte
det var konstiga termer pa ett abstraktaspel och jag omarbetade termerna till den abstrakta
versionen for att ta bort aterkopplingar till de forkonstruerade narrativet. Videt andra
pilottest sa pilotestarna att de svart for att halla rakningen pa antalet stjarnor de hade for
tillfallet och de hade svart att fa en 6verblick pa spelstadiet. Darfor lades det till en extra
markorkomponent in i spelet under pilottest som anvidnds for att visa hur ménga
stjarnor/nivaer varje spelare hade. Spelarna/testarna upplevde att de lattare hade koll pa det
stadie spelet befann sig pa med hjalp av "stjarnmarkorerna” och de péverkade inte spelets
langd och "stjairnmarkorer” lades darfor in i den slutgiltiga versionen av spelet.

Det forkonstruerade narrativ som testdeltagarna presenteras siager att den spelare som forst
bygger ett femstjarnigt hotell vinner. Detta ar inte helt sant, da det egentligen ar spelaren
med mest podng som vinner. Att jag inte har dndrat pa det forkonstruerade narrativet till
t.ex. att den som skapar det basta hotellet vinner, ar for att spelaren som forst far fem
stjarnor alltid vinner. Den spelaren far sd mycket extrapodang for att vara forst till fem
stjarnor att den aldrig varit néra att inte ta forsta plats. Utifran det faktumet dndrades inte
detaljen om att fem stjarnor inte ger garanterad vinst da dissonansen mellan spelets mal och
det forkonstruerade narrativet ar sa liten (Degann 2008).

4.3 Spelet

4.3.1 Det forkonstruerade narrativet

Vid skapandet av det forkonstruerade narrativet som skulle presenteras for testarna behévde
jag skapa ett kort och lattforstaeligt narrativ. Testarna skulle direkt férstd motivation till de
handlingar de kan utféra. Om det forkonstruerade narrativet var for 1angt eller komplicerat
skulle testdeltagarna kunna tappa koncentrationen under berédttandet av det och darfor
missa det. I appendix F finns det presenterat. Det forkonstruerade narrativet sitter
testarna/spelarna i rollen som arvingar till Ebenezer och att de "tavlar” om att fa arva hans
hotellimperium. Att jag valde namnet Ebenezer var for att de var det forsta namnet som dok
upp i huvudet nar jag tinkte pa en snil gammal gubbe. Det kommer frén Charles Dickens A
Christmas Carrol (1843) dar huvudpersonen, Ebenezer Scrooge, dr en snéal, rik gammal
gubbe. Namnet, Ebenezer, ar i grunden judiskt, vilket skulle kunna uppfattas som
nerviarderande och fordomsfullt mot judar. Detta for att det finns en nidbild av att judar
skulle vara rika och snala. Att jag trots det anvdnder namnet ar for att pilotstudiegruppen
inte reagerade pa namnet. Utover det tror jag att om testdeltagarna skulle reagera pa namnet
tror jag att de snarare kopplar det till A Christmas Carrol istéllet for en nidbild av judar.

Det forkonstruerade narrativet i artefakten led lite av de problem som Degann (2008)
beskrev med dissonansen mellan det och handlingar som spelarna utfor. I den icke-abstrakta
versionen var dissonansen liten, dd kortens utformning gjorde aterkopplingar till vad
spelarnas handlingar var enligt det forkonstruerade narrativet. I den abstrakta versionen var
dissonansen storre, eftersom inga aterkopplingar fanns.

4.3.2 En spelrunda/spelloopen
Varje runda bestar av fyra stycken steg. Spelet kommer att fortsdtta med nya rundor tills en
spelare uppfyller kravet for fem stjirnor. Steg ett av en runda borjar med att tva
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turodningskort/personalkort delas ut till varje spelare. Spelarna viljer ett av dem och de
andra laggs tillbaka underst i hogen.

Steg tva borjar spelaren med ldgst nummer pa sitt personalkort/turordningskort med att
gora sina tva handlingar, darefter gor spelaren med néast ldgst nummer samma och detta
upprepas tills alla spelar haft sin tur.

Steg tre tittar alla spelare om nagon har fatt fem stjarnor. Har ingen spelare fem stjarnor
fortsatter rundan till steg fyra.

I steg fyra laggs de personalkort/turordningskort som anvants denna runda i en slanghog
och varje spelare slar tirningen en gang. Vid resultatet 1-3 lagger den spelare som slog det ut
ett smuts/minuspoang pa ett av sin utspelade rum/kort och borjar med att lagga pa
rum/kort som inte har smuts/minuspoang pa sig. Efter steg fyra borjar en ny runda och
loopen borjar om pa steg ett.

4.3.3 Mekaniker i spelet och @ndringar fran Citadels
De mekaniker (Boardgamegeek 2015) spelet bygger pa ar:

- Action point allowance system: Mekanik som baserar sig pa att spelare har en
begriansad miangd handlingar per runda som far fordelas fritt 6ver de olika alternativ
som finns.

- Dice rolling: Nar ndgon form av tarning ar med for att vi slump avgora nagot.

- Set Collection: Att samla ndgon form av sett.

- Take that: Nar det ar mojligt for spelare att direkt paverka varandra.

Alla dessa, forutom Dice rolling mekaniken, fanns i grundspelet Citadels (Faidutti 2000),
men dndrades om for artefakten. Action point allowance system, APAS forkortat, i Citadels
(Faidutti 2000) var uppdelat i tva delar, den forsta var att spelaren valde att antingen dra tva
extra kort, vilja ett, till sin hand eller ta tva resurser. Darefter fick spelaren spela ett av sina
kort om den kunde betala for det. I min artefakt fick varje spelar tvad handlingar att utfora,
dir de t.ex. kunde dra ett kort till sin hand, ta tva resurser, spela ut ett kort for dess kostnad
och anvinda sin specialférmaga for rundan. I det omgjorda APAS var du tilliten att gora
varje handling upp till tvd ganger, med vissa undantag, och handlingarna var inte heller
uppdelade i tva faser som i Citadels (Faidutti 2000).

Set collection i Citadels (Faidutti 2000) byggde pa att spelaren innan sin runda fick valj
vilket turordningskort de skulle ha och det fanns inget krav pa att spelare skulle ha en av
varje farg for att vinna. Da det i Citadels (Faidutti 2000) viljs turordningskort gar det att
alltid ta det kort som ger beloning for att ha spelat ut grona kort och vilket uppmuntrar till
att samla pa en farg for stor beloning. I min artefakt slumpas turordningskorten, vilket
kortar ner speltiden, alltid ut och alla fiarger behovs for att vinna sa ar det ett helt annat
samlande som uppstar och att samla pa en farg ger nackdelar istéllet for fordelar.

Take that mekaniken var bunden till turordningskorten i bade Citadels (Faidutti 2000) och
min artefakt. Skillnaden var att de slumpas ut i min artefakt istallet for att de valdes som i
originalspelet. I Citadels (Faidutti 2000) gick Take that mekaniken ut pa att spelaren som
ville straffa ndgon behévde klura ut vilka turordningskort som valdes och straffen gick till
turordningskorten, i min artefakt gavs straffen till spelarna oavsett vilket turodningskort de
hade.
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4.3.4 Komponenter

Artefakten ar ett kortspel, utover kort anvands tre olika plastmarkorer for att representera
olika saker i spelet och en vanlig sexsidig tirning. Nedan kommer en lista som raknar upp
alla komponenter spelet bestar av.

- Personalkort/Turordningskort: Kort som anviands for att bestimma i vilken ordning
spelarna far gora sina handlingar. Varje har en specialhandling spelaren kan anvinda
en gang pa sin runda.

- Rum/Kort: Korten som anviands for att skapa ett hotell. De finns i fem sorter: gula,
grona, roda, blaa och special. Special ger spelaren extra formégor till sin runda.

- Mpynt/Resuser: Anviands av spelarna for att hélla koll pa hur mycket mynt/resurser
de har att anvinda.

- Smuts/Minuspoang: Laggs pa rum/kort och tar bort eventuella formagor fran dem.
Ar minus ett poing i slutet av spelet.

- Stjarnmarkorer/Nivdmarkor: Markorer for att spelarna ska litt se hur ménga
stjarnor deras hotell har och hur manga deras motstandare har.

- Smutstiarning/Minustéarning: I steg fyra av varje runda slds den av varje spelare for
att se om hotellets gaster smutsar ner i hotellet eller inte.

Figur 1 Bild av spelet under en spelsession.

4.3.5 Forklaring av korten
Nar korten togs fram gjordes de abstrakta korten forst, for att lattar se vilken information
som var absolut nodviandiga att ha med. Darefter gjordes de icke-abstrakta korten och
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modellerades i utformningen efter Magic the Gathering (Garfield 1993) kort, detta for att
den mallen &r vildigt latt att jobba utifran.

Alla abstrakta kort bestar av svart text pa vit bakgrund, majoriteten av de abstrakta kort som
gar under termen “Kort” har utover svart text ett marke i fairgen gul, gron, rod eller bla.
Turordningskorten/personalkorten bestar av:

- Ordningsnummer
- Specialhandling
- Namn (endast i icke-abstrakta versionen)

6

Handling:
Dra 3 kort

Dra tre Kort

Figur 2 Det vanstra kortet ar fran den icke-abstrakta versionen och det hogra
ar fran den abstrakta. Bilden i det vanstra kortet ar taget ifran internet och anvands
enligt Fair Use. "Mallen” som anvands ar fran Magic the Gathering (Garfield 1993).

