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Sammanfattning

Fragestillningen till den har studien undersoker hur spelare upplever agency i ett
forgrenande dialogsystem med tidsbegrinsade valtillfillen i jamforelse med
dialogsystem utan tidsbegransningar. I bakgrunden observeras vad agency betyder och
hur begreppet anvinds samt vad tidigare studier har lett till. Kapitlet fortsatter med att
diskutera vad meningsfulla val ar for nagot och hur en berittelse kan upplevas som
trovardig.

For att kunna besvara studiens fragestillning skapades tva olika textbaserade spel, en
med tidsbegrinsningar i dialogerna och en utan. For oOvrigt har de inga andra
skillnader. Dessa anvindes sedan till att méta skillnader i hur spelarna upplevde
agency genom att jamfora resultatet fran tva olika undersokningsgrupper, en for varje
version av spelet.

Resultatet bestod av ett antal dsikter frdn deltagarna angdende sin spelupplevelse.
Skillnaderna mellan grupperna var sméa och mingden insamlad data var for liten for
att ge nagot sdkert resultat och fragan fick inte négot palitligt svar.

Nyckelord: Agency, Forgrenande Dialogsystem, Tidsbegrinsning, Pacing,
Trovardighet
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1 Introduktion

Interagerbara dialoger ar vanligt forekommande i narrativt drivna spel. Spelarnas majlighet
att driva en konversation ar kanske anledningen till att det har blivit s populért. I den
kommersiella spelindustrin har dialogsystem hanterats pa vildigt olika sitt, men ett av de
mest populdra sitten ar valbaserade granssnitt som i spel som till exempel Baldur's Gate
(BioWare, 1998), Dragon Age: Origins (BioWare, 2009) och Pillars of Eternity (Obsidian
Entertainment, 2015). Att avsiktligen kunna gora ett val for att fa fram ett 6nskvirt resultat
ar for spelarna ett tillfredsstillande fenomen som kallas for agency, vilket ar viktigt for en
god spelupplevelse i narrativa spel.

Brent Ellison (2008) kategoriserar nigra av de mest populédra dialogsystemen baserat pa
vanliga designskillnader. Han beskriver dessa valbaserade system som forgrenande dialoger
och menar att det ar den vanligaste i vastvirldens spelindustri. I en typisk forgrenande
dialog laser spelarna en dialog och viljer ett svar fran det begransade antalet spelet erbjuder.
Konversationen drivs alltid framét och later aldrig spelarna ga tillbaka, men spelarna har
obegransat med tid for att gora ett dialogval. Om dialogen har rostskadespel kan den langa
pausen nar spelarna laser sina alternativ paverka flodet av dialogen, som Ellison siger
"There is no ambiguity in the player's decision, but reading all the possible responses takes
time and brings conversation flow to a halt." (Ellison, 2008).

En del spel forsoker hantera dialogens flode genom att tvinga spelarna till att gora ett val
inom en begransad tid. Detta ar for att dialogen ska upplevas som mer trovardig, eftersom
konversationens flode inte blir stord av ldnga pauser. Exempel pa sddana spel ar The
Walking Dead (Telltale Games, 2012) The Witcher 3: Wild Hunt (CD Project RED, 2015). De
har spelen har fortfarande meningsfulla val, men hur paverkas spelarnas kiansla av agency
av dialogernas frihetsbegransningar? Ellison menar att "Although the heavily scripted nature
of branching dialogue allows designers and writers to craft natural, flowing conversations,
the limited nature of interactivity is very transparent to the player" (Ellison, 2008). Den har
studien syftar till att undersoka hur spelare upplever tidsbegriansningar i forgrenande
dialogsystem jamfort med forgrenande dialogsystem utan tidsbegransningar.

For att kunna komma till ett resultat har en artefakt skapats i tva versioner av ett
forgrenande dialogsystem, en med tidsbegransningar och en utan. For att vara ett lampligt
redskap till att undersoka bade spelarnas kéansla av agency och berittelsens trovardighet var
artefakten forhallandevis enkel for att enbart uppfylla sitt syfte som undersokningsgrund till
den hir studien. Artefakten spelades igenom av tva olika grupper, en grupp for varje variant
av artefakten. Sedan holls en kvalitativ intervju med deltagarna for att samla in deras asikter.
Resultatet av den har undersokningen blev en tolkning av deltagarnas intervjusvar angaende
hur de upplevde agency, pacing och berittelsens trovardighet. Det visade sig finnas fa
skillnader mellan grupperna, men det finns tendenser till att tidsbegransningar har paverkan
pa spelupplevelsen.



2 Bakgrund

Arbetet fokuserar pa att skapa en djupare forstielse for spelupplevelsen i forgrenande
dialogsystem i spel, specifikt dialogsystem som ar tidsbegransade. Genom att jamfora
spelares upplevelse av berittelsen i ett sidant spel med ett motsvarande spel som erbjuder
obegrinsad tid i dialogvalen kan man ta ett steg mot att analysera om tidsbegransningar kan
paverka spelarnas kinsla av agency och berittelsens trovardighet. Det ar i sin tur ett av
manga steg till att analysera en spelupplevelse som helhet.

Spelupplevelse ar ett stort begrepp som handlar om flera olika effekter i hur spelare erfar ett
spelmoment. I fallet av ett forgrenande dialogsystem eller interaktiv fiktion kan dessa
effekter vara immersion, pacing, flow, agency och mer. Dessa begrepp beskriver olika kanslor
eller tillstdnd som spelare upplever nar de spelar ett spel. Den har studiens avsikt var att
analysera agency men behandlar dven troviardighet och pacing d& tidsbegransningar
misstankts ha stor paverkan pa dessa omraden.

De f6ljande rubrikerna kommer att forklara viktiga begrepp for studien och vad de innebér.
En kort ordférklaring av de viktigaste begreppen finns ocksd under intervjufragorna i
Appendix A.

2.1 Forgrenande Dialogsystem

Typiska forgrenande dialogsystem ar vad Ellison (2008) beskriver som granssnitt dar
spelarna fér ldsa en dialog och erbjuds ett antal méjligheter till att svara pa den. Under tiden
som spelarna ska ta ett dialogval vintar oftast NPCn talmodigt pa vad spelarna ska sédga och
svarar sedan direkt nir spelarna har bestamt sig (Ellison, 2008). Manga spel anvinder den
har metoden, som till exempel Baldur's Gate (BioWare, 1998) eller Pillars of Eternity
(Obsidian Entertainment, 2015). Dessa spel har nastan tva decennier mellan sig och
anvander trots allt vildigt liknande system, vilket kan forklaras med att de ar spel av samma
genre och det har systemet ar trovardigt for det (se kapitel 2.4). Det tyder pa att det finns ett
antal fordelar med att skapa ett sidant system. Jenny Brusk tar upp nagra fordelar med den
har typen av dialogsystem genom en lista som sammanfattat bestar av fem punkter (Brusk,
2014, S. 52):

1. Forfattaren har full kontroll 6ver systemet och alla dialogval ar forutbestdmda.

2. Forfattaren behover inte tinka pa andra mojliga alternativ 4n de som spelaren far.

3. Systemet forstar all input fran spelaren och har svar pa dem, vilket gor det enklare att
kontrollera dialogens flode och gora dialogen konsekvent till berattelsens helhet.

4. Spelaren fastnar inte pa att formulera sina repliker, istdllet utmanar systemet spelaren till
att gora ett val som hjilper dem na sitt mal.

5. All dialog kan rostskadespelas.

Fordelarna ar fran ett perspektiv av att skapa ett dialogsystem och kanske forklarar varfor
manga kommersiella spel anvinder sig av den metoden. Som motsvarande till listan av
fordelar av ett forgrenande system har Brusk ocksa en lista med nackdelar. I korta drag
bestar den av foljande punkter (Brusk, 2014, s. 52):

1. Valen ar begriansade vilket kan betyda att spelaren inte kan gora det de vill gora.
2. Spelaren kan se vissa val som sjilvklara vilket gor alla andra alternativ meningslosa om de



inte har en onskvirt effekt som spelaren stréavar efter.

3. Konversationen sker i spelarens granssnitt, avskilt fran resten av spelet och blir darfor inte
del av diegesis.

4. Spelaren kan fa information men inte ge tillbaka ny information till spelsystemet.

5. NPCernas beteende har ofta ett visst syfte och ar inte anpassat for spontan socalisering.

Dessa problem ar formodligen oberoende av olika variationer av forgrenande dialogsystem
som till exempel med tidsbegransningar, men ar trots allt en bra 6verblick av forgrenande
dialogsystem i allménhet.

2.2 Agency

Janet Murray forklarar agency som "the satisfying power to take meaningful action and see
the results of our decisions and choices" (Murray, 1997, s. 126). Det vill siga att det ar en
tillfredsstillelse for spelare att se spelet reagera pa ens handlingar. Murray menar att detta
kan aven forekomma i fullstindigt linjara spel, om till exempel uppdrag 2 ar en logisk
uppfoljare till spelarnas genomforande av uppdrag 1 (Murray, 1997). Det foljande
underkapitlet kommer att beskriva agency ur flera olika perspektiv och sedan kommer en
sammanfattaning med det som kan anses vara den huvudsakliga forutsattningen for god
agency i forgrenande dialogsystem, namligen meningsfulla val.

2.21 Agency i spel

Murray menar att agency uppstar nar spelarna erbjuds ett val, inte bara nar spelarna
interagerar med ett spel hur som helst. Det vill saga att i till exempel Poker kan spelare
utfora massor av effektiva handlingar men spelets utfall kan inte paverkas av spelarnas
avsikt att vinna. Spelarna forsoker vinna spelet, men spelarnas handlingar leder inte
nodvandigtvis till onskvarda konsekvenser och darfor har inte spelare agency i Poker
(Murray, 1997). Daremot kan datorspel i synnerhet forstarka spelarnas kansla av agency
genom att direkt paverkas av spelarnas val. Nar spelarna kianner sig personligen ha kontroll
over systemet har de en kéinsla av agency. Det far de néar de ser att systemet paverkas av
deras forsok att kontrollera spelsystemet (Murray, 1997). Murray forklarar ocksa att antalet
mojligheter inte ar vasentligt for att skapa agency, utan spelarna méste ha anledning till att
valja alla alternativ som presenteras.

Murray fortsétter sedan med att beskriva hur narrativ kan lara sig av spelstrukturer for att
erbjuda samma kinsla av agency for lasaren, men utvecklar inte sin definition av agency mer
efter det. Detta har lett till att andra kritiserat Murrays version av agency som standard for
spelstudier och att andra varianter av begreppet har utvecklats. Till exempel péapekar
Kristine Jorgensen att Murrays version av agency inte ar tillrackligt avancerad for att vara
det enda sittet att analysera spel. Jorgensen menar att situationer som ger agency handlar
om problemlosande, att spelarna kan 16sa en situation och driva spelet vidare till nésta steg.
Det ar inte att forutse konsekvenserna innan handlingen sker, utan att uppleva foljder och
den aktuella situationen efter ett beslut som framkallar en kinsla av agency. (Jorgensen,
2003).