Rumskorten/Kortkorten bestar av:
- Byggnadskostnad/Resurskostnad

- Farg
- Formaga
- Namn (endast icke-abstrakta versionen)
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Gul

Figur 3 Det vanstra kortet ar fran den icke-abstrakta versionen och det hogra
fran den abstrakta. Bilden i det vanstra kortet ar taget ifran internet och anvands
enligt Fair Use. "Mallen” som anvands ar fran Magic the Gathering (Garfield 1993).

Som syns pa bildexemplet har de vanliga rumskorten en extra markering vid sin siffra i form

av ett $-tecken eller ett g, beroende pa versionen, och dven en farg indikation for att spelar
latt och snabbt ska kunna skilja dem ifran turordningskorten.
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5 Utvardering

I forra kapitlet forklarades det hur artefakten skapades och fungerade. Detta kapitel
presenterar den insamlade datan ifran testningen och avslutas med en analys av resultaten
och de slutsatser jag drar.

5.1 Testpersoner

Totalt blev det 10 testpersoner i undersokningen, av dessa 10 blev 4 stycken intervjuade.
Efter att testarna spelat artefakten fick de svara pa fragor om deras spelvanor och dven vad
det spel testade handlade om och vad de gjorde i spelet.

Tabell 1 — Testdeltagarnas information om tidigare spelerfarenhet, typ av spel de

spelar, alder och kon.

Testperson # Antal Spel de spelar |  Alder Erfaren Erfaren
speltimmar i spelare spelare av
veckan bradspel
TP1 10+ FPS 23 Ja Nej
TP2 1-2 CS och 24 Ja Nej
Travian
TP3 4-5 GTA och 23 Ja Nej
andra Action
spel
TP4 5 Pusselspel 27 Ja Ja
och pratyspel
TP5 0-1 MS-r6j och 21 Nej Nej
mobilspel
TP6 10+ Skrackspel, 26 Ja Nej
point & click
och
rougelikes
TPy 30 MOBAs, RPG o1 Ja Ja
och action-
aventyr
TP8 40 Strategi 26 Ja Ja
TP9 40 RPG 25 Ja Ja
TP10 5-8 PC-spel och 26 Ja Ja
analoga RPG
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Forutom TP5 sé ansag sig alla vara erfarna spelare. Hélften av testpersonerna hade en under
10 timmars speltid i genomsnitt pa en vecka. Vara TP2 och TPj5 sticker ut extra mycket da de
har mindre an 5 timmars speltid i genomsnitt pa en vecka. TP1-5 hor till den icke-abstrakta
gruppen och TP6-10 ar den abstrakta gruppen.

Trots att det inte fanns ndgon bestamd aldersgrupp planerad att undersoka blev det andéa det
via de testdeltagare som stillde upp. Den yngsta var 21 och den dldsta var 27, darfor vill jag
pasta att mitt test ar till viss grad representativt for personer i dldrarna 20-30.

5.2 Observation under spelandet
Omgang 1 icke-abstrakt. Bestaende av TP1, TP2 och TP3.

Under spelsessionen ar det framst TP1 och TP3 som pratar. De ganger TP2 sager nagot ar det
antingen en regelfraga eller att hen siger vilka handlingar hen utfér. TP1 namner ofta
namnet pa de rum/kort hen bygger och sédger att hen kan bygga s mycket pa grund av ROT-
avdraget. Nar TP1 slar lagt pa smutstidrningen/minustarningen och placerar ett
smuts/minus pa ett av sina rum och siger att det ar en ”spya”. Senare i omgangen, nar TP3
slar fram ett smuts/minus sidger TP1 "Dom var inne pa TP2s hotell och sop innan de gick
och spydde i hans pool”. TP3 gjorde flera skiftningar mellan det forkonstruerade narrativet
och referenser till mekaniker och emergenta narrativet i sina yttringar. T.ex. sa TP3 "bygger
dyrt rum for jag ska ha bast podng”, “snickrar en lounge for att bli fyrstjarnig” och nar TP2
hade personal/turordningskort 9 sa TP3 "du har ett kort som ger ut smuts, sluta ga och spy i
mina pooler!”. I boérjan av omgangen sa testdeltagarna ”sld tdrningen” néar
smuts/minustirningen skulle slass, sen "smutstdrningen”, sedan ”se om det skitas ner” for
att slutligen kalla det for "smutskastningen” tills omgéngen tog slut.

Omgéang 2 icke-abstrakt. Bestdende av TP4 och TP5.

TP4 och TP5 fragade ndstan enbart om reglerna eller sa vilka handlingar de utférde. De
fragade dven varandra hur de ligger till spelmassigt, alltsd hur manga rum den andra spelat
och vilka farger de spelat ut. TP5 blir arg nagra ganger da TP4 saboterar for hen. Niar TP5
anvande personal/turordningskort 9 pa TP4, sa TP4 "TP5 ar det du som skitar ner i mitt
rum?”. Ingen av de refererar till att de bygger ett hotell under spelsessionen.

Omgang 1 abstrakt. Bestaende av TP6 och TP7.

TP6 och TP7 fragar om regler och vilka handlingar som ar mgjliga att gora. TPy byter namn
pa smuts/minustarningen till "bestraffningstarningen” vilket den sedan kallas under resten
av omgangen. TP6 kallar rum/kort for arbetare och personal och siger att han anstéller dem.
Trots att TP6 kallar rum/kort for arbetare nir hen spelare ut dem sa blir de till kort nar hen
ser Over sin situation "da behover ja bara tva kort till, nice”. TP6 refererar till det
forkonstruerade narrativet under spelomgangen. TP6 siger t.ex. "Mitt hotell 4r mycket
lyxigare” och nar hen vinner spelet ”jag gjorde det basta hotellet”. Nar TP7 anvander
personal/turordningskort 9 siager TP6 “va! Tanker du skicka terrorister pa mitt hotell!”.
Senare i omgéngen nar TP6 anvinder personal/turodningskort 9 siger hen “du ska sl tva
ganger, jag skickar terrorister pa dig. Terrorist empire!”. Niar TP6 slar lagt pa
smuts/minustirningen sager hen till TP7 “forgiftade du mina anstillade” varpa TP7 svarar
“jag bara sprider ebola pa hela ditt hotell”. De fortsiatter adnda att kalla
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smuts/minustarningen for “bestraffningstarningen” trots deras egen tillagda tema. TP7
sdager nagra ganger under spelomgéangen att vissa kort borde dndras.

Omgéang 2 abstrakt. Bestdende av TP8, TP9 och TP1o0.

Det ar framst TP8 och TP10 som sager saker. De flesta yttranden fran alla testarna ar att de
sager vad for handlingar de utfor. Det ar inte manga regelfragor ifran ndgon av testarna.
Innan spelet borjar fragar TP10 vad som egentligen leder till vinst, fem stjarnor eller poang
och far veta att poang ar det som egentligen avgor. TP8 sidger da “sa da 1jog den gamle
mannen for oss”. TP8 sdger da hen far tva stjirnor/nar niva tva “nu ar jag tvastjarnig alltsa,
mitt sdnt dar imperium, det bara vaxer liksom”. TP8 kallar mynt/resurser for guld under
hela spelomgangen, de andra testarna kallar det for resurser. TP10 séger att hen ska bygga
varje gang hen lagger ut ett rum/kort. TP8 anklagas av de andra testarna for att fuska med
smuts/minustarningen da hen nastan aldrig slar lagt. Flera ganger fragar testarna ratt ut om
tarningen ar viktad. TP8 och TP10 funderar hogt nagra ganger over balansen pa olika kort i
spelet.

I alla spelomgingar, bade icke-abstrakta och abstrakta gruppen, var de vanligaste
yttringarna fran testdeltagarna regelfragor och att de sa vilka handlingar de utférde pa sin
runda. Endast i omgang 2 i den abstrakta gruppen var regelfragor inte bland de vanligaste
yttringarna, utan dir var testpersonernas handlingar de vanligaste. Testdeltagarna i omgang
2 av abstrakta gruppen var de som snabbast forstod reglerna. Under omgang 1 av bada
grupperna skedde ett namnbyte pa tarningen, men i de andra tvd omgangarna, omgang 2
icke-abstrakt och omgéing 2 abstrakt anviande testarna hela tiden den term som horde till
version de spelade. Forsta omgangen av bada grupperna skapades det narrativa elementet
utifran det forkonstruerade narrativet. T.ex. att TP6 kallade rum/kort for arbetare och att
TP2 kallade smuts for spyor. Under bada omgangarna av den abstrakta gruppen funderar
testpersoner Over balansen pa spelet. I alla spelomgéangar gjordes referens till det
forkonstruerade narrativet.

5.3 Det forsta aterberattandet

Efter varje svar star det tva siffror. Den till vinster om snedstracket ar for varje referens som
gors till det forkonstruerade narrativet och det till hoger ar for varje referens till det
emergenta narrativet/spelmekaniska mal.

5.3.1 Hur jag soker referenser

I det forkonstruerade narrativet fanns det atta stycken punkter som jag sokte efter i testarnas
aterberittande. Att testarna tar rollen som arvingar, att de drver av den gamla mannen
Ebenezer, att det ar den arvinge som ar kapablast/skickligast som féar arvet, att de “tavlar”
mot de andra arvingarna om att fa arvet, att de bygger hotell, att det ar ett 5-stjarnigt hotell
som &ar malet och att arvet ar ett hotellimperium.

For att hitta referenser till det emergenta narrativet sokte jag efter om testarna gor
referenser till spelets mekaniker, regler och mekaniska mal, att fd hogst poang.

Utover det tittar jag efter om de anviander termerna specifika till den version av spelet de
testade som t.ex. Stjarnor/Niva och Smuts/Minuspoang.

5.4 Fraga: ”Vad handlade spelet om?”
TP1 svarade: "man skulle bygga upp ett hotel[sic] till 5 stjarnit hotel[sic]” 2/0
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TP2 svarade: ”Att bygga upp ett hotell fore motstdndarna som jag tror skulle vara ens broder.
Detta for att tivla om vem av broderna som fick drva nagot vad det nu var.” 4/0

TP3 svarade: "Handlade om att ha hogst poiang vid slutet, storymassigt var det for att man
skulle arva ett lyxhotell/hotellimperie” 2/1

TP4 svarade: "Det handlade om att drva ett hotellimperium, lite som att vara en av systrarna
Hilton!” 1/0

TP5 svarade: "Att fa s manga rum som mojligt och fa drva en hotell kedja[sic]” 1/1

o %

Alla testpersoner i den icke-abstrakta versionen av spelet "kom ihag” att det forkonstruerade
narrativet sa att det handlade om hotell. TP1 och TP2 svarade dock inte att det var att man
skulle drva ett hotellimperie, &ven om TP2 kom ihag att det handlade om négon form av arv.
TP1 var den enda som kom ihag det mél som det forkonstruerade narrativet gav dem: att
skapa ett 5-stjarnigt hotell. TP2 verkar vara &t samma spar da hen skrev ”"Att bygga upp ett
hotell fore motstdndarna [...]”. TP2 gor det intressanta "antagandet” att de var broder som
tivlade om att fi arvet. Trots att det forkonstruerade narrativet bara asyftar till
testarna/spelarna som arvingar. Aven under en av pilotstudierna svarade en testperson att
de handlade om broder som slogs om ett arv. I TP5s kommentar sidger hen att spelet
handlade om att fa ”[...] s manga rum som mgjligt[...]” vilket jag tolkar som en referens till
det emergenta narrativet.

TP6 svarade: "En fejd mellan hotelldgare och deras mal att uppfylla kriterien lamnade av en
av deras slaktingar for att fa tillgéng till ett arv.” 2/0

TP7 svarade: "Spelet handlade om att skapa det basta hotellet for att sld ut de andra
arvingarna — Visa vem som ar bast for att fa arvet!” 3/0

TP8 svarade: "Ett race mellan 3 personer att fi flest podang. Rollen man tar overvager
pengar/prestigé [sic]” 0/1

TP9 svarade: "Resurshantering! Strategi spelade en storre roll senare i spelet da man larde
sig det, med detta menar jag att som nyborjare sa fokuserade jag mig framst pa resurserna
och senare pa strategiska drag.” 0/3

TP10 svarade: "Néagra arvingar som skulle bevisa sin skicklighet for att fa drva en
hotellkedja.” 3/0

I den abstrakta gruppen var det bara tre av testdeltagarna som gjorde referenser till det
forkonstruerade narrativet. Tva av dem TP7 och TP10 namner att det dr arvingar som tivlar
om att arva ett hotellimperie, &ven om TP10 bendmner det som hotellkedja. TP7 och TP10
var de dnda, i badda grupperna, som refererade till att arvet ar tankt att ga till den arvinge
som ar skickligast/kapablast. TP8 beskriver det hela som ett race/tavling mellan
testarna/spelarna, och referera till det spelmekaniska malet i spelet, att f mest poidng. Att
hen skriver tre personer bor vara for att de var tre testare den gangen. Vad TP8 menar med
"Rollen man tar overvager pengar/prestigé” ar oklart och jag raknar den darfor inte som
referens till det forkonstruerade narrativet. TP9 summerar vad spelet handlar om i ett ord
for att sedan aterberétta sin upplevelse av spelet.
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Figur 4 Virdena som visas ar de hopslagna summorna fran vardera grupp.

Bada grupperna gjorde nista lika ménga referenser till det forkonstruerade narrativet. I den
abstrakta gruppen var det dock bara tre av fem testare som gjorde referenser till det
forkonstruerade narrativet. Det gjordes dven mer referenser till det emergenta narrativet i
den abstrakta gruppen.

5.5 Fraga: ”Vad gjorde du i spelet?”

TP1 svarade: "Jag vann” 0/1

TP2 svarade: "Forsokte i forsta hand lara mig spelet. Nagon direkt taktik kan jag inte pasta
att jag hade.” o/0

TP3 svarade: ” Jag forsokte fa si hoga podang som mdjligt. Byggde mest i slutet, vilket kanske
blev lite for sent for att jag skulle vinna.” 1/2

TP4 svarade: “Jag byggde rum och stidade dem, forsokte sabba for min motstandare med
sdklart.. Ocksa vann jag forstas :D!” 2/2

TP5 svarade: ” Slog tarning, spelade med kort, fick pengar, kopte rum, fick diamanter” 3/2

TP3, TP4 och TP5 gor korta referenser till det forkonstruerade narrativet, med att de byggde,
stdidade och kopte rum. TP2 och TP3 gor korta reflektioner 6ver vad de gjorde i spelet
samtidigt som de ndmner vad de gjorde. TP1 summerar ner allt sina handlingar i spelet till
slutresultatet. TP5 fokuserar framst pa vad den gjorde for handlingar rent spelmaéssigt. TP5
kallar "Rum” for kort men sdger dven att hen kopte "Rum”. Nar TP5 sdger 7[...] fick
diamanter” antar jag att hen menar att den fick stjarnor. Detta eftersom komponenten som
representerar en spelares stjirnor/niva ser ut som en diamant.

TP6 svarade: "Samlade resurs och poiang for att dérefter spela ut kort tjina in nivaer
(hotellstjarnor?) for att nd upp till 5.” 1/3
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TP7 svarade: "Man byggde upp sitt hotell genom att anstilla olika typer av arbetare samt
utfora olika typer av storre handlingar; som att skicka elakingar pa andra arvingars hotell
och forstora.” 2/1

TP8 svarade: "Jag forsokte besegra mina motspelare genom att ligga nagon poing fore hela
tiden.” 0/1

TP9 svarade: "Jag forlorade! Se ovan.” 0/1

TP10 svarade: "Spelade ut kort for att samla poing och nivaer. Korten skulle finnas i olika
kombinationer for att ge podng och uppna “win-conditions™ 0/3

TP6 svarade att den samlade resurser och spelade ut kort for att na niva 5. I sitt svar gor den
aven en reflektion om att niva skulle kunna vara ett annat ord for stjirnor. TP7 sticker ut
genom att vara den enda som refererar det forkonstruerade narrativet och inte bara gora det
genom termer. TP7 refererar till det emergenta narrativet vildigt unikt, d& hen gor
referenser till det temat TP7 och TP6 satte pa vissa delar av spelet under deras spelsession.
TP8, TP9 och TP10 gor bara referenser till vad de gjorde under spelsessionen, med TP9 som
i likhet med TP1 summerar ihop alla sina handlingar till den slutgiltiga utkomsten.

10
9
8
7 ® Forkonstruerat narrativ
6 .
5 B Emergent narrativ
4 .
Antal av gruppen som
37 refererar till det
2 forkonstruerade narrativet
1 . —
0 .
Icke-abstrakta gruppen Abstrakta gruppen

Figur 5 Virdena som visas ar de hopslagna summorna fran vardera grupp.

I den andra fragan gor den icke-abstrakta gruppen dubbelt s& méanga referenser till det
forkonstruerade narrativet jamfort med den abstrakta gruppen. Det ar dock endast tre av
dem som gor det. I den abstrakta gruppen gor bara tva referenser till det forkonstruerade
narrativet. Referenserna till det emergenta narrativet dr nasta lika manga grupperna
emellan.

5.6 Fraga: ”Vad hande under spelsessionen?”

TP1 svarade: ”jag vann” 0/1
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TP2 svarade: ” Testperson 2 hade turen med sig och gick och vann helt enkelt.” 0/1

TP3 svarade: ” Testperson 2 vann. Jag kom 2a eller 3a.” 0/1

TP4 svarade: Vi spelade, byggde upp och forstorde for varandra, till slut vann jag :D!” 1/2
TP5 svarade: ” Vi spelade och jag forlorade” o/1

Aterigen s& summerade TP1 sitt svar till den slutgiltiga utkomsten, pa samma sitt som i den
forra fragan. TP2, TP3 och TP5 fokuserade sina svar till vad utkomsten blev for dem och for
TP2 och TP3 vem som vann. Endast TP4 svarar med lite om vad som hinde under
spelsession istillet men papekar ocksa hen att den vann sin omgang.

TP6 svarade: "Vi travade lite i borjan for att forstd mekaniken och speciellt for att fa en
tematisk koppling for att sedan battre fatta systemet. Det gick sanbbt [sic] att na niva 4, da vi
béda hade variation pa korten for att sedan komma in till ett litet dod lage tills niva 5. Min
motstandare vann ritt snabbt.” 0/2

TP7 svarade: ” Jag var snabbast pa att anstilla flest arbetare genom att jag forst fick billiga
sddana samt att jag fick ut storvinster tva rundor sa att jag fick mycket resurser. Jag hade
ocksa tva “flexibla” arbetare! Jag forstorde ocksd min motstdndares hotell en del vilket
kostade honom en massa.” 1/1

TP8 svarade: "Vi spelade kort, anviande resurser, rulla tirning och samlade poing.” 0/3

TP9 svarade: "Combos! Suddenly the game was over! Hann knappt lara mig spela spelet
innan det var 6ver” 0/1

TP10 svarade: ”Jag forlorade i slutindan, fraimst for att det var svart att paverka de 6vriga
spelarna men ocksa for att det var svart att hélla koll pa hur langt ifran andra var ifran att
vinna.” 0/2

TP6 diskuterar hens upplevelse med spelet for att sedan kort g in pa saker som hinde under
spelsessionen. TP6 tar dven upp att den inte vann. TP7 gor &terigen referenser till det
narrativ som hen skapade under spelsessionen, da den borjade kalla Rum/kort for arbetare.
TP7 ar den enda i den abstrakta gruppen som pé& denna frigan refererar till det
forkonstruerade narrativet. Varken TP7 eller TP8 som var vinnarna i sina omgangar nimner
att de vann. TP9 namner att spelet tog slut fort och "Combos!” vilket jag antar ar att hen
menar att de gjordes kombinationer av handlingar under spelsessionen. TP10 borjar med att
sdga att den forlorade, men siger inte vem som vann. TP10 diskuterar dven sin upplevelse av
spelet, da hen tyckte det var svart att fa overblick pa spellidget och det fanns fa sitt att
paverka de andra spelarna.
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Figur 6 Virdena som visas ar de hopslagna summorna fran vardera grupp.