Wardrip-Fruin, Mateas, Dow och Sali forsoker utveckla Murrays teori med storre fokus pa
spelaktiviteter genom att kompromissa mellan det som spelarna vill gora och det som
spelsystemet erbjuder spelarna att gora (Wardrip-Fruin, Mateas, Dow & Sali, 2009). Det vill
sdga att granssnittet i spelet méaste erbjuda en oOnskviard mdjlighet for spelarna. Att



spelsystemet och spelarnas vilja dr 6verensstimmande ar avgorande for att de ska uppleva
agency (Wardrip-Fruin et al. 2009). En annan variant pa agency av Gareth Schott forklarar
att det ar ett fenomen som ar delvis oberoende av spelsystemet och kan darfor inte enbart
regleras genom spelmekaniker (Schott, 2008). Detta motsager inte Murrays definition av
agency, men det ar motsatsen till vad Wardrip-Fruin et al. menar. Slutsatsen man kan dra
fran hur begreppet agency anviands ar att det gir att analysera i alla sorters
spelarinteraktion. Da den hir studien fokuserar pa textbaserad interaktion ar det lattare att
maita agency eftersom spelarinteraktionen ar si begransad.

I Game of Thrones (Telltale Games, 2014-2015) ar alla dialoger tidsbegransade nir spelarna
far ta sina dialogval. Det ar for att dialogen ska behélla ett jamnt flode och skapa stress
bakom spelarnas beslut. Detta ar ett effektivt satt att behélla ett stadigt tempo men det
kanske skadar spelarnas individuella kinsla av agency eftersom spelsystemet ar sa
uppenbart styrt av sina regler. Om spelarna missar att gora ett val s kan valet avgoras av en
slump, vilket ger intrycket av att valen rimligtvis inte har nagon storre betydelse. Det enda
som har betydelse ar slumpgeneratorns utfall. Detta baserar hypotesen pd angdende att
tidsbegransade dialoger kan ge svagare upplevelser av agency i vissa situationer.

2.2.2 Meningsfulla val

Tobias Heussner et al. forklarar hur agency kan fungera pa olika sitt beroende pa hur
berattelsen i spelet ar strukturerad (Heussner, Hepler, Finley & Lemay, 2015). Spelare kan
uppleva agency i linjira spel om spelets handling ar konsekvent till tidigare handelser, det
vill sdga att uppdrag 2 ar en logisk uppfoljare till uppdrag 1. Heussner et al. tar ett exempel
om att beroende pa hur bra spelarna klarar av en niva kan det paverka antalet fiender pa
nasta niva (Heussner et al., 2015). For den har studien ar det dock mest relevant att se pa
textbaserade val som erbjuds direkt at spelarna i en forgrenande beréttelse. I forgrenande
berittelser kan val beskrivas som meningsfulla bara om de har paverkan pa spelet, som
Tobias Heussner et al. beskriver det "It is only when the consequenses of a choice are seen
in-game that the choice becomes meaningful, whether the impact is purely on the narrative,
on the game mechanics, or both." (Heussner et al., 2015 s. 113).

Som Heussner et al. beskriver det méste spelarna alltid fa se konsekvenserna av sin val,
oberoende hur stora eller smé valen ar. Spelarna méste ocksd ha en uppfattning om vad
konsekvenserna kommer att vara innan de gor sina val for att kunna gora informerade
beslut. Utover det ar det ocksa viktigt att alla val som spelarna erbjuds ar viktiga for dem pa
nagot satt sa att de alltid har en anledning till att vilja en och alla alternativ. Om spelarnas
val ar uppenbart ickekonsekventa uppstar ett negativt fenomen som Heussner et al. kallar
railroading, vilket betyder att spelarna alltid har endast ett alternativ som kanns
meningsfullt och spelarnas beslut blir en sjilvklarhet, vilket kan forstora spelarnas kinsla av
agency (Heussner et al. 2015). Allt detta dr en ganska genomgaende beskrivning om hur
viktiga val ar och hur de borde forhalla sig till berattelsen for att fungera ordentligt. Men
meningsfullheten av ett val i ett forgrenande dialogsystem kan beskrivas pa ett annat sitt.
Maurice Suckling och Mark Walton séger:

Given that they come from a prescribed and pre-limited set, these choices can
only be as profound and meaningful as the original design allows. In fact,
given that they are choices, the act of choosing one is no more an indication of
meaning than if there were no choices at all.

Suckling & Walton, 2012, s. 331-332



Suckling och Walton syftar alltsa pa att spelet alltid kommer att vara opaverkat av spelarnas
val, eftersom dessa val redan &r forutbestdmda av spelsystemet. Spelarna kan aldrig forandra
berittelsen pa ett sitt som spelsystemet inte redan ar anpassat for. Suckling och Walton
betonar att meningsfullheten i ett val ligger enbart hos spelarna sjialva och om dessa val
tillfredsstiller spelarnas behov och mal (Suckling & Walton, 2012). Det ar ocksa viktigt att
valen ser ut att ha betydelse for berattelsen. Till exempel kan kanske tidsbegransade dialoger
anses vara mindre meningsfulla eftersom spelarna inte behover gora ndgot for att
spelarkaraktiren ska gora nanting. Den hér studien kommer att undersoka just om spelarna
kommer att uppfatta samma dialogval som mindre meningsfulla i ett dialogsystem med
tidsbegransningar.

Ware et al. menar att en spelare kan fa en kénsla av agency enligt Murrays definition bara
om de far lamplig feedback pé sina handlingar (Ware, Roberts, Cardona-Rivera, Harrison &
Fendt, 2012). I en undersokning testade de om spelare kan kianna agency i ett linjart system
pa samma sitt som i ett forgrenande system. I testet delades 79 deltagare in i tre olika
grupper som fick spela en interaktiv berittelse. Skillnaderna mellan gruppernas tester var
berittelsestrukturen och mingden feedback de fick pd sina val i beréttelsen. En grupp
spelade ett linjart spel med ingen feedback, den andra gruppen ett linjart spel med mycket
feedback och den tredje fick en fullt forgrenande berattelse med mycket feedback. Det visade
sig att strukturen pa systemet var ovisentligt for spelarnas kidnsla av agency bara om
spelarna far tillrackligt med feedback pa sina val. Det vill sdga att gruppen som spelade en
linjar berattelse med mycket feedback och gruppen som spelade en forgrenande berattelse
upplevde mycket agency (Ware et al. 2012). Dialogvalen behover inte paverka berittelsen
genom spelarnas handlingar for att upplevas som meningsfulla.

I en annan studie av Christian Roth och Ivar Vermeulen (2012) undersoktes agency i
interaktiv fiktion pa tva olika nivaer. Global agency, som paverkar berattelsens utveckling
och utfall och lokal agency, som paverkar karaktirers beteende och mindre handelser i
berittelsen. Genom att ge icke-diegesisk feedback till spelarna nir de paverkar lokala
respektive globala aspekter av berittelsen skulle spelupplevelsen forbattras. Testet
genomfordes genom att lita en testgrupp spela igenom en interaktiv berattelse med en
slumpmassigt tilldelad introduktion. I en introduktion uppmarksammades spelarna om att
de kunde gora en global paverkan pa berittelsen och i den andra introduktionen fick de veta
att de kunde gora en lokal paverkan. Under spelsessionen fick alla deltagare feedback genom
ljudsignaler varje gang de paverkade berattelsen bade lokalt och globalt. Efter testet fick
deltagarna fylla i ett formuldr. Roth och Vermeulen beskriver resultatet av studien som
foljande:

Results showed IS [(Interactive Storytelling)] was more reciprocal
(autonomy), interesting (curiosity), and immersive (flow) for participants in
the global agency group. However, experience dimensions such as presence
and suspense were not affected by the manipulation. Moreover, general
enjoyment and affect did not differ between groups, so we must conclude that
playing IS under the assumptions of global (vs. local) agency is different, but
not necessarily better.

Roth & Vermeulen, 2012, s. 3

Resultatet av studien visar att direkt feedback inte nodvandigtvis forstarker spelupplevelsen
gillande spelarval med global paverkan jamfort med spelarval med lokal péverkan. I



jamforelse med studien av Ware et al. kan man sikert siga att feedback pa spelarval ar
viktigt, men ar inte tillrackligt for att skapa en god spelupplevelse. Detta betyder dock att om
spelarna presenteras med tillrackligt mycket feedback i prototypen till den har studien
kanske spelarna inte behover ha sa stor paverkan for att uppleva agency. Det ar anledningen
till att artefakten ar linjar for att resultatet ska enklare kunna jamforas.

2.3 Pacing

Pacing ar ett begrepp som anvidnds inom speldesign for att beskriva varierande nivier av
spanning spelarna upplever. Det ar ett dramaturgiskt verktyg som anviands inom alla former
av berittande for att skapa gripande narrativ. I och med att pacing varierar sa far spelarna
pauser mellan spannande stunder och varje handling blir mer effektfull. Eftersom spel
kraver aktivt deltagande istillet for passiv observation maste pacing behandlas annorlunda
an vad det gor i film eller bocker. Eftersom den hir studien fokuserar pa forgrenande
dialogsystem kommer det hir kapitlet att ta en nirmare titt pad pacing i rollspel och
aventyrsspel.

Ernest Adams och Andrew Rollings beskriver pacing inom level design som "The pacing of a
level refers to the frequency at which the player encounters individual challenges." (Adams &
Rollings, 2007, s. 412). De beskriver pacing som nagonting som behdver variera under ett
spels progression och i mer actionfyllda spel ar dialoger ett bra sitt att sakta ner pacing tills
nasta utmaning.

Men hur fungerar pacing i ett spel som enbart bestar av dialoger? Eftersom prototypen till
undersokningen av den har studien kommer att vara textbaserad kan det vara fordelaktigt
att se hur pacing fungerar i aventyrsspel och interaktiv fiktion. Adams och Rollings menar att
aventyrsspel har ovanligt ldngsam pacing pa grund av att de till sa stor del bestar av
interaktiv dialog. Spelarnas handlingar paverkar berittelsen istillet for att hantera
utmaningar. Utover det har ofta spelarna hur mycket tid pa sig som helst att 16sa pussel och
utforska (Adams & Rollings, 2007). Den hir synpunkten grundar sig i att pacing hor ihop
med utmaning och att interaktiv dialog och pussel inte dr utmaningar som kraver hog
pacing. Detta ar forstas i jamforelse med spel av andra genrer som inte anvander sig av text
for att simulera spelvirlden at spelarna. Text har naturligt ldngsam pacing eftersom spelarna
ar tvungna att lasa eller lyssna en stund innan de kan gora informerade handlingar. Men
borde inte pacing variera ocksa i ett textbaserat spel for att spelupplevelsen skall vara bra?
Det skulle tyda att en blandning mellan tidsbegransade dialoger och obegransade dialoger
kan vara fordelaktigt for att variera pacing. Det skulle vara ett ytterligare argument for att
undersoka i om tidsbegirande dialogsystem passar bittre i vissa situationer och hur det
paverkar pacing och agency.

Vicki Hinze (2003) diskuterar hur man kan gora en text-baserad beréttelse mer spannande
genom att variera pacing, mycket likt vad Adams och Rollings menar om pacing i spel (se
kapitel 2.3). Genom att variera pacing, menar Hinze att man undviker att beréttelsen blir
monoton och trékig. Langsam pacing, i form av beskrivande text, kan anviandas for att
fortydliga viktig information for lasaren eller en andningspaus efter en spannande
actionscen. Hog pacing, i form av korta och effektfulla meningar, kan istallet anvandas for att
skapa spanning och action (Hinze, 2003).