Antalet referenser till det forkonstruerade narrativet var samma grupperna emellan. Antalet
personer som gjorde referenser till det forkonstruerade narrativet var lika ménga i bada
grupperna. Den abstrakta gruppen gjorde négra fler referenser till det emergenta narrativet.

5.7 Fraga: ”Vilket var det intressantaste elementet i spelet?”

TP1 svarade: “hela spelet” 0/0

TP2 svarade: "Att man kunde stjdla varandras kort t.ex och dven straffa varandra. Detta
gjorde spelet mer levande och intressant.” 0/2

TP3 svarade: "Att man var tvungen att ha taktik och tdnka langsiktigt.” 0/1
TP4 svarade: "De obalanserade personalkorten och de gra rummen” 2/0
TP5 svarade: "De va kul” 0/0

TP1, TP3 och TP5 gjorde inga direkta referenser till varken det forkonstruerade eller
emergenta narrativet. TP2 namner saker man kan gora i spelet och att de gjorde spelet mer
intressant. TP4 namner olika delar av spelet och anvinder de termer som hen blev
presenterad att anvinda tillskillnad fran TP2.

TP6 svarade: ” "Bestraffningstarningen.” Vill garna forstd den tematiska kopplingen pa det.”
o/o

TP7 svarade: "Det intressantaste elementet i spelet var nog att jag inte riktigt visste vad
korten representerade. PGA min spelvana var det dock latt att se korten som arbetare och att
man kunde anfalla sin motstandare med spioner och sddant, 4ven om det inte verkar helt
rimligt. Jag ar ju mest bekant med krig och sant... Hade det inte sagts att det var ett "hotell”
hade jag nog antagit att det var ett slott/rike man byggde, med arméer och sant.” 1/0
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TP8 svarade: "Att man tavlade och hela tiden gick fram, spelarna hade samma
forutsattningar, sen kom slumpen + racet igang.” 0/1

TPg svarade inte pa sista fragan. o/0
TP10 svarade: ” Specialférmagorna hos turordningskorten.” 0/1

Bade TP6 och TP7 undrar bada vad olika saker i spelet egentligen representerar. Da TP6
svarar “Bestraffningstirningen” riknar jag det varken som emergent eller fokonstruerat
narrativ. TP9 svarade inte pa fragan och gav inte darfor nagra data. TP7 diskuterar faktumet
att hen satte dit lite eget tema/forklaring av de olika momenten i spelet. Hen namner aven
att temat var hotell vilket den inte skulle gissat om inget forkonstruerat narrativ
presenterats. TP8 och TP10 namner element ur spelet som de tyckte om.

3,5
3
2,5 m Forkonstruerade narrativet
2 -
B Emergenta narrativet
1,5 -
Antal av gruppen som
1 refererar till det
forkonstruerade narrativet
0,5 - I
0 _
Icke-abstrakta gruppen Abstrakta gruppen

Figur7 Virdena som visas ar de hopslagna summorna fran vardera grupp.

Antalet referenser till bAde det emergenta och forkonstruerade narrativet var en mer i den
icke-abstrakta gruppen. Det var lika manga som gjorde referenser till det forkonstruerade
narrativet i bada grupperna.

5.8 Intervjuer

Tva personer ur varje testgrupp blev intervjuade. De som intervjuades valdes pa grund av att
de hade gett korta svar pa fragorna efter testningen. For att utfora intervjuerna anviande jag
Amolto Call Recorder (2015), vilket dr en programvara gjord for att utfora intervjuer Gver
Skype, och utférde alla intervjuer 6ver Skype. TP2 blev intervjuad fem dagar efter att hen
deltagit i testningen, TP3 intervjuades en vecka efter. TP8 och TP10 blev intervjuade fyra
dagar efter sin testning. De grundfragor som anvindes i intervjun finns i appendix G och
intervjuerna finns utskrivna i appendix H.

TP2:
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Svarade att hen hade stora problem med att komma ihdg vad som hade hint under
spelsessionen och de handlingar hen utforde. Men kunde svara mer via de f6ljd fragor TP2
fick. Vid fragan om vad spelet gick ut pa kunde hen identifiera fem av de atta punkterna fran
det forkonstruerade narrativet. "Det gick vil helt enkelt ut pa att bygga upp sitt hotell fore
sina motstdndare helt enkelt, och detta for att fa drva nagon hotellkedja av nagot slag, av
nagon gammal gubbe, som jag inte mins namnet p&[...]". Vid frigorna om vad som hinde
under spelomgangen och vilka handlingar som gjordes sa kommer hen ihag att man byggde
rum, kunde sabotera for varandra och TP1 hade vunnit i hens testomgang. Som tillagg pa att
TP1 vann siager TP2 att det berodde pa tur och inte skicklighet. TP2 sdger aven att mycket
handlade om att lara sig spelet, eftersom de bara spelade en géng. Vid vidare fraga om hur
det gick att sabotera sager TP2 ” Ja men typ vaxla kort eller ja, sjdlva dom man hade pa
handen, rummen och de, lagga ut smuts. [...]”. Hen borjar med att kalla det for kort for att
sedan ratta sig och kalla det for rum.

TP3:

Hen kunde identifiera manga punkter ur det forkonstruerade narrativet. "Det gick ut pa att..
jag forsoker komma pa vad gubben heter nu, att fa bli arvtagare till Eberkenezers [sic]
hotellimperie eller lyxhotell nat var det, och det gick ut pa att bevisa det genom att forst f3,
nu ska vi se om jag kommer ihag reglerna, ett var rum plus fem stjarnor, ett av de fyra
fargerna pa varje rum och fem stjarnor har jag for mig, det ar mitt svar”. Vid fraga om hen
gjorde for handlingar och vad som hiande under spelsessionen sa TP3 att hen “kopte rum”,
att personal/turordningskorten var att de anstillde personal, ”[...]Jforsokte bygga ut mitt
hotell”, att folk spydde i hens pool och att TP1 vann. Vid fragan om vad som var intressantas
svarade TP3 att komponenterna var haftiga och att det var latt att se sina framsteg och sin
position i jimforelse med de andra spelarna.

TPS:

Sager att hen sag att spelet handlade om tva saker. Antingen att det var ett race dir spelarna
tavlade om att f mest poang och att forsoka kontrollera sin poangflode i jamforelse med de
andra spelarnas. Det andra sattet TP8 sdg pa spelet, utifran frigan vad det handlade om, var
att det handlade om att bygga ett hotell och vara den mest framgangsrika med att bygga
hotell. TP8 sa dock att hen framst sig pa spelet som att det handlade om mekanikerna. Vid
fragan om vad for handlingar hen gjorde riaknar TP8 upp de mojliga handlingarna och séager
att det spelmekaniskt var att ”[...]Jvdlja kort, placera kort och kasta tarning typ”. Nar TP8
fragades vad som hiande under spelsessionen siger hen att de forst forsokte lara sig reglerna
och att nir de vl gjort det att spelet gick snabbare och mer hinde desto langre in i spelet de
kom. Slutligen svarade TP8 att de element hen tyckte var intressantast i spelet var att det var
latt att fa en Gverblick pa speltillstandet och att firgmatchningen var intressant.

TP10:

TP10 ansag att det fanns tva svar pa vad spelet handlade om. Antingen att samla mest poing
eller att man “spelad som en arvinge till en hotellkedja och att man skulle bevis sin
skicklighet[...]”. Dock menar hen att man “byggde ju inte sd mycket, det var ju valdigt
abstrakt utan de handlade ju om att man skulle placera ut kort som kostade ett visst antal
resurser och genom att bygga kombinationer av de hér korten sd byggde man upp sina
poang” vilket tyder pa att TP10 framst ansag att spelet handlade om de spelmekaniska maélet.
Vid fragan om vad for handlingar som utférdes raknade TP10 upp néagra av de handlingar
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spelaren kan gora. Vid fragan om vad som hiande under spelsessionen siger TP10 att de drog
turordningskorten, gjorde sina handlingar och sen slog tarningen och att de sedan gjorde det
igen. Vid frdgan om vad som var det intressantaste elementet svarade TP10
turordningskorten, specifikt nir spelarna blev tilldelade dem och var tvungen att vilja sin
strategi for rundan.