Med den har beskrivningen av pacing i berattelser i &tanke kan man fundera hur det skiljer
sig mellan dialogsystem med och utan tidsbegransningar. Trots att Hinze pratar om pacing



fraimst angdende romaner sa kan hennes forklaring dven appliceras till teater, film eller spel i
vissa fall. Eftersom den héar studien ar i stort sett enbart analyserar mekaniker bestdende av
text ar det ganska sikert att jamfora med romaner i det har fallet. Skillnaden ar att pacing
inte ar kopplat enbart till berattelsen, utan ocksa till kontrollerna till spelet. Men om bade
spelmekanikerna och berittelsen har en enhetlig pacing, skulle det forstarka hur spannande
upplevelsen blev? Det skulle betyda att beroende pa situationerna i berittelsen si borde
tidsbegransade dialoger forstarka berittelsens pacing. Det har dr dock bara spekulation och
kommer inte att kunna besvaras av den har studien. Det kan dock vara viktigt att tdnka pa
hur berittelsen till prototypen ar skriven och hur det kan paverka vilket dialogsystem som
passar bast.

2.4 Trovardighet

"Trovardig" beskrivs pa Svenska Akademiens Ordboks hemsida som vid anvindandet av en
person som ar "tillforlitlig" eller "att ha fortroende for" men uttrycket kan ocksa betyda "med
overtygelse" eller "ungefar liktydigt med: sannerligen" (1997-). I fallet av en fiktiv berittelse
eller ett spel kan det betyda att de ar enhetliga till sin genre och kan anses vara
verklighetstrogna for sitt universum. I fallet av fiktiva berattelser brukar man kalla
troviardighet for "willing suspension of disbelief" vilket innebér att lasarna eller spelarna gar
med pa att fantastiska hindelser ar trovirdiga trots att det skulle vara omojligt i
verkligheten. Att ndgot inte upplevs som trovirdig innebar att det sticker ut fran resten av
berittelsen och det kan leda till att spelarnas fortroende sviks.

I fallet av ett spel kan spelets narrativa och mekaniska genre vara avgorande fér om
berittelsen uppfattas som trovardig. Till exempel ar det vanligt forekommande med
forgrenande dialogsystem i specifikt RPGs (Role Playing Games) eller aventyrsspel. Detta ar
anledningen till att trovardighet ar viktigt for den har studiens fragestéllning. I en artikel av
Phill Cameron (2015) beskrivs hur variationer av ett spels HUD (head-up display) kan ge
information till spelarna om deras val och hur det kan paverka en berittelse. Med exemplet
av The Walking Dead (Telltale Games, 2012) berattar Cameron att notifikationer som séager
att en NPC (Non-Player Character) kommer att minnas spelarnas val vilket kan ha positiva
effekter. Det kan innebira att spelarna tror att valen ar meningsfulla trots att spelet i stort
sett ar linjart, vilket forstarker trovardigheten om att det spelarna gor har betydelse
(Cameron, 2015).

Detta kan innebara att tidsbegransade dialogval kan gora att spelarna uppfattar dialogen
som mer trovirdig eftersom den behaller ett naturligt flode som man forvéintar sig en dialog
ska gi till i verkligheten. Dock kan det ocksd betyda att spelarna slutar tro pd att
valmgjligheterna dr meningsfulla eftersom spelet géar vidare oavsett om spelarna svarar eller
inte. Det skulle i sa fall innebéra att tidsbegridnsade dialoger har en negativ paverkan pa
spelarnas agency. Den har problematiken ar grunden for hypotesen till den har studien.

Genre kan vara avgorande om en situation uppfattas som trovardig baserat pa vad publiken
kan forvanta sig. Som Markku Eskelinen siger “the term genre is probably best thought of as
a rule of thumb device connecting the expectations of audiences and artists” (Eskelinen,
2012, s. 273). Man kan siga att genre fungerar som en kategorisering dar nya berattelser
automatiskt kan jaimforas med andra berittelser som har vissa gemensamma kannetecken.
Till exempel ar det inte ovanligt med drakar i en fantasy-berittelse och det ar vanligt



forekommande med mord i kriminalserier. Det dr dessa kidnnetecken som grupperar
berittelserna med varandra till genrer till att borja med.

Att jamfora verk med varandra ar en form av intertextualitet. Intertextualitet innebar att
man kan analysera inneborden av ett verk annorlunda om man har erfarenhet av ett annat
verk som kan vara relaterat pa ndgot vis. Till exempel dr recensioner texter som ar
fullsténdigt forknippade till andra verk. Men det kan dven finnas mer indirekta kopplingar
som kan generaliseras for en stor mangd verk, som John Fiske beskriver det:

“A representation of a car chase only makes sense in relation to all the others we have
seen — after all, we are unlikely to have experienced one in reality, and if we did, we
would, according to this model, make sense of it by turning it into another text, which
we would also understand intertextually, in terms of what we have seen so often on
our screens. There is then a cultural knowledge of the concept ‘car chase’ that any one
text is a prospectus for, and that it used by the viewer to decode it, and by the
producer to encode it.”

Fiske, 1987, s. 115

Det Fiske sdger innebdr att vissa handelser passar till, eller till och med forviantas forekomma
i vissa sorters berittelser. Det skulle ockséd betyda att vissa hiandelser ar mer troviardiga inom
vissa sorters berittelser. Genrer ar en overgripande kategorisering som kan ge anviandbara
riktlinjer for att skapa en trovardig berattelse.

2.5 Mal och Designprinciper

De tidigare kapitlen i bakgrunden handskas med hur begrepp som ar relevanta till den har
studien har behandlats av andra forskare och hur dessa begrepp kan anvindas. Utifran detta
kan ett antal riktlinjer skapas for att hjilpa den har undersokningen att fa ett s& sakert
resultat som mdgjligt. De foljande rubrikerna sammanfattar kapitel 2 och bildar en praktisk
grund for studien, baserat pa hypotesen om vilken paverkan tidsbegransningar kan ha (se
kapitel 3). Det vill sdga att undersokningen kommer att genomféras med en grund fran dessa
underkapitel.

2.5.1 Att framkalla agency

Spelare ska alltid ha en mojlighet att kunna ana om vad konsekvenserna blir nar de stalls
infor ett val. Om spelarna inte kan gora det finns det en risk att spelarnas val uppfattas som
arbitrart och spelarna upplever inte agency som det ar tankt. For att spelarna sakert ska fa
ratt forvantningar maéste spelarnas alternativ presenteras sd tydligt som mojligt. 1 ett
forgrenande dialogsystem kan man gora detta genom att visa spelarna hela meningar av text
som spelarkaraktiren sedan kommer att siga pa exakt samma sitt nar spelarna har gjort sitt
val. Den har sortens system kallas for sentence selection. I en studie av Serdar Sali et al.
jamfordes dialogsystem med sentence selection, abstract response menu och natural
language understanding med varandra for att se skillnader i spelupplevelsen (Sali, Wardrip-
Fruin, Dow, Mateas, Kurniawan, Reed & Liu, 2010). Abstract response menu innehaller
korta sammanfattningar istillet for hela meningar som i sentence selection, for att spara tid
och hélla igang konversationens flode. Natural language understanding ar ett helt
annorlunda system som later anvindaren skriva fri text till systemet istillet for att ta ett
dialogval, men da detta inte ar en form av forgrenande dialogsystem ar det inte relevant till
den har studien. Resultatet visade trots allt att deltagarna kinde sig ha mer kontroll i
abstract response menu men det systemet kdndes ocksd mindre realistiskt d&n sentence



selection. Deltagarna kiande sig dven mer involverade i berittelsen i sentence selection én i
abstract response menu (Sali et al., 2010). Resultatet visade ocksa att fa deltagare verkade
stora sig pa att lasa mycket text i sentence selection, vilket motséager det Ellison sidger om att
det kan motverka dialogens flode (Ellison, 2008).

Trots att abstract response menu lar ska ge spelarna storre kinsla av att de har ett inflytande,
enligt Sali et al., passar sentence selection bittre till den hir studien. De skriver "[...] having
the actual lines of dialogue entirely written out gave the participant an illusion of more range
and variety even though they were mapped to the same discourse acts as in the abstract-
response version" (Sali et al., 2010, s. 185). Detta kan syfta pa att sentence selection ger
intrycket av storre frihet dn i abstract response menu vilket kan ha positiv paverkan pa
spelarans kinsla av agency. Sali et al. sdger ocksa att "[...]we found that sentence selection
interfaces could create an illusion of greater nuance, without being strongest at
communicating information about gameplay impact. They were, in addition, particularly
strong for characterization—not only of the player’s character, but of all characters in the
conversation." (Sali et al., 2010, s. 180). Detta syftar pa att sentence selection kan vara
fordelaktigt for att involvera spelarna mer i berittelsen. Eftersom den hir undersokningen
aven handskas med hur spelarna upplever berittelsen som troviardig kan sentence selection
vara fordelaktigt om péstdendena om att systemet ar battre for att involvera spelarna i
berittelsen (Sali et al., 2010). Om systemet dessutom inte plagas av déligt tempo i dialogen
som Ellison pastar kan det ge ett mer intressant resultat att se exakt vad en tidsbegransning
ger det har systemet.

Oberoende av hur det forgrenande dialogsystemet dr formulerat finns det nagra viktiga
principer som kan gora att spelarnas valmgjligheter kinns mer meningsfulla. Till exempel
bor det inte finnas for fa alternativ som spelarna kan vélja mellan, for d& kan de forlora sin
kinsla av agency (Murray, 1997). Murray menar ocksa att det inte heller borde finnas for
maénga olika alternativ vid varje valtillfalle eftersom det kan gora det svarare att forstad hur
konsekvenserna skiljer sig mellan valen och pa det sittet ocksa skada spelarnas kinsla av
agency.

Spelarna ska alltid kunna bilda sig en aning om vilka konsekvenser deras val har, men inte sa
val att de genast kan bestimma sig for ett alternativ. Enligt Sheldon ar sentence selection ett
system som ger spelaren mycket information om vad karaktiren ska siga och hur de ska
sdga det (Sheldon, 2014). Om ett val ar sjalvklart for spelarna blir alla andra val arbitrara och
handlingen att vilja ett alternativ blir inte langre ett val. Det ar viktigt att alla val har
betydelse for spelarna sa att det inte forekommer railroading som Heussner et al. beskriver
det (Heussner et al., 2015). Samtidigt ar det viktigt att spelarna kdnner sig motiverade till att
gora ett val och att de har ett onskemal gillande konsekvenserna nir de gor ett beslut.
Suckling och Walton menar att formégan att astadkomma det 6nskvarda ar mycket viktigt
for att spelarna ska uppleva agency (Suckling & Walton, 2012). Optimalt ar det om spelarna
vill vdlja flera alternativ men ar tvungen att 6verviga nackdelar och fordelar innan de gor ett
beslut. Om spelarna upplever ett dilemma ar det ett gott tecken. Att garantera att detta
fungerar vil kan vara svart innan undersokningen borjar, men bor ingd som en fraga i
undersokningen da det kan ha en betydelsefull paverkan pa resultatet.

2.5.2 Att undersdka pacing
Likt andra spelmekaniker ar forgrenande dialogsystem beroende av att ha ratt pacing.
Pacing, som beskrivs narmare i kapitel 2.3, behover variera for att en berattelse ska vara



spannande. Adams och Rollings menar att man kan uppné den hir variationen i aventyrsspel
genom att sakta ner handlingen med dialoger (Adams & Rollings, 2007), men eftersom
prototypen som gor underlaget till den har studien enbart bestar av dialog behovs det en
annan metod for att variera spelets pacing.