Alla de intervjuade kunde aterberatta nagot om det forkonstruerade narrativet, men det var
framst TP2 och TP3 som kunde ndmna mest av det. Dessutom kom bade TP2 och TP3 ihag
att det var en “gubbe” som skulle ldta dem arva. Vilket de inte tog upp under fragorna direkt
efter spelsessionen. TP8 och TP10 kom ihag att spelet handlade om att bygga hotell, men de
bada menade dven att spelet handlade om sina mekaniker, att samla poang. TP8 och TP10
raknade upp vilka handlingar som gick att utfor vid fragan “vad for handlingar gjorde du
under spelet?”. TP2 och TP3 ndmner bada istéllet att de byggde rum och TP3 sdger att den
anvande personalkort. TP2 och TP3 tog upp att de inte hade vunnit sin omgang utan att det
var TP1 som hade gjort det vid fragan om vad som hande under spelsessionen. Vid fraga om
vad som hande under spelsessionen sager TP10 hur en runda fungerar i stora drag och sedan
vid fragan om det intressantaste elementet sdger hen momentet da spelarna viljer sitt
turordningskort. TP8 svar pa frdgan, om vad som hinde under spelsessionen, var en
summering av hur de forst forsokte lara sig spelet och att spelflodet sedan okade, mer saker
hiande varje runda, desto lingre de holl pad. TP3 och TP8 tyckte bada att ett av de
intressantaste elementen i spelet var att de var latt 6verskadligt. Pa fragan vad spelet gick ut
pa, aterberidttade TP2 av de punkter jag skapat ur det forkonstruerade narrativet fem
punkterna, TP3 aterberittade sex, TP8 aterberidttade tvd och TP10 aterberitta tre av
punkterna. TP2, TP3 och TP8 ockade antalet referenser till det forkonstruerade narrativet
under intervjun da de stélldes i princip samma fraga, "vad gick spelet ut pa?”/”vad handlade
spelet om?”. Bara TP10 holl sig pa samma antal referenser.

m Referenser till det
4 forkonstruerade narrativet
under intervjun

3 m Referenser till det
forkonstruerade narrativet vid
5 fragorna efter spelsessionen
- I
0 I T T
TP3 TP8 TP9

TP2

Figur 8 Alla av de intervjuade testpersonerna, forutom TP10 som var samma
som innan, 6kade antalet referenser de gjorde till det forkonstruerade narrativet
under intervjun.
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5.9 Analys
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Figur 9 Hair visas gruppernas medelviarden i de olika kategorierna.

Medelviardet pa antalet referenser de tvad grupperna gjorde till det emergenta narrativet
skiljer sig med 1,25, fordel det emergenta narrativet till den abstrakta gruppen. Skillnaden pa
medelviardet av referenserna till den forkonstruerade narrativet var 1,5, med den icke-
abstrakta gruppen som hade hogre siffra. Den icke-abstrakta gruppens medelvirde pa
referenser till de bada olika narrativen ar niastan samma, med bara 0,25 i skillnad. I den
abstrakta gruppen ar skillnaden i referenser till de olika narrativen 2,5. Medelvirdet pa
antalet personer som gor referenser till det forkonstruerade narrativet skiljer sig med 0,75
grupperna emellan. Medelvirdet ridknades ut frédn testarnas svar pa fragorna efter
spelomgéngen, intervjuerna och det som sades under sjalva spelomgangarna ar inte med i
utrdkningen. For att fi fram medelvardet lades summan fran varje kategori ihop (x) och
delades med antalet fragor (y) vilket gav medelvirdet (z). x/y=z.

Som figur 8 visar sd gor den icke-abstrakta gruppen i medel 4,75 referenser till det
forkonstruerade narrativet. Medan den abstrakta gruppen gor 3,25. Skillnaden i referenser
till det emergenta narrativet ar mindre, den icke-abstrakta gruppen gor 4,5 referenser till det
och den abstrakta gruppen gor 5,75. Antalet personer som i varje grupp gor referenser till det
forkonstruerade narrativet ar i den icke-abstrakta gruppen 2,5 medan i den abstrakt ar det

1,75.

Som figur 3, 4 och 6 visar ar det i regel mer referenser till det forkonstruerade narrativet i
den icke-abstrakta gruppen. I figur 5 gor bdda grupperna lika ménga referenser till det
forkonstruerade narrativet och lika manga ur varje grupp har gjort referenser, men den icke-
abstrakta gruppen gor aldrig farre referenser till det forkonstruerade narrativet dan den
abstrakta gruppen. I figur 3, 4 och 5 gor den abstrakt gruppen fler referenser till det
emergenta narrativet och det ar alltid 2 referenser i skillnad. I figur 6 daremot ar det den
icke-abstrakta gruppen som gor flest referenser till det emergenta narrativet, och skillnaden i
antal referenser till det emergenta narrativet grupperna emellan &ar dven da 2.

30



Alla testpersoner forutom TP9 refererar till att det ar hotell spelet handlar om under
spelsession, fragorna efter eller i en intervju. TP8 svara inte i frdgorna att det handlar om att
bygga ett hotell, men ndmner det under sin spelomgang och dven nar hen blir intervjuad.

TP2, TP3 och TP8 som blev intervjuade nagra dagar efter testningen gjorde alla fler
referenser till det forkonstruerade narrativet. TP2 och TP3 gjorde forutom fler referenser
aven referenser till punkter som de inte tidigare refererat till. Att det var en gammal man
(Ebenezer) som gav dem arvet. TP2 skrev nar hen svarade pa frigorna att det var broder som
kdmpade om att fa arva hotellimperiet, for att sedan under intervjun bara bendmna det som
motstandare. TP3 namnde aldrig att det var arvingar eller motstdndare som kampade om ett
arv under fragorna efter testningen utan svarade bara att man skulle drva ett lyxhotell.
Under intervju svarade TP3 att det var broder som kimpade om arvet. Pa fragan om vad
spelet handlade om svarade TP3 i bade intervjun och fragorna med ett svara som dels
refererade till de spelmekaniska malen och de mal som det forkonstruerade narrativet gav
dem.

Under spelomgangarna var det valdigt fa referenser till det forkonstruerade narrativet.
Majoriteten av yttranden vara regelfragor och darefter kom att testpersonerna berittade for
de andra spelarna vad de utférde for handlingar sa att de andra lattare skulle forsta vad som
hinde. Endast i spelomgéngen med TP8, TP9 och TP10 var inte regelfragor de vanligaste
yttringarna, istéllet var det att beratta vilka handlingar de gjorde som var vanligast. Det var
den enda spelomgangen dar alla testpersoner ansag sig vara erfarna bradspelare, plus att det
var spelomgangen dar testpersonerna hade hogst sammanlagd vecklig speltid (85-88
timmar). Under den spelomgangen bytte TP8 ut termen “resurser” mot guld konsekvent for
“guld” under spelsessionen. Hen fortsatter dock inte att kalla det for "guld” under fragorna
eller intervjun, da ar det tillbaka till “resurser”. Lite i likhet sdger TP10 att den "bygger” nar
hen spelar ut kort. Detta striacker sig vidare till intervjun dd TP10 ocksd svarar att hen
byggde under spelsessionen, blandat med att hen sidger att man spelade ut kort. Under
fragorna efter spelsessionen skriver TP10 att man spelade ut kort och skriver aldrig att
man/hen byggde.

Det var bara TP8 och TP1i0 som under spelsessionerna gjorde referenser till det
forkonstruerade narrativet utover att kalla det for hotell. TP10 gjorde en referens till
Ebenezer efter att hen stillt en regelfraga och TP8 refererar till hotellimperiet d& hen spelat
ett kort och fatt en till stjairna/kommit till nista nivd. Under alla spelomgangar forutom
gjordes det minst en referens till att spelet handlade om att bygga hotell. Det var dock i
spelomgéng 1 av bada grupperna dar detta refererades oftast. I dessa grupper skedde dven
ett utbyte av termer som hela spelgruppen anammade. Att smutstirningen blev till
“smutskastningen”, smuts blev till “spyor” och att minustirningen blev till
“bestraffningstarningen” och smuts blev till “terrorister”.

Bland testpersonerna var det bara TP4 och TP7 i respektive grupp som pa alla fragor efter
spelsessionen alltid gjorde en referens till det forkonstruerade narrativet. TP9 var den enda
testpersonen som aldrig refererade till det forkonstruerarde narrativet, TP9 valde dessutom
att inte svara pa en fraga, vilket paverakar det resultat som blev. I den abstrakta gruppen var
det framst TP7 som sag till att h6ja medelvardet pa antalet referenser till det forkonstruerade
narrativet och personer som refererade till det forkonstruerade narrativet i den abstrakta
gruppen. TP7 noterade att den framst spelar MOBAs, RPGs och action dventyr, vilket kanske
ar ett tecken péa att TPy uppskattar forkonstruerade narrativ, om man bortser fran MOBAs.
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Dock svarade aven TP9 att den framst spelar RPGs och TP9 gor aldrig referenser till det
forkonstruerade narrativet. Darfor ar det dumt att lagga for mycket vikt i de genrer som
testarna spelar.

Alla testpersoner forutom TP7 och TP8 papekar i svaren pa frigorna om de vann eller
forlorade, med TP1 som sticker ut extra mycket dd hen besvarade tva frdgor med att hen
vann. TP7 och TP8 vann sina respektive omgangar men namner det aldrig i sina svar. TP8
som blev intervjuade namnde inte heller att hen vann under intervjun. TP10 namner inte att
hen forlorade i intervju tillskillnad fran TP2 och TP3, vilka inte bara konstaterar att de
forlorade utan papekar att det var TP1 som vann och TP2 gar sa langt att hen skyller TP1s
vinst pa tur. Att vinna eller forlora verkar for de flesta vara nagot viktigt. Det dr bara
tespersoner ur den abstrakta gruppen som inte nimner om de har vunnit eller férlorat och
de, som inte ndmner det dr de som vann i den abstrakta gruppen.