Adams och Rollings menar att dventyrsspel bestar till stor del av interaktiv dialog och
eftersom de 6vriga mekanikerna ocksa har 1agt tempo blir spelens pacing langsamt (Adams
& Rollings, 2007). I sa fall borde tidsbegransade dialoger kunna anviandas for att variera
pacing. Det kan vara tidsbegransningens storsta paverkan vilket gor det relevant till den har
studien.

I icke-interaktiv text, som i till exempel bocker, kan pacing ocksd variera baserat pa hur
texten ar strukturerad. Hinze beskriver hur man kan variera meningslangden och pa det
siattet paverka berdttelsens pacing (Hinze, 2003). Bortsett fran prototypens
tidsbegransningar liknar formatet till exempel pa en novell och den hir jamforelsen ar inte
orimlig. Med atanke om Adams och Rollings pastdende om att dventyrsspel har en naturligt
langsam pacing pa grund av de enkla, icke-utmanande mekanikerna (Adams & Rollings,
2007) kan det till och med vara ett viktigt komplement. Det kan i synnerhet vara avgorande i
jamforelsen mellan prototypen med tidsbegransningar och den utan. For att kunna avgora
exakt vilken paverkan tidsbegriansningen har maste spelets pacing undersokas i bada
prototyperna. I undersokningen stills en fraga angaende vad deltagarna tyckte, men med en
skillnad mellan prototyperna. I prototypen med tidsbegransningar far deltagarna prata om
tidsbegransningen medan de som spelat den andra prototypen far prata om textlingden. I
den hir studien finns frdgorna om detta med endast for att se om det finns négon skillnad
och resultatet kommer inte att analysera det s ingdende.

2.5.3 Att undersoka trovardighet

Som forklarat i det tidigare kapitlet (kapitel 2.4) handlar troviardighet om vad &skddare
kanner igen eller forvantar sig i en berattelse. Det kan handla om situationer, objekt, detaljer
eller spelmekaniker inom spel. Om spelarna upplever att nagonting inte passar in i
berittelsen kommer spelarna inte att se det som trovardigt. Med spelmekaniker tar Cameron
ett exempel pa hur ett spels HUD kan forstarka troviardigheten om att spelarnas val spelar
roll genom att ge textmeddelanden om att spelets karaktarer kommer ihag spelarnas val
(Cameron, 2015). I berittelser kan vissa hdndelser och objekt vara mer eller mindre
troviardiga beroende pa vad for genre berittelsen hor till, menar Fiske, och det paverkar
ocksd vad man forvintar sig av en sorts berittelse (Fiske, 1987). Till exempel forvintas det
forekomma mord i en kriminalserie eller rymdskepp i en science fiction-berittelse.

Vissa berittelser kan Kkategoriseras till genrer baserat pa sitt innehdll, och vissa
spelmekaniker kan forstarka vissa berittelsers innehall. Med detta som utgangpunkt kan det
vara fordelaktigt att berittelsen som den hir studien baserar sig pa ar typisk for sitt slag.
Eskelinen menar att genre ar 6msesidigt mellan skapare och konsumenter och att bada har
fordelar av den har uppdelningen (Eskelinen, 2012). Om berittelsen innehéaller drag som ar
typiska for sin genre kan det vara enklare att se om spelarna ser den som mer eller mindre
troviardig om den har tidsbegriansade dialoger eller inte. Av den anledningen undersoks
ocksa berittelsens trovardighet i den har studien for att se om det finns nagon skillnad.
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3 Problemformulering

Forgrenande dialogsystem ar vanliga i kommersiella spel, de forekommer med smatt
varierande utseenden och mekaniker, som till exempel sentence selection eller abstract
response menu (Sali et al., 2010). Baldur's Gate (BioWare, 1998) och Pillars of Eternity
(Obsidian Entertainment, 2015) ar exempel pa spel fran olika decennier som anvint sig av
forgrenande dialogsystem med sentence selection, vilket erbjuder spelarna val i form av hela
meningar som spelarkaraktiren sedan sager. Alla dessa alternativ kan ta en stund att lasa
vilket i vissa situationer negativt kan paverka dialogens pacing. Andra spel som till exempel
The Walking Dead (Telltale Games, 2012) och The Witcher 3: Wild Hunt (CD Project RED,
2015) anvander sig av tidsbegransningar for att tvinga spelarna till att gora ett val inom en
begransad tid. Detta kan 6ka tempot i dialogen och kanske fa den att kdnnas mer trovardig.
Samtidigt kan det vara frustrerande for spelarna att tvingas ta dialogval inom en viss tid om
konversationen inte har nagon péatrangande stress i berattelsen. Spelarna kanske ocksa
upplever det som frustrerande om de missar sitt svar och spelarkaraktiren siger nagot annat
dn vad de hade tankt. Om spelarna kidnner att deras dialogval upplevs som mindre
meningsfulla kan deras kinsla av agency skadas. Den hir cirkeln av problematik ar
utgangspunkten till problemformuleringen for den har studien.

Syftet med den har undersokningen ar att fa en storre forstaelse for vad effekterna av dessa
variationer i dialogsystemen ar. Anledningen till att tidsbegransningar anvands i dagsldget ar
for att forbattra dialogernas flode och berittelsens trovardighet. Den har studien ska
undersoka detta, utover hur det paverkar spelarnas kinsla av agency. Darfor har
fragestillningen formulerats pa foljande satt:

Hur skiljer sig spelares kansla av agency och berittelsens troviardighet mellan forgrenande
dialogsystem med, respektive utan, tidsbegriansade dialogval?

Kunskapen som kan utvinnas ur den har undersokningen kan i sin tur leda till andra fragor
om hur dialogsystem fungerar. Det kan leda till en utveckling for att ytterligare forbattra
trovardigheten av berittelsen och forstarka spelarnas upplevelse av agency geom att anvianda
tidsbegransningar pa ett effektivt sitt.

3.1 Metodbeskrivning

Eftersom studien fokuserar pa en fraga som behandlar flera olika designprinciper behévdes
sd mycket material som mgjligt samlas in for att resultatet skulle kunna analyseras
ordentligt. For att fa ett sd detaljrikt resultat som mojligt anvindes huvudsakligen en
kvalitativ unders6kningsmetod i form av semistrukturerade intervjuer. Fragorna handlade
om spelarnas upplevelse av de olika designprinciperna (se kapitel 2.5) och besvarades efter
att deltagarna spelat igenom en version av prototypen. Det vill sdga att frigorna baserade sig
pa de designprinciper som beskrivs och motiveras i bakgrunden. Fragorna var 6ppna for
diskussion och formulerade sé att det skulle vara lampligt med foljdfragor beroende pa vad
deltagarna svarade. Deltagarnas svar blev sedan grupperade till den prototyp de hade spelat
igenom sa att deltagarnas svar kunde jamforas med varandra. D4 kunde man se i resultatet
om det fanns nagon skillnad mellan grupperna och om detta berodde pa skillnaderna i
prototyperna.
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Metoden ar inspirerad av undersokningen om sentence selection, abstract response menu
och natural language understanding av Sali et al. (2010). Likt den hér studien forskade Sali
et al. om ett flertal omrdden samtidigt for att f& en Gverblick av hur spelare upplever
skillnader mellan systemen. De gjorde sin undersokning i form av semistrukturerade
intervjuer i hopp om att fa arliga diskussioner som de kunde basera sitt resultat pa.
Deltagarna i deras studie hade alla en bakgrund inom speldesign vilket gor dem till nastan
exakt samma urvalsgrupp som i den har studien. Likheterna dr manga, men det finns dnda
nagra skillnader i metoden till den hir studien.

I den har studien dr méangden fragor betydligt farre och deltagarna spelar bara igenom en
version av prototypen istéllet for alla versioner. I undersokningen av Sali et al. tog varje
session upp till tvd och en halv timme vilket ar alldeles for lang tid for den har studien.
Fordelen med den metoden ar att deltagarna kan direkt svara pa vilken prototyp de foredrar
men nackdelarna utvéger det i det har fallet. Till exempel skulle det vara for svart att hitta
deltagare som hinner stilla upp for sa langa tester och det skulle vara svart att se till att de ar
engagerade genom bdda spelgenomgéingarna. Dessutom skulle deltagarna vid den andra
spelgenomgangen uppticka att deras dialogval alltid var de samma och genast forlora sin
kinsla av agency. Istillet for att gora som i Sali et al.s studie, far deltagarna spela igenom en
version av prototypen och sedan jamforas med vad andra delagare sagt om den andra
versionen. Detta ar for att studien ska vara av lampligt stor omfattning. Metoden ar trots allt
sa pass lik undersokningen av Sali et al. sa det ar sdkert att dra slutsatsen att den kan ge ett
tillforlitligt resultat om undersokningen skulle upprepas.

3.1.1 Urvalsgrupp

Urvalsgruppen for studien ar unga deltagare med tidigare erfarenhet av forgrenande
dialogsystem och ett intresse for science fiction. De behovde tidigare kinnedom for science
fiction for att de lattare skulle gad med péa att hdndelserna i prototypen var trovardiga for sin
genre, att deras forvantningar skulle vara enhetligt med vad som ar typiskt for genren. Som
beskrivet i kapitel 2.4 ar genre viktigt for att det spelar pa publikens forvantningar om vad
som uppfattas som troviardigt for en berittelse. Deltagarna maste ha forstaelse for
spelmekanikerna i prototypen och inte forvianta sig mer dn vad det ar: text, vilket ar
anledningen till att de behovde tidigare erfarenhet av forgrenande dialogsystem. Det var
lampligt med andra studeranden fran dataspelsutbildningen d& ménga av dem passar den
hir beskrivningen. Aven i undersokningen av Sali et al. (2010) bestod deltagarna av
dataspelsstuderanden for att de hade en passande bakgrund. Deltagarna skulle ocksa vara av
myndig alder for tillginglighetens skull och av forskningsetiska skil. Idealt skulle deltagarna
vara jamt fordelade mellan kvinnor och mén for att fa s fa skillnader mellan grupperna som
mojligt, men till den héar studien deltog betydlig fler man dn kvinnor vilket borde beaktas nar
resultatet redovisas. For att resultatet skulle vara helt odlitligt borde det ha utforts med fler
olika sorters manniskor som passar urvalsgruppen. Det rekryterades totalt tio deltagare,
men i efterhand kunde antalet med fordel ha varit tva eller tre ganger mer.

Deltagarna rekryterades genom att jag fragade studerande pa hogskoleomradet om de skulle
vara intresserade i att delta i en sddan har undersokning. Innan undersokningen skulle borja
fick deltagarna som stéllde upp besvara ett par fragor. De fick sdga hur bekanta de var med
forgrenande dialogsystem och science fiction-berittelser. Baserat pa vad de svarade blev de
sedan indelade i en av tva grupper. Grupperna skulle sedan spela igenom var sin version av
prototypen sa att resultatet kunde tas frdn en jaimforelse mellan grupperna. Grupperna
skulle vara att vara sa identiska som mojligt, det vill sdga att deltagarna maste ha lika mycket
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erfarenhet i bdda grupperna och géarna vara av jaimt fordelade alder och kon ocksa for att
forminska majliga skillnader som kan paverka resultatet.

3.1.2 Prototyp

For undersokningen skapades en prototyp i form av ett forgrenande dialogsystem som
deltagarna skulle f& spela igenom och uttrycka sina asikter om. Prototypen ar en textbaserad
science fiction-berittelse som bestér av en beskrivande introduktion, en dialog med 10 olika
valtillfallen for spelarna samt en sista sida som visar alla val spelarna har gjort. En
spelgenomgang har en langd pd ungefar 10-15 minuter beroende pa hur snabbt man laser.
Efter att spelarna spelat igenom prototypen skulle den kvalitativa intervjun péborjas som
kunde ha en lang mellan 5-10 minuter.