5.10 Slutsats

Malet med undersokningen var att utrona "Hur paverkar ett spels abstraktionsniva vad som
hamnar i fokus under ett aterberiattande, det forkonstruerade eller emergenta narrativet?”.
Fran denna fraga skapade jag en hypotes att personer som spelar icke-abstrakt spel kommer
gora fler referenser till det forkonstruerade narrativet an de som spelar ett abstrakt spel. Min
undersokning gjordes med en artefakt som producerades i tva versioner, en abstrakt som
inte gjorde nagra aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet och en icke-abstrakt som
gjorde aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet. Efter att ha undersokt den
insamlade datan visade det sig att testdeltagarna gjorde fler referenser till det
forkonstruerade narrativet om de spelat den icke-abstrakta versionen av spelet. De gjorde
aven fler referenser till det forkonstruerade narrativet dn vad de gjorde till det emergenta
narrativet Detta i viss likhet med resultaten som Dudukovics et al. (2004 s.140) test gav, da
de som skulle gora exakta aterberattanden kunde komma ihag mer berattelsedetaljer, gjorde
testpersoner fran den icke-abstrakta gruppen mer referenser till det forkonstruerade
narrativet och kunde &terge fler detaljer av det. Vad det aven visade sig var att alla
testdeltagare, forutom en, nimnde att spelet handlade om att bygga hotell. Den grupp som
spelade den abstrakta versionen utan aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet
gjorde i sitt aterberittande fler referenser till det emergenta narrativet 4n den gruppen som
testade den icke-abstrakta versionen.

Vid ett senare aterberattande i form av en intervju med nagra testdeltagare gjorde
testpersoner ur den icke-abstrakta gruppen fler referenser till det forkonstruerade narrativet
an testpersonerna fran den abstrakta gruppen. Vad som var extra intressant vid det senare
aterberattandet var att alla utom en av de intervjuade gjorde mer referenser till det
forkonstruerade narrativet dn vad de gjorde vid det forsta aterberiattandet som skedde direkt
efter spelsessionen. Allt aterberattande som testpersonerna gjorde genom sitt svarande pa
fragorna skedde i sammanhanget av att det var for testning till ett examensarbete och att
mottagaren av det de svarade var till en testledare. Hur detta kan ha péaverkat resultaten ar
oklart. Men da alla testdeltagare hade samma forutsiattningar pa tvad av Hymans (1994 s.94)
tre faktorer, sammanhang och mottagare, testarnas egna mal med aterberattandet ar oként,
sd& borde resultatet bli liknande om en liknande undersokning gors med samma
forutsattningar.
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Utover att resultaten visade pa att hypotesen stimde visade den ocksa upp att majoriteten av
testarna, atta av tio, tyckte det var viktigt att papeka vem som vann och/eller forlorade i
spelet i sitt aterberattande. DA vinna och forlora ar ett sorts klimax av hela spelet verkar det
vara en hiandelse som ar viktig for testarna att fa siga nagot om.

Vad som dock ska papekas ar att aven om testerna starker min hypotes och visar pa att det
blir skillnad beroende pa ett spels abstraktionsniva sd ar detta en undersokning utford pa
endast tio personer. Tio personer ar inte representativa for hela varldens befolkning, men
resultaten tyder dndd pad att det kan stimma, alltsd bor inte undersokningen ses som ett
slutgiltigt bevis, for det behvs en betydligt storre undersokning.
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6 Diskussion

Det forra kapitlet presenterade den insamlade datan ifran undersokningen och de slutsatser
jag kunde dra, att abstraktions nivén i ett spel faktiskt paverkar ett aterberattande. I detta
kapitel sammanfattas hela arbetet kort, olika aspekter av undersokningen diskuteras i
huruvida de var ratt eller borde gatt till pa ett annat satt. Har presenteras dven mdjliga
framtida arbeten baserade pa denna undersokningen och dess resultat.

6.1 Sammanfattning

“Hur paverkar ett spels abstraktionsnivd vad som hamnar i fokus under ett dterberittande,
det forkonstruerade eller emergenta narrativet?” var fragan som skulle undersokas. For att
undersoka det skulle en artefakt bestdende av tva versioner av ett och samma briadspel
produceras. En abstrakt version utan nagra aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet
i sig och en icke-abstrakt version med aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet. Tva
grupper av testare anviandes, en grupp som spelade den abstrakta versionen och en som
spelade den icke-abstrakta versionen. Efter testdeltagarna spelat svarade de pa fragor som
lat dem aterberitta delar av spelet. Svaren jamfordes grupperna emellan och ett medelvarde
raknades ut, pa hur ofta varje grupp gjorde referenser till det forkonstruerade narrativet och
det emergenta narrativet. Gruppen som spelade den abstrakta versionen av spelet gjorde fler
referenser till det emergenta narrativet dn vad de gjorde referenser till det forkonstruerade.
De gjorde dven mer referenser till det emergenta narrativet dn den grupp som spelade den
icke-abstrakta versionen. Den grupp som spelade den icke-abstrakta versionen av spelet
gjorde flest referenser till det forkonstruerade narrativet av de bada grupperna och gjorde
aven fler referenser till det d4n vad de refererade till det emergenta narrativet.
Sammanfattningsvis sa tyder resultaten pa att abstraktionsnivén i ett spel paverkar vad som
hamnar i fokus under ett aterberittande mellan de olika narrativen. Dock behdvs vidare
studier goras pa storre kontrollgrupper for att fa mer konklusiva och representativa resultat.

6.1.1 Inspelning av spelsessioner

Att jag ville spela in spelsessionerna var for att kunna se hur testarna agerade medan de
spelade och om och hur deras yttranden skiljde sig frin de svar de gav. Vid inspelningen
skedde ljudupptagning och testpersonernas héander filmades tillsammans med spelet. Det
problematiska med inspelningen var att de kunde inkrikta pa testarnas integritet och att om
en enda av testarna i en spelomgéng inte gick med péa att bli filmad sa skulle mycket data
forsvinna.

6.1.2 Fragor efter spelsession

Da en del av testarna gav ganska korta svar tal det att ifrdgasattas hur mycket svaren
egentligen kan ses som ett aterberdttande. Men samtidigt finns det inte ndgot som séger att
ett aterberattande méste vara ldngt. Vad som mer kan vara virt att diskutera ar huruvida
testarnas aterberittande kan ha blivit styrt av de fragor de skulle svara/aterberatta utifran.
Det styrde ju i viss grad vad det tog upp, men alternativet att lata testarma gora ett fritt
aterberattande valde jag bort under pilotstudien da pilottestarna inte kdnde sig ha nagot
grepp pa vad de da skulle skriva och det fanns inget fokus. Att testarna var tvungna att skriva
sina svar kan ha paverkat mangden data de gav, di manga kan kianna att det ar lattare att
uttrycka sig i tal.
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6.1.3 Intervjuer

Intervjuerna var semistrukturerade och bestod av frdgor som liknade dem testpersonerna
svarade pa direkt efter testningen. Detta for att datan skulle vara latt att jamfora med den
tidigare datan. Att det blev sd olika lang tid mellan testning och uppfoljningsintervju
berodde péa testpersonernas tillginglighet. Det hade dock varit bra om jag forsokt ha lika
lang tid fran testning till intervju for alla. Jag hade i den icke-abstrakta gruppen velat
intervjua TP 1 da hen gav det kortaste svaren av alla testpersoner. Men tyvirr ville inte TP1
stilla upp pa intervju.

Under intervjuerna var det bara TP2 och TP3 som fick nigra foljdfragor. TP2 fick flest
foljdfragor da hen hade svart for att minnas vad som hade héant i spelet och jag forsokte fa ut
mer svar av hen. Att TP8 och TP10 inte fick foljdfragor berodde pa att de gav mycket mer
uttommande svar direkt. Men det ar mojligt att om det fatt nagra foljdfragor att de kanske
refererat mer till det forkonstruerade narrativet. Hade det gjorts intervjuer med alla testare
hade det varit mojligt att gora en jamforelse mellan det forsta aterberidttandet och ett som
skedde efter ett litet tidsspann. Nu gick det endast att jamfora de intervjuade med sig sjilva.

6.2 Nytta av undersokningen

Resultaten av undersokningen skulle kunna anvindas vid designandet av ett spel. Om
skaparna tycker det ar viktigt att fokuset hamnar pa det forkonstruerade narrativet sa borde
de lagga vikt vid att se till att de termer och benidmningar som anvidnds i spelet ar
aterkopplingar till det forkonstruerade narrativet. Om det istdllet ar det emergenta
narrativet de vill ska hamna i fokus borde de med mening skapa en dissonans mellan det
forkonstruerade narrativet och de termer som anvands i spelet.

6.3 Forskningsetiska och genusbaserade aspekter

Alla testdeltagare var tillditna att avbryta testningen nir som oavsett anledningen. Dock var
det ingen som avbrot. I och med att jag filmade under sjilva spelsessionerna tillfragades alla
personligen om det gick med pa att jag filmade medan de spelade. Hade négon sagt nej hade
jag inte filmat under den omgangen. Dock sa ingen av de tio testpersonerna nej och jag fick
spela in testningarna. Jag sag till att bara bordet de spelade pa och testpersonernas hander
syntes. Alla yttranden jag citerade ifran sjilva spelomgangarna atergavs exakt, forutom da
namn namndes. Detta eftersom undersokningen skulle vara anonym och testpersonerna
vara lovade anonymitet, darfor bytte jag ut namnen mot deras testperson siffra. Det samma
gjorde jag med intervjuerna och svaren péa fragorna.

Att det inte fanns nagon genusaspekt pa fragan/problemet var for att jag inte ansag det hora
till fragan/problemet. Utover det si fann jag inga skillnader i den insamlade datan som
skulle kunna indikera en konstillhorighet och jag tror inte heller att kon skulle spela en
relevant roll i frigan/problemet utifran de observationer jag gjorde under spelsessionerna.
Det gar helt klart att gora en genusvinkling pa problemet och undersoka om genus spelar roll
pa aterberittande av forkonstruerade narrativ, men det var inte det jag undersokte.

6.4 Framtida arbete

Om mer tid fanns for arbetet skulle arbetet utokas med fler testpersoner, for att fa ett mer
representativt resultat. Vid bara nagra extra dagar mer skulle jag intervjua de resterande
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testpersonerna for att se om de dndrar sig pa samma sitt som de nuvarande intervjuerna gor
mot de forsta svaren. Vid en eller ett par extra méanader skulle det vara intressant att
undersoka olika aldersgrupper och se om de ger annorlunda svar/resultat gentemot den
aldersgrupp jag har nu, 20-30 ar.

Négot som ar mojligt att titta vidare pa ar vad som leder till skapandet av egna/forvrangda
narrativ/termer. Det skedde bara pad de “negativa” mekanikerna/elementen i spelet,
namligen minuspoangen/smuts och minustarningen/smutstarningen. Att jag foreslar detta
ar eftersom fenomenet dok upp i bade en icke-abstrakt och abstrakt spelomging, om det
finns vissa former av element/mekaniker i spel som oftare far sin term/narrativet runt sig
andrat/forvrangt.

Bara en av mina testpersoner var helt utan spelvana. De resterande av testarna ansag sig
vara vana vid datorspel men flera hade liten erfarenhet av bradspel. Nagot som skulle ga att
undersoka ar om personer som har liten spelvana, bade vad géller digitala och analoga spel,
jamfort med personer som har hog i bada kategorierna vore intressant att undersoka, om det
ar sa att personer med hogspelvana lagger ett storre fokus pa det emergenta narrativet och
mekaniker i jamforelse med personer som har liten spelvana.

En annan sak att undersoka ar att se om det finns ett samband mellan vilka sorters spel
testarna normalt sett spelar och vart fokus hamnar mellan det forkonstruerade och
emergenta narrativet, om testare som framst spelare spel med narrativfokus kommer
aterberatta mer om det forkonstruerade narrativet och testare som framst spelare spel med
mekaniskt fokus framst aterberittar om det emergenta narrativet/mekaniker.
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Appendix A - Spelarhjalp/Regelblad icke-abstrakta
versionen

En Runda

1. Varje spelare tilldelas 2 personalkort, viljer ett och ldgger det andra underst i hogen.
Om for fa finns blanda slanghogen och dela ut ifrdn den. Turordning utgar fran
siffrorna, lagst siffra borjar, sen gar det i nummer ordning.

2. Varje spelar har tva handlingar pa sin runda, en spelare gor bada sina handlingar
innan det blir nista spelares tur.
- Tatva mynt
- Spela ett rum fran sin hand
- Anvinda sitt personalkortsformaga
- Draett rum
- Tabort en smuts
- Tabort ett utspelat rum

3. Nar alla spelare gjort sin runda tittar man om nagon har 5 stjarnor. Om négon har 5
stjarnor tar spelet slut direkt utan att ga till del 4 av en runda.

4. Alla lagger sitt personalkort i slanghdgen och slar smutstarningen. Vid 1-3 lagger
spelaren ut en smuts pa ett av sina spelade rum. Smuts ska om mojligt laggas pa ett
rum utan smuts.

1 Stjarna: Har spelarna alltid
2 Stjiarnor: Nir spelaren har totalt 3 rum ute samtidigt
3 Stjarnor: Nar spelaren har totalt 5 rum ute samtidigt

4 Stjarnor: Nar spelaren har minst ett rum av varje fiarg och 5 rum ute
samtidigt

5 Stjarnor: Niar spelaren har minst ett rum av varje fairg och 8 rum ute
samtidigt

Poang

Varje utspelat rum ger sin byggnadskostnad i poang.
Varje stjirna ger 1 poing.

Forste personen till 5 stjarnor far 8 extra poing, om nagon mer far 5 stjirnor
far den 4 extra poang.
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Flest rum av en specifik fiarg ger 5 extra poidng. Om tva eller fler har lika manga
av en specifik farg delar de pa poiangen och avrundar nerat.

Mest mynt vid spelets slut ger 4 extra poing. Om tva eller fler har mest delar de
pa poingen och avrundar nerat.

Varje smuts ger minus ett poiang och tar bort eventuella formagor fran ett rum.
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Appendix B - Spelarhjalp/Regelblad abstrakta
versionen

En Runda

5. Varje spelare tilldelas 2 turordningskort, viljer ett och ldgger det andra underst i
hogen. Om for fa finns blanda slinghégen och dela ut ifran den. Turordning utgar
fran siffrorna, lagst siffra borjar, sen gar det i nummer ordning.

6. Varje spelar har tva handlingar pa sin runda, en spelare gor bada sina handlingar
innan det blir nista spelares tur.
- Tatvaresurser
- Spela ett kort fran sin hand
- Anvianda sitt turordningskortsforméaga
- Draett kort
- Tabort ett minuspoing
- Tabort ett utspelat kort

7. Nar alla spelare gjort sin runda tittar man om nagon har 5 stjarnor. Om négon har 5
stjarnor tar spelet slut direkt utan att ga till del 4 av en runda.

8. Alla lagger sitt turordningskort i slanghogen och slar minustarningen. Vid 1-3 lagger
spelaren ut ett minuspoang pa ett av sina spelade kort. Minuspoang ska om mojligt
laggas pa ett kort utan ett minuspoang pa sig.

Niva 1: Har spelarna alltid

Niva 2: Nir spelaren har totalt 3 kort ute samtidigt

Niva 3: Nir spelaren har totalt 5 kort ute samtidigt

Niva 4: Nir spelaren har minst ett kort av varje fiarg och 5 kort ute samtidigt

Niva 5: Nar spelaren har minst ett kort av varje fiirg och 8 kort ute samtidigt

o0
Poang
Varje utspelat kort ger sin betalningskostnad i poidng.
Varje niva ger 1 poing.

Forste personen till niva 5 far 8 extra poidng, om nagon mer nar niva 5 far den 4
extra poang.
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Flest kort av en specifik fiarg ger 5 extra poiang. Om tva eller fler har lika manga
av en specifik farg delar de pa poiangen och avrundar nerat.

Mest resurser vid spelets slut ger 4 extra poing. Om tva eller fler har mest delar
de pa poangen och avrundar nerat.

Varje minuspoing ger minus ett poing och tar bort eventuella formagor fran
ett kort.
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Appendix C - Spelkort icke-abstrakta

Ta bort all din smuts,

sla inte smutstirningen

denna rundan

J ,.m._:m: a;m..m_mmm—..

§ Vilj en annan spelare, den

maste betala 2 mynt for varje

smuts den har, om den inte kan §

betala hela summan maste den
sta dver sin runda

Kopiera formagan
fran ett annat
personlakort

Du far tva extra
handlingar

| Byt hand med en annan spelare

eller ligg din hand underst i
rumshégen och dra lika manga
nya

Dra tre kort

Du far bygga upp till 2
rum, varje rum kostar
1 mindre att bygga
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o

Rockstjirna 8 )

Ta bort ett rum for en annan
spelare, du maste betala
rummets kostnad for att ta
bort det

Ligg ut ett smuts pa en
annan spelares rum.
Den spelaren maste sla
smutstirningen 2
ganger denna rundan

Fa ett mynt for
varje blatt rum och
eller bygg ett blatt
r

Fa ett mynt for varje
rott rum och/eller
bygg ett rott rum

Fa ett mynt for varje §

gront rum och/eller
bygg ett gront rum

Fa ett mynt for varje
gult rum och/eller bygg
ett gult rum

Riknas som
valfri firg

En gang per runda,
slinge ett rum fran
handen och fa 18
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Viird 8 vid
poidngrikningen

Ta bort en extra
smuts vid stidning

Ooamm».:o.sma

Det Kostar Nmuan

att forstora nagot av ||

dina rum med
..onwﬁ,mm.&»n

Nomg:n»:

e N |
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Appendix D - Spelkort abstrakta

DA jag gjorde alla kort till den abstraktaversionen for hand ar har bara en lista pa vad som
star pa dem.

Turordningskort:

(0}

10

11

12

13

Handling: Ta bort alla minuspoang och sl inte tirningen denna rundan

Handling: Vilj en annan spelare, den maéste betala 2 resurser for varje minuspoang
den har, kan den inte betala hela kostnaden maste den sta 6ver sin runda

Handling: Ta 6 resurser
Handling: Kopiera formagan av ett annat turordningskort
Handling: Du far tva extra handlingar

Handling: Byt hand med en annan spelare eller sling den du har och dra lika manga
nya kort

Handling: Dra tre kort
Handling: Spela upp till tva kort, varje kostar 1 mindre

Handling: Ta bort ett kort en annan spelare spelat ut, du maéste betala
resurskostnaden for att gora det

Handling: Lagg ut ett minuspodng pa ett kort tillhdrande en annan spelare, den
spelaren maste sla tarningen tva ganger denna rundan

Handling: Fa en resurs for varje av dina utspelade blda kort och/eller spela ut ett
blatt kort

Handling: Fa en resurs for varje av dina utspelade roda kort och/eller spela ut ett rott
kort

Handling: F& en resurs for varje av dina utspelade grona kort och/eller spela ut ett
gront kort

Handling: Fa en resurs for varje av dina utspelade gula kort och/eller spela ut ett gult
kort

(Siffran ar kortets nummer)

Kort:

En siffra och g ar resurskostnaden for kortet.

Special: Riknas som valfri farg 3g
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Special: Det kostar 2 mer att ta bort ett av dina kort med turordningskort 8 4g
Special: En gang per runda, slang ett kort fran handen och fa en resurs 4g
Special: Ta bort ett extra minuspoéang nir du tar bort minuspoing 2g

Special: Vard 8 poang vid poangrakningen 6g

Gul 3g

Gul 4g

Gul 5g

Gron 1g

Gron 2g

Gron 3g

Gron 48

Utover att kortets farg star pa kortet har de en symbol i samma farg for att spelarna latt ska
se vilken farg det har.
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Appendix E - Fragor de svarar pa efter att ha spelat

Sa fort jag fatt in data fran en testdeltagare tar jag bort namnet och ersatter det med en siffra
och noterar vilken version av artefakten de testade.