Introduktionen forklarar bakgrunden till situationen spelarna befinner sig i och sitter
stamningen for resten av spelet. Introduktionen innehéller dven tre illustrationer for att
tydligare beskriva hur situationen ser ut och vad som hander. Sjalva dialogen innehéller inte
illustrationer som introduktionen gor. Dialogen har korta beskrivande meningar som till
exempel beskriver karaktdrernas tonfall och pauser. Spelarna har alltid minst tva
valmgjligheter vid varje valtillfalle. Varje svarsalternativ far ett unikt svar frdin NPCn men
leder inte till olika forgreningar som i ett typiskt forgrenande dialogsystem. Dialogen ar
fullsténdigt linjar for att alla spelare ska fa exakt samma alternativ att vilja mellan i varje
valtillfalle. Varje svar har daremot en individuell variabel som spelet sparar, sa NPCn kan
minnas spelarnas svar fran borjan av spelet dnda in i slutet. Detta ar for att ge spelarna ett
intryck av att NPCn kommer ihdg vad de har sagt och att deras svar av den anledningen har
betydelse. I slutindan finns det trots allt ingen garanti for att spelarna kidnner att varje
alternativ ar meningsfullt for dem. Att fa reda pa hur de upplever alternativen gors genom att
fraga om det i intervjun, vilket passar studiens fragestéllning om agency hur som helst.
Beroende pa om spelarna upplever valmojligheterna som meningsfulla i den hér prototypen
kan det paverka hur resultatet ser ut i den slutgiltiga undersokningen.

Nar dialogen tar slut far spelarna se en sammanfattning av vilka val som de har gjort under
sin spelgenomgéng. Den kan anvindas som ett underlag till intervjun sa att spelarna kan
beritta om de kinde sina val som meningsfulla och trovardiga.

Prototypen bestar av tva variationer som ir identiska i innehallet. Skillnaderna ar att den
ena prototypen har tidsbegransade valtillfillen medan den andra ger spelarna obegransat
med tid. Den tidsbegrinsade versionen har en timer som tydligt uppmanar spelarna till att
bestimma sig for ett dialogval innan tiden tar slut. Dessa tva versioner av prototypen var
meningen att anvidndas av var sin testgrupp. Eftersom innehéllet ar identiskt i bada
versionerna av spelet och deltagarna skulle vara sa likadana som mojligt i bada grupperna
skulle den enda skillnaden vara mekanikerna i valtillfallena. Andra skillnader kan oavsiktligt
paverka resultatet av undersokningen och bor undvikas.

3.1.3 Testupplagg

Testet genomfordes pa tva testgrupper. Deltagarna i bada grupperna fick spela igenom var
sin variant av den textbaserade prototypen. Deltagarna i den forsta gruppen fick obegransat
med tid niar de skulle besvara dialogen och deltagarna i den andra gruppen fick en
tidsbegransning.
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En testsession borjar med att jag som testledare introducerar deltagarna till studien och
forklarar hur det gar till. Sedan far deltagarna spela igenom en version av prototypen baserat
pa vilken grupp de tillhor. Under tiden skriver jag ner observationer men kommunicerar inte
med deltagarna. Efter att deltagarna spelat klart borjar en semistrukturerad intervju om
deras upplevelse av agency, pacing och berittelsens troviardighet. Intervjufragorna finns i
Appendix A och handlar om designprinciperna under kapitel 2.5, men ar oppet formulerade
for att fa fram mer ingdende diskussioner fran deltagarna. Efter intervjun ar testet avklarat.

En semistrukturerad intervju lat mig stélla foljdfragor, vilket var bra for att fa deltagarna att
forklara sina svar. Eftersom en spelupplevelse ar subjektiv kan det finnas en stor variation i
hur de skulle beskriva sina svar, vilket ocksa var anledningen till att en enkit kanske inte
skulle passa lika bra for den har undersokningen. Enligt Ostbye et al. ar en semistrukturerad
intervju aven fordelaktig att anvianda tillsammans med observation (Ostbye, Knapskog,
Helland & Larsen, 2008), vilket ar en poiang for att anvianda den har intervjuformen for
undersokningen. Intervjuerna skulle spelas in for att kunna transkriberas och pa sa sitt
motivera resultatet till undersokningen.

Resultatet av undersokningen bestar enbart av tolkningar fran varje deltagandes intervjuer.
Tolkningarna av deltagarnas svar grundar sig i hur de beskrev sina erfarenheter nir de
besvarade fragorna i intervjun. Fragorna var strukturerade for att utga fran den har studiens
mal och designprinciper (se kapitel 2.5). Resultatet analyserades fram baserat pa citat fran
deltagarnas intervjusvar. Dessa citat ar direkt transkriberade frdn inspelningarna av
intervjuerna och ar samlade i slumpmassig ordning i Appendix B. Exakt vad deltagarnas
asikter om undersokningsomradet var togs fram genom tolkningar av deras citat.

Det fordelaktiga med en semistrukturerad intervjuform var att det lat mig fa mer
information fran varje individuell deltagandes svar om det behovdes. En mgjlig nackdel med
metoden kunde vara att det ar svart att gora en fullstdndigt objektiv tolkning. Resultatet
maste ses for vad det ar, en tolkning, och inte ett definitivt svar pa fragan. Trots det ar en
undersokning med observationer och semistrukturerade intervjuer en siker forutsattning att
samla in bra data for den har sortens studie.

3.1.4 Forskningsetik

For att deltagarna skulle fa vara med i undersokningen fick de av forskningsetiska skél forst
hora information om vad de gick med pa om de ville fortsidtta vara med innan testerna
paborjades. Deltagarna fick veta att det insamlade materialet skulle enbart anvindas av mig
och enbart for den hir studien. Deltagarna fick ocksé veta att de skulle forbli fullstandigt
anonyma och om de kande sig obekvama med undersokningen fick de nar som helst avbryta
testet. Informationen som utdelades anségs vid tillfallet vara tillrackligt for att deltagarna
skulle kunna gora ett informerat beslut om att delta utan att 6verraskas med nagot som de
inte gar med pa. Men deltagarna blev inte informerade om att intervjuerna skulle spelas in
innan intervjuerna borjade, vilket ar en oetisk 6verraskning att utsiatta dem for. Det var ett
misstag vid forberedandet av testsessionerna som har gett viktiga lardomar. Deltagarna bor
alltid varnas om intervjuerna ska spelas in. Deltagarna fick forst reda pa att intervjuerna
skulle spelas in nir intervjuerna borjade och de sdg inspelningsapparaten. Om négon
deltagare kiande sig obekvim med det visade det sig inte och alla fortsatte undersokningen
utan kommentarer.
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Resultatet av studien har behandlats pa ett sitt sd att det inte gar att sarskilja pa deltagare
trots att det finns citat frin dem i texten (se kapitel 5). Aven i Appendix B ir alla citat
grupperade till respektive undersokningsomrade for att halla alla deltagare helt anonyma.
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4 Implementation

De kommande underkapitlen beskriver hur processen av projektarbetet gick till, det vill sdga
spelets utseende, spelmekanikerna och berittelsen. Det kommer dven ett underkapitel om
vilka mina inspirationer har varit och om vilka mina designprinciper var under
projektarbetet. Slutligen kommer ett underkapitel om hur en pilotundersokning gick till och
vad dess betydelse blev for projektet.

4.1 Forstudie

Till en borjan hade jag samma inspirationskéallor som ledde mig till studiens fragestallning,
det vill siga RPG spel av olika slag. Eftersom rostskddespel inte verkade vara nédvandigt for
prototypen sag jag mest till spel som inte inneholl nagot rostskadespel, som till exempel
Baldur's Gate (BioWare, 1998) eller Pillars of Eternity (Obsidian Entertainment, 2015). I
dessa spel kan dialogerna innehalla langa stycken med text och i form av sentence selection
(Sali et al., 2010) som bakgrunden till den hor studien beskriver ar ett passande system for
att ge informerande val (Se kapitel 2.5.1). Till skillnad fran detta innehaller tidsbegrinsade
dialoger oftast abstract response menu (Sali et al., 2010) med rostskddespelning. Exempel pa
sadana ar The Walking Dead (Telltale Games, 2012) eller The Witcher 3: Wild Hunt (CD
Project RED, 2015) som ocksa inspirerat mig till att undersoka detta.

For spelets innehall var jag starkt inspirerad av berittelser sasom langfilmen Gravity (2013)
och spelet ADR1FT (Three One Zero, 2016). I bada av dessa blir huvudkaraktiren strandsatt
i rymden och kidmpar for att verleva. Jag ansag det som en passande utgédngspunkt for den
hir berittelsen eftersom den har ett tydligt mal for spelarna att uppna. Suckling och Walton
(2012) séger att ett val bara dr meningsfullt for spelarna om det hjilper att uppna spelarnas
mal (se kapitel 2.2.1). Darfor tror jag det kan vara bra med att ge spelarna ett tydligt mal sa
tidigt som mojligt.

Dialogstrukturen i prototypen ar ocksa inspirerad av spelet Firewatch (Campo Santo, 2016)
dir karaktirerna kommunicerar med varandra genom komradio. Mycket av dialogen ar
formulerad som fragor for att karaktirerna ska lara kdnna varandra och méanga dialogval ar
inte stora beslut med tunga konsekvenser. Dialogen i den hir prototypen ar gjord pa ett
valdigt liknande sett for att vara stimningsfullt.

Under arbetsprocessen tog jag ett rad fran Ben Serviss (2015) angdende skrivande for
interaktiv fiktion. Serviss anvande sig av ett annat program, men hans metod fungerade dven
i mitt fall. Tricket var att i ett forsta steg att skriva en tillfillig replik i varje steg av
beriattelsen, for att ha battre koll pa den 6vergripande strukturen (Serviss, 2015). Det var ett
bra sitt att rdkna ut exakt hur manga val jag behovde for att formedla hela berittelsen som
jag hade tankt. Efter att ha en 6verblick av berittelsen var det sedan enkelt att skriva resten
av texten si att den passade in.

4.2 Oversikt

Eftersom att studien skulle undersoka specifikt forgrenande dialogsystem var det ett latt
beslut att skapa en textbaserad prototyp. Sa det jag behovde for att skapa en bra prototyp var
ett program som hanterar interagerbar text bra. Twine 2 (Chris Klimas, 2016) var ett
lampligt program for att skapa prototypen eftersom det ar vil anpassat for att skriva icke-
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linjara texter. Programmet later en gora forgrenande berittelser och fa en bra 6verblick om
hur flodesschemat ser ut. Twine 2 later en ocksa anvianda HTML kod f6r att gora egna script
och pa det sittet kustomisera sina verk néstan helt obegransat. Dessutom har programmet
inbyggd felstavningskontroll pd engelska, vilket skulle vara till hjalp eftersom berittelsen
skulle vara skriven pa engelska.