Vad heter du och hur gammal ar du?

Brukar du spela spel, vilka typer av spel och hur ofta?
Vad handlade spelet om?

Vad gjorde du i spelet?

Vad hédnde under spelsessionen?

Vilket var de intressantaste elementen i spelet?

Skicka till hannes.svanstrom@gmail.com
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Appendix F - Det forkonstruerade narrativet som
presenteras

"Ni ar alla arvingar till gamla gubben Ebenezer som &ger ett stort hotellimperie. Gubben
Ebenezer som nyligen avled ville vara sidker pa att hans imperie hamnade i kapabla hiander,
darfor skrev han in i testamentet att alla hans arvingar skulle fa ett av hans 1-stjarniga hotell
och den arvingen som forst lyckas gora sitt hotell till ett 5-stjarnigt hotell far arva resten av
hans hotellimperie.”
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Appendix G - Intervjufragorna

Vad gick spelet du testade ut pa?
Vad for handlingar utférde du?
Vad hande under spelsessionen?

Vilket var de intressantaste elementen i spelet?
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Appendix H - Intervjuerna
TP2:

Vad gick spelet ut pa?

Det gick vl helt enkelt ut pa att bygga upp sitt hotell fore sina motstdndare helt enkelt, och
detta for att f4 drva nagon hotellkedja av nagot slag, av ndgon gammal gubbe, som jag inte
mins namnet pa. Och det var val det i stora drag.

Ar det ndgot mer du vill siga att det handlade om?
Ne, de skulle jag inte sdg. Mitt minne ar fruktansvirt kort ska du veta.

Da kommer nista fraga, vad var det for handlingar du utférde i spelet alltsa vad var de du
gjorde?

Hmm.. jag kommer inte ihdg. Typ. Utover att man kopte rum och skit di. Jag minns typ
inga. Detta skulle du gjort dan efter, da hade jag kommit ihag.

Vad var det som hiande under sjilva spelomgangen.
Just varan?
Ja, nér ni spelade

Ja, det som hinde var la att TP1 vann, det var ju inget positivt. Jaa. Assa, det ar sjukt men
mitt minne ar sa déligt. Ne, jag kan inte svara mer an sa.

Ok, men vet du hur TP1 vann?
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Han hade ju javligt mycket flyt i alla fall. Det skulle jag vilja sdga, sa javla skicklig ar han inte
precis. Men det ar svart forsta ganga. Mycke gar ut pa att bara forsoka lara sig, eftersom vi
bara spelade en gang. N4, jag mins inget konkret mer an att man byggde upp och saboterade
lite for varandra. diverse.

Vilket var det intressantaste elementet i spelet?

Det intressantaste elementet. Men rent allmént liksom att man styrde spelet, eller vad man
ska siga, ihop och att man kan sabotera for varandra. Det ar as svart det har nar man knappt
mins.

Hur menar du med att sabotera for varandra?

Ja men typ vixla kort eller ja, sjilva dom man hade pd handen, rummen och de, lagga ut
smuts. Ja det ar vil de jag kommer ihag.

TP3:

Vad gick spelet du testade ut pa?

Det gick ut pa att.. jag forsoker komma pa vad gubben heter nu, att fa bli arvtagare till
Eberkenezers hotellimperie eller lyxhotell nét var det, och det gick ut pa att bevisa det genom
att forst fa, nu ska vi se om jag kommer ihag reglerna, ett var rum plus fem stjarnor, ett av de
fyra fargerna pa varje rum och fem stjarnor har jag for mig, det ar mitt svar.

De later bra de, varfor var de man skulle fa ett av varje rum och fem stjarnor?

For att visa sig mest vardig att driva vidare kedjan emot sina broder eller vad de nu var.

Vad var de for handlingar du gjorde under spelet ?

Jag kopte rum, vet inte vad jag ska kalla, anvinde dom dar specialkorten, anstilla personal
om man tanker rent teoriméassigt och samla rum, forsokte bygga ut mitt hotell.
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Vad hiande under spelsessionen? Hur gick det?

Ja, det gick vil ganska bra, folk spydde i min pool da och d&, TP1 fick drva imperiet om jag
minns ratt och jag var vil, jag har for mig att jag kom tre. Tja, det var vil det som hinde.

Var det nagra element som var intressante i spelet?

Ja, de var ju kul att det var ett tema pa spelet, men fick lite hiaftiga diamanter och leka med,
som motsvarare stjairnor och de. De var latt att se sina framsteg och sin position genom att
riakna knapparna som mynt och stjarnorna och kort och allt vad det nu var.

TPS:

Vad gick spelet du testade ut pa?

Jag skulle kunna svara pa den fragan péa tva satt egentligen, det finns, jag sdg det mest som
logiskt matematisk berdkning, som handlar om att dels kontrollera motstadndarnas poang sjo
hela tiden i forhéllande till sin egen och gora avviagning liksom om det dr virt att boosta sin
egen poang med hjilp av dom spel man fick vilja pa eller att sinka motstdndaren typ och
vilken av motstdndarna da ar ju beroende pa vem som ligger forst for stunden hela tiden, sa
de var darfor jag kallade de for typ ett race spel. Men de finns ju en ganska fin tematik,
storymassigt sd skulle man kunna tinka sig att de finns mekaniker att skapa sig ett
hotellbygge, eftersom du ndmnde ju det dar med hotell story och s& vidare. Och i och med
den berattelsen att man ska vara den som ar mest framfangsrik sd istillet for att sdga att
gron ar vart tva poang och att gron far tva poang sa skulle det kunna vara att bygger en lobby
och att lobbyn fick klagomal. Sa det ar tva helt olika satt och se pa spelet som jag uppfattade
det men jag s& det mer som det forsta nir jag satt och spela.

Ja. Vad var det for handlingar du utforde medan du spelade, vad var det du gjorde?

Spelmekaniskt fick jag alternativet att vilja pa i form av kort och sedan fick jag fem olika
handlingar att vilja pa varje runda, varav man fick gora forslagsvis tva, varav en handling
kan eventuell innebara fler handlingar eller foljd effekter. Och dom va ska man siaga
spelmekaniska moment ar ju vilja kort, placera kort och kasta tirning typ. Och sen
berdkning da eftersom jag ség det som ett race. Man riaknar ju hela tiden

Vad var det som hiande under sjilva spelsessionen, typ forloppet?
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Forloppet borjade med att vi alla snabbt forsokta fa en uppfattning om hur man spelade ut
kort och utfor nagonting for att komma framat liksom. Sedan borjade vi titta lita pa vad
motstdndarna gjorde fram och tillbaks och prata lite om de olika handlingarna och slump
momenten, sedan progresserade spelet som en trapp upp helat iden och de progresserade
fran att man bara gjorde nagra fa grejer till att man gjorde ganska mycke pa slutet och det
gar ganska fort da. Den fragan ar lite svarare att svara pa, vad som hande nir vi spelade.

Ok. Da kommer nista fraga, vilket var det eller de intressantaste elementen i spelet?

Ja, assa. De var nog ganska manga. De mest intressanta var noga att man hela tiden kunde
fa en tydlig overblick 6ver hur spelarna ldg till liksom. Vilket pAminner ganska mycket om en
del andra spel jag spelat som jag ocksa tycker om, &ven om det var en annan mekanik om hur
man bygger upp sjilva grejen. Sedan tyckte jag ocksd om de med fargkodningen, att man
leker lite med det att samla och matcha lite sdnt dar och sen ocksé att man héller koll hela
tiden pa vad som hinder, att man alltid ar aktiv. Att man alltid ar igang, vilket ibland kan
saknas i andra bradspel.

TP10:

Vad gick spelet du testad ut pa?

Det finns ju tva svar pa den fragan. Antingen kan man ju siga det handlade om att samla
ihop mest podng och det var ju det spel mekaniska malet och story eller vad man ska sdga var
ju att man spelad som en arvinge till en hotellkedja och att man skulle bevis sin skicklighet,
sd antingen skulle man samla ihop mest podng genom att bygga eller aaa man byggde ju inte
sd mycket, det var ju valdigt abstrakt utan de handlade ju om att man skulle placera ut kort
som kostade ett visst antal resurser och genom att bygga kombinationer av de har korten sa
byggde man upp sina poang.

Vad var det for olika handlingar du gjorde i spelet?

Det fanns ju dom hir, det var ju kort som var sa har. Dels kunde man ju aktiver sin
specialformaga pa turordningskortet, dels kunde man vilja att ta tva resurser, spela ut ett
kort fran sin hand, man kunde vilja att dra ett kort. Jag tror det vara de, ocksa hade man ju
tva handlingar s man kunde vilja tva av dom har varje runda.

mm. d& undrar jag om du kan beritta vad som hiande under spelsessionen?
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Vad som hinde... assd det som hdnde var ju att vi drog ju dom har turordningskorten som
bestdamde i vilken ordning man spelade i sa spelade vi igenom dom ocksa gjorde vi dom héar
handlingarna och i slutet av rundan sa slog vi en minuspoangtarning som man var tvungen
att fordela ut pa sina kort, och sen drog man nya kort och da var de ju en ny runda.

Vilket var de intressantaste elementen i spelet tycker du?

Mm, jag tyckte turordningskorten var det intressantaste, dom formagorna som fanns pa dom
korten, for mig var beslutet av vilket man skulle vélja av de tva man fick varje runda. Ett
skulle laggas underst och det andra fick man anvianda. For det blev mycket, vad ska jag satsa
pa, vad kan jag gora, vad maste jag gora fora att komma narmare att vinna.
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