Ett antal alternativa program skulle kunna vara Inklewriter (Inkle, 2016) eller articy:draft
(Byterockers' Games GmbH & Co. KG, 2016). Anledningen till att jag valde Twine 2 var att
jag hade mycket tidigare erfarenhet med programmet och kidnde mig bekvim med att
anvianda det. Twine 2 har vissa begriansningar som har paverkat processen av utvecklingen
och hur vissa designval har avgjorts. Till exempel har Twine 2 en knapp for att backa i en
berittelse nar man spelar igenom den. Denna behovde avaktiveras eftersom berattelsen
maste ge spelarna en kinsla av att valen ar meningsfulla, vilket inte hdander om spelarna har
en mojlighet att ga bakét och gora om sina val. En annan svarighet med Twine 2 var att lagga
till bilder. Det béasta sattet att gora det pa ar att lanka till bilderna fran en annan hemsida.
Det ar en lamplig l6sning pa problemet, men det innebdr ocksd att prototypen kraver
internetuppkoppling for att fungera som den ska. Eftersom det inte pa ndgot sitt paverkar
studien ansag jag det som en 6verkomlig nackdel.

Eftersom studien ska jamfora forgrenande dialogsystem med eller utan tidsbegriansningar
var jag tvungen att skapa tva varianter av samma prototyp. Den enda skillnaden mellan dem
skulle vara mekaniken med tidsbegransningar, sa istillet for att skapa tvd prototyper
simultant valde jag att bara gora den med tidsbegransningar. Nar prototypen var klar och
texten var renskriven kunde jag sedan duplicera projektet och radera mekaniken med
tidsbegransningar fran den kopierade filen. Eftersom prototyperna for évrigt ar identiska
kommer jag att beskriva utvecklingen avdem som om det bara vore en prototyp. Det ar trots
allt pa det sattet jag skapade dem.

Under projektets ging har de storsta designbesluten jag tagit handlat om hur
spelmekanikerna skulle fungera, hur spelet skulle se ut och hur berittelsen skulle vara
skriven. Bland spelmekanikerna var tidsbegriansningen det viktigaste och mest
komplicerade, men dven berittelsestrukturen var ett problematiskt amne. Det finns méanga
variationer av forgrenande strukturer man kan anvanda sig av. For den har studien var det
viktigt att valmojligheterna upplevs som betydelsefulla samtidigt som alla spelare fick
samma dialogval genom hela spelet oavsett vad de har sagt tidigare i berittelsen.
Anledningen var att om inte spelarna presenteras med samma dialogval i samma delar av
berattelsen kan man inte jaimfora resultaten med varandra. Spelet maste alltsd vara linjart
men ge en kinsla av att vara forgrenande, likt studien av Ware et al. (2012) (se kapitel 2.2.1).

Slutligen behovde designprinciperna som etablerats i bakgrunden verkstillas i prototypen.
Dialogvalen méste vara overtygande meningsfulla for att ge villkoren for att spelarna ska
uppleva god agency. Textlingden maste vara varierad och tidsbegriansningen skulle vara
balanserad for att ge spelet bra pacing. Och berittelsen méste vara igenkdnnbar for att
kunna relateras till sin genre och upplevas som trovardig.

4.3 Berattelsestruktur

Innan jag borjade skriva beridttelsen eller implementera spelmekaniker ville jag ha en
bestamd struktur pa prototypen. Delvis for att satta ett métt pa exakt hur lang berattelsen
skulle vara och delvis for att kunna rikna ut exakt hur mycket paverkan spelarna kunde ha.
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Eftersom varje deltagare till studien maste erbjudas samma dialogval vid varje tillfdlle maste
berittelsen vara linjar, men dnda ge intrycket av att spelarna har avgérande paverkan. De
foljande underkapitlen beskriver hur jag hanterade det har.

4.3.1 Flodesschema

Figur1 Flodesschema av den slutgiltiga artefakten med fargkodade bestédndsdelar

Dialogen har en speciell struktur med ett &ndamal Lee Sheldon beskriver som "Retaining
authorial control in branching stories" (Sheldon, 2014, s. 323). Istillet for att lata den
forgrenande dialogen bli for stor och styra berittelsen i flera olika riktningar sé foljer den en
linjar bana. Spelarna far fortfarande dialogval som paverkar beréttelsen, men den styr sig
alltid tillbaka till samma spér oavsett vilket dialogval spelarna tar. Sheldon (2014) menar att
det har ar ett sitt for forfattare att behalla kontrollen men fortfarande ge spelarna olika
valmojligheter. Men det ar inte hela anledningen for att den har strukturen passade bra for
den hir prototypen. Eftersom studien skulle undersoka spelarval och hur de upplevdes som
meningsfulla och trovirdiga var det viktigt att alla deltagare alltid fick samma val for att
resultaten skulle vara jamforbara. Den har strukturen ger spelarna direkt feedback baserat
pa deras val samtidigt som det garanterar att alla spelare erbjuds samma val vid samma
tillfalle igenom hela berattelsen.

Det finns en risk att spelarna kan genomskada strukturen och inse att de inte egentligen kan
paverka berittelsen s mycket. Det forsokte jag atgirda genom att lata spelet spara alla val
som spelarna gor. Spelet kan erbjuda exklusiva textbitar baserat pa val som spelarna har
tagit tidigare i berattelsen. Till exempel om spelarna viljer att siga "Who am I speaking to?"
vid det forsta tillfallet kan spelarna under det andra tillfallet sdga "You didn't answer my
question.". Annars skulle spelarna bli erbjuden att fraga "Who are you?", vilket enbart ar en
omformulerad version av samma fraga. Den skillnaden kanske ar tillracklig for att ge
spelarna kanslan att den nuvarande situationen ar baserade pa spelarnas tidigare val. I slutet
av spelet kommenterar NPCn pa spelarnas forsta val for att visa att spelet kommer ihdg vad
de har valt tidigare. Ett mgjligt problem med det hir var att spelarna har sjilva kanske glomt
bort sina tidigare val och i sa fall skulle det har att ske obemarkt. Efter spelet dr avklarat far
spelarna se alla alternativ de har fatt vilja mellan genom hela spelet. Den hir sista sidan,
som jag kallar for statistik, skulle fungera som ett underlag till intervjun efter spelsessionen.
Den ir en av de grundlaggande bestdndsdelarna till berittelsen, tillsammans med fyra andra.
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4.3.2 Dialogens bestandsdelar

Prototypen bestar av fem olika bestandsdelar (se figur 1): bakgrundsberittelse (bld),
valmojligheter (rod), svar fran NPCn (gron), svar frdn NPCn nar tiden géar ut (vit) och
statistik (rosa).

Bakgrundsberittelsen ar fullstindigt linjar och gar inte att interagera med. Texten ar valdigt
kort och rakt pa sak for att alla spelare ska forstd vad som hiander. Bakgrunden innehaller
aven bilder sa att ldsaren inte ska bli uttrakad av att se enbart text. Bilderna fungerar dven
som ett visuellt komplement till textens innehéall. Bakgrundsberattelsen ar en viktig del av
dialogen eftersom den forklarar situationen for spelarna och ger dem ett mal i spelet; att
overleva. Darfor beslot jag mig for att gora den sa lattmottaglig som mdojligt i hopp om att
deltagarna inte skulle trottna och tappa koncentrationen. I borjan av intervjun bad jag
deltagarna att aterberitta historien, eftersom det ar viktigt att de hade forsokt leva sig in i
berittelsen for att resultatet skulle vara representerbart.

Efter bakgrundsberittelsen erbjuds spelarna sitt forsta dialogval, fargad rod i figur 1. Alla
valtillfallen bestar mellan tva och fyra alternativ som spelarna kan vilja mellan. Ett dialogval
ar alltid endast en mening lang men de skiljer sig alltid fran varandra sa mycket som mgjligt.
Om det skulle finnas flera dialogval som handlar om samma sak kan det uppfattas som att
det inte spelar ndgon roll vilken av dem man viljer. Spelarna ska ha anledning till att vilja
varje alternativ, och ingen anledning att inte ta nagot val. Detta var en av de storsta
utmaningarna under produktionen eftersom berattelsen annars dr linjar (Se mer i kapitel
4.4.1). Valen maste ge intrycket av att vara olika fran varandra men egentligen alltid leda till
samma fortsattning. Losningen blev att jag skrev variabler for varje dialogval som spelarna
kunde ta, som spelet sedan sparade genom hela spelsessionen (se kapitel 4.3.1). Dessa kunde
sedan anvandas for att forsdakra spelarna om att spelet mindes deras tidigare beslut.

Varje dialogval i prototypen leder till en unik respons av NPCn, fargat i gront i figur 1. Varje
respons innehaller en reaktion till vad spelarna har sagt, men ocksd ett stycke med
information som spelaren behover fa oavsett vilket val de har tagit. Dessa stycken ar ocksa
drivande for dialogen och leder till spelarnas nasta dialogval oavsett vad de har sagt fore det.
Texten pa de har sidorna kan vara lang att lasa, vilket kan sakta ner spelets pacing. Det var
en planerad designétgiard som jag hade tiankt ut redan innan produktionen (se kapitel 4.4.2).
Skillnaden i pacing i berattelsens text kan skapa en vilkommen variation i spelets tempo.

I den tidsbegrinsade variationen av spelet finns det en extra sida for varje dialogval som
innehéller den text som spelarna far se om de inte tog ett dialogval innan tiden gatt ut. Den
ar markerad i vitt i figur 1. Den hér texten ar formulerad pa samma sitt som de vanliga
responserna, vilket kan anses vara kontroversiellt. Det skulle betyda att den tidsbegriansade
varianten av prototypen innehaller ett extra dialogval som prototypen utan tidsbegransning
saknar. Det har kunde ha 16sts pé ett flertal andra satt utan att skapa en obalans mellan
prototyperna, till exempel genom att lata spelet ta ett slumpmassigt dialogval it spelarna om
de inte hann ta ett sjalv.

Anledningen till att jag skrev en extra sida till den tidsbegriansade prototypen var for att jag
ansag det som mer trovardigt for berattelsen (se kapitel 2.4). Jag resonerar att om spelarna
inte kan bestimma sig for vad man ska sdga, sa borde inte spelarkaraktiaren kunna gora det
heller. Det skulle vara mer troviardigt om NPCn reagerar pa spelarnas tystnad istéllet for att
ge en respons till ndgonting som de inte har sagt. Spelarna i den andra prototypen skulle
aldrig marka av nagon skillnad eftersom den hiar majligheten inte existerade. Endast under
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en specifik situation har spelarnas tystnad extra betydelsefullhet och d& var "Remain silent"
ett tillagt dialogval for spelarna av den andra prototypen. Pa spelets sista sida, statistiken,
listas tidsbegransningen som ett spelarval vilket inte fanns i den andra artefakten. Detta var
for att paminna spelarna av den forsta prototypen under intervjun om att de missat ett
dialogval vid ett eller flera tillfallen.

Den sista sidan i spelet kallar jag for statistik, markerat i rosa i figur 1. Den visar alla val som
spelarna har gjort och kunde ha gjort under hela spelet. Den anvinds som underlag till
intervjun efter spelsessionen for att pAminna deltagarna om vilka val de har gjort sa att de
enklare kan besvara fragor angdende hur de upplevt de olika valtillfallen. Anledningen till att
de skulle fa se alla valmojligheter istillet for bara de som de har tagit var for att de skulle
kunna reflektera 6ver om de kunde tanka sig ta nagot annat val eller om just det val de tog
var en sjalvklarhet for dem. Detta skulle ha betydelse i resultaten och darfor ar det viktigt att
fa sa drliga svar som mgjligt. Den hir sidan var menad som ett hjalpmedel for det.

4.4 Designprinciper

Bland artefaktens spelmekaniker fanns det ett antal olika designbeslut som jag maéste ta
under projektets géng. Dessa var till exempel hur tidsbegransningen skulle formedlas och
hur lang den skulle vara, hur manga valmojligheter spelarna skulle ha och hur berittelsen
skulle vara skriven. De foljande underkapitlen beskriver processen av arbetet med fokus pa
studiens designprinciper; meningsfulla val, pacing och trovardighet.

441 Agency

Den storsta delen av undersokningen handlar om att se skillnader i spelarnas upplevelse av
agency. Som forklarat i bakgrunden kan meningsfulla val sammanfattas som ett generellt
tummatt for agency och ar darfor ndgot som ska sidkerstillas i den hir prototypen enligt
designprinciperna i kapitel 2.5.1. Prototypen maste ge spelarna kianslan av att deras val
spelar roll, detta for att 6vertyga spelarna om att deras handlingar har konsekvenser, nagot
som Murray menar att ar nyckel till att skapa agency hos spelare (Murray, 1997). For att
skapa den hir kinslan borjade jag med att se till att spelarna alltid skulle ha en anledning till
att ta varje mojlighet vid varje valtillfille. Det vill sdga att inget enskilt alternativ tilltalar
spelarna som en sjalvklarhet. Om spelarna upplever ett dilemma, det vill sdga att det finns
val som de vill ta sa ar det ett gott tecken, enligt Murray (1997).

Nir jag formulerade valmojligheterna for spelarna borjade jag med att skriva ner repliker
som jag personligen skulle ha tankt sdga i samma situation. Efter det formulerade jag om alla
meningar for att ge spelarna en anledning till att ta varenda en av dem. Det skulle inte finnas
tva valmgjligheter som skulle ge intrycket av att leda till samma sak. For att exemplifiera
detta kan man se pad spelets forsta valtillfille (se figur 3). Vid den hiar tidpunkten i
berittelsen har spelarna upptickt vilken situation de befinner sig i samt nyss fatt
radiokontakt med en obekant killa. Det spelarna viljer att saga startar dialogen. Spelarnas
forsta valmojlighet uttrycker panik och understryker situationens allvar. Det andra
alternativet ar en formell introduktion vilket skulle vara ett 1ampligt satt att starta ett vanligt
radiosamtal. Det tredje alternativet kraver att killan skulle avsloja vilka de ar, vilket spelarna
inte dnnu vet. Det fjarde alternativet var en direkt respons till vad killan sade nar de fick
kontakt, vilket var att spelarna hade hort vad han sagt och att han borde skarpa sig. Alla
alternativ ar fundamentalt olika och dr meningen av att ge intrycket att de skulle fa olika
responser av NPCn. Till en bérjan var detta svart att astadkomma men efter
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pilotundersokningen fick jag nagra valtillfillen utpekade dar deltagare tyckte att ett eller fler
dialogval kunde leda till samma sak. Dessa dtgirdades sedan for att bli &nnu mer olika
varandra.

Dialogen ar starkt inspirerad av Firewatch (Campo Santo, 2016) dar karaktirerna
kommunicerar genom komradio. Mycket av dialogen ar formulerat som fragor for att inte
gora varje beslut avgorande. Att variera tyngden av spelarnas beslut kan ocksa fa spelets
pacing att variera pa samma siatt som om textlangden varierar.

For att forstiarka intrycket av att varje dialogval ar unikt skrev jag dven enskilda responser till
varje svar som spelarna kunde ta. NPCn besvarar direkt spelarnas kommentarer men ger
samtidigt spelarna all information de behdver for att gora informerade beslut oavsett vilket
val de har tagit tidigare. Det vill sdga att trots att spelarnas val har lite paverkan pa
beriattelsen sé ar det alltid NPCn som styr dialogen, och spelarna fér alltid samma dialogval
senare i spelet oavsett vad de har sagt tidigare. Detta kan ge ett konfliktande intryck for
spelarna och det finns inte nagot sikert sitt att garantera att de tror pa att de har en viktig
paverkan pa berittelsen om de misstanker att berattelsen ar linjar. Varje respons fran NPCn
kan inte vara helt olika fran varandra, vilket kan upplevas som markvardigt for spelarna om
de tar ett alternativ som de tycker borde ha en helt annan respons.

For att ytterligare forstarka intrycket av att spelarnas val har betydelse valde jag dven att
skriva in en variabel som dndrar virdet beroende pé vilket alternativ spelarna viljer. Pa det
séttet skulle prototypen spara spelarnas handlingar genom hela spelomgéngen och pdminna
spelarna vid vissa tillfillen om vad de har sagt tidigare. Om spelarna skulle ldgga mairke till
att NPCn kommenterade pa deras tidigare val s kunde det fa dem att tro att de har en storre
paverkan pa spelet. A andra sidan si kan detta ocksa ske obemirkt, om till exempel spelarna
inte minns vad de har sagt tidigare. I sa fall har detta inte ha nagon effekt pa berattelsen alls.

. "Please help, I am drifting away from Earth!"

. "This is the captain of the SS Nineveh speaking. Can you hear me? Over."
. "Who am I speaking to?"

. "How can you be joking about something like this?"

You said:

1. "Please help, I am drifting away from Earth!"

Figur 2 Skiarmdump av prototypens statistik som spelarna ser det.

Men spelarnas alternativ sparas ocksa for ett annat syfte. Statistiken pa sista sidan av
prototypen ar till for att paminna spelarna om vilka val de har tagit genom hela
spelsessionen. Nar spelarna nar den har sidan ar spelsessionen slut och intervjun paborjas.
Statistiken ar ett lampligt underlag for deltagarna att besvara fragor om sin spelupplevelse. I
figur 2 kan man se ett exempel pa hur en spelare har valt vid sitt forsta valtillfille. Spelarna
far se alla alternativ de blev erbjudna och kan sedan forklara om de skulle ha valt nagot
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annat alternativ i efterhand. Deltagarna kan da forklara vilket alternativ de hellre skulle ta
vid varje tillfdlle. En anledning kan helt enkelt vara om de skulle vilja utforska for att se hur
ett annat alternativ skulle ha paverkat berittelsen, vilket Murray menar att ar ett tecken pa
en god upplevelse av agency (Murray, 1997). Med den hir sidan kan deltagarna ocksa
forklara om de tyckte att ett alternativ stod ut och varfor de inte skulle ha valt nagonting
annat.

4.4.2 Pacing

Eftersom prototypen for den har studien skulle existera bade med och utan
tidsbegransningar ansag jag det lampligt att skapa pacing pa ett sitt som fungerade i bada
versionerna. Det vill sdga genom att blanda mellan ldnga stycken och korta meningar.
Spelarna skulle fa en lang och informerande respons till sina val, som man sedan méste ga
vidare fran genom att trycka "Continue". D4 far spelarna direkt nista val som ar betydligt
mer kortfattat. Fordelen med den hir strukturen ar att det skapar en variation i spelets
pacing, som Hinze (2007) uttrycker det (se kapitel 2.3). Spelets val bestir av korta
formuleringar som kan oOka spelets tempo, och uppmana spelarna till att handla.
Responserna fran NPCn var ldnga inte bara for att sakta ner pacing, utan ocksa for att ge
spelarna mycket information sa att de kan gora informerade beslut vid nista valtillfille,
vilket #r en forutsittning for att valen ska vara meningsfulla (Heussner et al., 2015). Aven
spelarnas dialogval varierade i hur avgorande for dialogen de kunde vara. Vissa val ar mer
avgorande dn andra vilket ocksa skapar en variation som kan vara bra for spelets pacing.
Designbeslutet om att skapa variation togs redan innan produktionen var igang, och ar
grundat i min kinnedom for hur dialogsystem ser ut i andra spel. Darfor gick produktionen
smidigt och inga stora adndringar skedde under projektets gang gillande variation i
textlangden.

"I'd ask you to respond if you're dead too but I can understand if that's too much to

ask."

Was that a joke?

Figur 3 Skiarmdump av prototypens forsta valtillfille.

En en annan sorts pacing-kontroll som var svarare att fd ridtt var dialogvalens
tidsbegransning. Delvis méaste den tydligt synas for att spelarna skulle forsta att det finns en
tidspress och delvis méste den ha en bestimd péverkan pé spelet. Det fanns ett antal olika
satt som den kunde ha fungerat pa och sett ut. Till exempel kunde den haft en ikon med en
klocka, eller ett timglas, eller en barometer. Jag valde att visualisera tidsbegransningen med
hjélp av en stor barometer som skiftar farg fran gratt mot rott ju narmare slutet den ar (se
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figur 3). Den syntes tydligt i texten och kan paverka spelarna till att vilja nadgonting innan
den nar sitt slut.

Tidsbegransningens péaverkan pa spelet var ett svirare beslut att avgora eftersom
alternativen kan ha sd olika effekter pa spelupplevelsen. Till exempel kunde spelet
automatiskt vilja ett sSlumpmaéssigt alternativ at spelarna om tiden gétt ut, men det kan gora
att spelarnas beslut i sa fall upplevs som att de inte spelar ndgon roll. Jag valde att gora det
pa ett annat sétt: en skild respons fran NPCn nar tidsbegransningen gatt ut. Problematiken
med det var att det uppstod en skillnad mellan de tva varianterna av prototypen, eftersom
den ena tekniskt sett har ett extra dialogval i form av att hélla tyst som den andra inte har.

Utover de mekaniska problemen som uppkom med tidsbegriansade dialoger var ocksa
spelarnas ldashastighet nidgot som maéste tas i atanke. Det finns inte nagon enkel 16sning
eftersom alla spelare liser i olika hastigheter. Ménga andra spel har rostskadespelade
dialoger for att bespara spelarna tiden att lisa igenom sina alternativ, eller anviander abstract
response menu (Sali et al., 2010) istéllet. Men dven i spel som dessa, som till exempel The
Walking Dead (Telltale Games, 2012), sa varierar tidsbegransningen mellan dialoger baserat
pa berittelsens tempo och valens betydelse for spelarna.

Jag har valt att halla tidsbegransningens langd konsekvent genom hela berittelsen. D& vet
spelarna vad de kan forvanta sig redan efter forsta dialogvalet och det skulle inte finnas en
risk for att de kianner att spelreglerna andras halvvigs genom spelet. Dialogerna ar inte
rostskddespelade, sa tidsbegransningen maste vara tillrackligt 1ang for ge spelarna gott om
tid att bekanta sig med valen de far. Efter pilotundersokningen kom jag fram till att detta
borde vara cirka 16 sekunder. Det var kanske inte tillrackligt for alla deltagare till studien,
men det dr inte nagonting som kan garanteras.

4.4.3 Trovardighet

For att skapa en trovardig berittelse kan det vara bra att utgd fran en genre och pa sa satt
kunna forutsiga vad som kan férviantas av en sddan berittelse (Eskelinen, 2012). Till den hir
prototypen valde jag att skriva en science fiction-berittelse, delvis for att jag ar vilbekant
med genren och delvis for att forgrenande dialogsystem &r vanligt for genren. Berattelsen jag
skrev blev tydligt inspirerat av filmen Gravity och spelet ADR1FT (Three One Zero, 2016).

Det borjar med att spelaren &ker ut i rymden for att reparera en satellit, vilket ar
spelarkaraktirens yrke. Men niar man anliander exploderar den hir satelliten och spelarens
rymdfarkost forstors, men spelaren sjalv 6verlever. Strandsatt i rymden borjar spelaren soka
efter hjalp pa sin komradio och far kontakt med en mystisk man. Han forklarar vem han ar
och spelaren forstar att det var ett terrorattentat. Mannen vill sedan att spelaren ska ljuga
om honom i utbyte mot att han raddar spelarens liv. Spelaren far sedan kontakt med
myndigheterna da man far gora ett avgorande val om man ska avsloja mannen eller ljuga om
honom. Sedan meddelar mannen spelaren om att han kommer till hjalp eller lamnar en till
sitt 6de. Spelet slutar innan man far veta om man Gverlever eller inte.

Det var viktigt att texten holls kortfattad och tydlig. I bakgrundsberittelsen skulle spelarna
snabbt kunna forsta vilken genre det utspelar sig i och vilket situation de befinner sig i. Det
gick at mycket tid till att skriva berattelsen eftersom den var avgorande for att spelarna
skulle engagera sig i texten. Under pilotundersokningen fick jag hora att texten var tydlig och
att den inte behovde manga forandringar for att vara helt klar, enligt testpersonen.
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Aven tidsbegriansningen kunde ha en paverkan pd om berittelsen skulle upplevas som
trovardig. Det ar en del av fragestéllningen till undersékningen och som min hypotes menar
tidsbegransningar borde upplevas som troviardiga om de passar in i situationen. Genom att
ha samma tidsbegransning vid varje valtillfalle kan man undersoka om spelarna tycker att
det inte passar vid nagot skede av berittelsen.

Slutligen var jag tvungen att bestimma mig for hur prototypen skulle se ut. Alternativen for
hur det kunde vara var manga men jag ville ha ndgonting ganska neutralt och odetaljerat for
att inte distrahera spelarna fran sjalva texten. Samtidigt var det viktigt att spelet sag ut som
en science fiction-berittelse och inte gav intrycket av att vara nigonting annat. Av den
anledningen ansag jag att det passade bra med en helsvart bakgrund for att pAminna om den
odndliga tomheten i rymden som hotar huvudkaraktiren i berittelsen. Mot den svarta
bakgrunden passade det bra med en vit text som syntes bra och tydligt. Spelarnas dialogval
fick en bla farg pa grund av att det 4r sa som dialogval alltid ser ut i Twine 2.

Granssnittet for dialogvalen ar starkt inspirerade av Game of Thrones (Telltale Games, 2014-
2015) som tydligt visar en tidsbegransning och presenterar spelarnas valmgjligheter mitt pa
skarmen. Eftersom jag ville ha sentence selection istillet for abstract response menu (Sali et
al., 2010) blev dialogvalen betydligt storre i storlek dn vad de ar i Game of Thrones. Se figur
3 for en blick av hur ett av valtillfillena ser ut i spelet. Hela berittelsen ar skriven pa
engelska for att ge intrycket av att det ar en internationell hindelse. Det kanske kdnns mer
trovardigt om det officiella spraket i rymden ar pa engelska.

Responserna till spelarnas val innehéller ganska mycket information fér spelarna, vilket inte
var ett problem for spelets utseende. Det enda kravet jag ville uppfylla var att hela texten
maste rymmas pa en sida utan att man behover skrolla nerat. Detta var for att minimera
risken att spelarna skulle tycka att det blev for mycket text, vilket funktionen att skrolla
kunde ge intrycket av. Detta kanske inte skulle paverka berittelsens troviardighet men det
kan paverka spelarnas intresse att fortsitta ldsa vilket ocksa méaste atgirdas.

Det sista som jag behovde bestaimma mig for hur skulle se ut i prototypen var
bakgrundsberittelsen i borjan av spelet. Ocksa har ville jag att allting skulle rymmas pa en
sida och eftersom jag dven ville anvinda mig av bilder for att visualisera textens innehall sa
kunde det inte finnas mycket text pa varje sida. Jag forminskade texten till hilften av
storleken det var i dialogerna for att fa rum med mera text per sida, men var dnda tvungen
att gora fyra sidor for att f& med hela bakgrundsberittelsen. Alternativet skulle vara att
bakgrunden endast anvinder en sida men skulle ha rullande text och bilder som automatiskt
bladdrar ovanfor det. Det skulle dock vara en betydligt stérre teknisk utmaning att
genomfora och under pilotundersokningen uttryckte deltagaren att de skulle foredra att ldsa
bakgrunden pa flera sidor. Bakgrunden var ocksa forst tankt att innehalla rostskddespel for
att gora den annu mer lattmottaglig men efter pilotundersokningen kom jag fram till att det
inte var nodvandigt.

4.5 Pilotundersokning

I en pilotundersokning genomforde jag ett test med den tidsbegrinsade versionen av
prototypen enligt min beskrivning i kapitel 3.1.3. Deltagaren till undersokningen, hadanefter
kallad testpersonen, fick forst spela igenom hela prototypen utan att jag skulle ingripa.
Testpersonen onskade dock en forklaring av mig i borjan av spelet nar bakgrundberiattelsen
bytte sida automatiskt. Eftersom prototypen tidigare var tankt att innehalla rostskddespel for
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den biten men saknade det vid testet sa var det forstaeligt forvirrande. Ut6ver det sade inte
testpersonen nagonting under resten av spelsessionen.

Efter spelsessionen pédbérjades intervjun. Intervjun spelades inte in som det egentligen
skulle goras i den riktiga unders6kningen for att fa citat till resultatet. Istallet var jag tvungen
att dra slutsatser fran mina anteckningar. Detta var tillrackligt for att veta vad jag behovde
andra pa och att undersokningsmetoden skulle vara lamplig for att fa ett passande resultat.
Men i det har kapitlet motiveras inte testpersonens svar pa samma sitt som resultatet
kommer att vara i utvirderingen.

Jag borjade med att fraga efter en aterberittelse av det som hade hént i spelet. Trots att
testpersonen inte hade hingt med pa bakgrundsberittelsen kunde hen sammanfatta hela
berattelsen ganska vil. Testpersonen motiverade det genom att papeka att berittelsen
fortydligades genom dialogen.

Testpersonen uttryckte sig att ha kdnt mycket press pa sig nar det kom till dialogvalen.
Testpersonen tyckte att tidsbegransningen var alldeles for kort och att hen inte kunde gora
ett informerat beslut pad grund av det. Det gav mig underlag till att forlinga
tidsbegransningen till det dubbla for att alla deltagare helt sdkert ska hinna ta ett dialogval
innan tiden tar slut.

Testpersonen kunde tinka sig att val skulle paverka beréttelsen pa olika sétt. Testpersonens
asikt om detta dndrades under intervjun nar hen tittade igenom sidan med statistik. D4 fick
hen istillet en kinsla av att dialogvalen i vissa fall skulle kunna leda till samma respons av
NPChn, si testpersonen tyckte inte heller att hen borde ha tagit ett annat val vid nédgot tillfalle.
Testpersonen foreslog att en omformulering av vissa dialogval kanske skulle vara tillrackligt
for att undvika att hen borjade ana att valen skulle leda till samma respons.

Testpersonens slutliga kommentar om sin spelupplevelse var att hen girna ville spela
igenom prototypen en gang till och ta andra val for att se vad som skulle hinda da. Detta ar
en tydlig indikation till en kinsla av agency. Testpersonens svar i intervjun overlag gav
intrycket att kunna ge ett bra resultat till att besvara studiens fragestéillning. Fragorna som
stilldes visade sig vara bra formulerade da de fick testpersonen att prata om de onskade
samtalsomradena som namns i bakgrunden (se kapitel 2.5). Eftersom den andra varianten
av prototypen ar i stort sett identisk ar det inte orimligt att anta att man kan gora en likadan
undersokning med den ocksa. Forst nir jag har ett antal avklarade undersokningar med bada
prototyperna kan jag jamfora resultaten och att se om det finns nagon skillnad. Enligt
resultatet fran pilotundersokningen verkade denna metod kunna fungera bra for den har
studien.

Pilotundersokningen gav mig dven insikten att dndra ett par mekaniker. Det forsta var att
forlanga tidsbegransningen under spelarnas val till nastan det dubbla. Detta for att garantera
att aven testpersoner med langsammare lashastighet skulle hinna gora informerade beslut.
En annan viktig dndring var att gora sidbyten i bakgrundsberattelsen manuell och slopa idén
med rostskadespel helt och hallet eftersom det inte var relevant f6r studien.
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5 Utvardering

Det foljande kapitlet kommer att beskriva resultatet av undersokningen till syftet att jamfora
skillnader i spelares upplevelse av agency i tidsbegransade forgrenande dialogsystem och
icke tidsbegriansade forgrenande dialoger. For att fa fram ett anviandbart resultat
genomfordes tio stycken testsessioner med olika deltagaren enligt testuppligget i kapitel
3.1.3. Testningarna gick till pa foljande sitt fran borjan till slut: det borjade med att jag som
testledare av forskningsetiska skal berattade for deltagarna vem jag ar, vad undersokningen
gick ut pa, hur jag skulle anvinda materialet jag samlat in och att de fick avbryta
undersokningen nir de ville. Efter introduktionen spelade deltagarna igenom en version av
prototypen beroende pa vilken grupp de tillhérde. Jag kommunicerade inte med deltagarna
forran de hade spelat igenom prototypen. Efter att deltagarna hade spelat igenom prototypen
borjade jag en semistrukturerad intervju med dem. Intervjun var fokuserad pa att fa
deltagarna att beskriva hur de upplevt agency, pacing och trovirdighet, sa fragorna handlade
om hur meningsfulla dialogsvaren kidndes, om dialogen hade ett naturligt flode och om
berittelsen upplevdes som trovirdig. Spelet sparade deltagarnas svar for att pdminna
deltagarna under intervjun om vilka svar de tog s de lattare kunde motivera hur de tankte
nar de spelade. Efter att intervjun var avklarad avslutades testet.

Fragorna som anvindes till intervjuerna finns i appendix A och handlade om spelarens
paverkan, om spelaren angrade nagot val, hur de upplevde testlingden eller
tidsbegransningen och om berittelsen var trovardig for sin genre. Dessa fragor var
formulerade pa det sattet for att det ansags kunna anvéindas for att undersoka trovardighet,
pacing och agency utan att berora amnena direkt vilket kanske gjorde det enklare for
deltagarna att forsta vad de skulle svara pa.

De foljande underkapitlen kommer att behandla matieralet som samlades in av
testsessionerna i detalj. Forst presenteras det samlade materialet fran undersékningen.
Sedan kommer en analys om hur detta resultat tagits fram och hur resultatet forhaller sig till
studiens fragestallning. Slutgiltligen sammanfattas resultatet i nagra slutsatser.

5.1 Presentation av undersokning

Undersokningen som genomfordes gick till pA samma sitt som i testupplédgget (se kapitel
3.1.3) och hur genomférandet exakt gick till kan ses i kapitel 5. Testsessionerna genomfordes
i en allmén och 6ppen miljé pa hogskolan med flera nirvarande manniskor som inte hade
nagot med undersokningen att gora. Speltesterna gjordes vid lunchtid pa en fredag och det
var mycket oljud under testerna, vilket kan ha stort deltagarna under spelgenomgangarna.
Anledningen till att testerna gjordes dar dnda var att det blev mycket mer tillgangligt for
deltagarna an ett tyst rum i en annan lokal. Det ar troligt att s& ménga deltagare stillde upp
sd snabbt for att de kunde se datorn de skulle spela pa nir jag frigade om de var
intresserade.

Deltagare till undersokningen behovde endast uppfylla tva villkor for att passa till studiens
urvalsgrupp. De maste ha kinnedom om science fiction-genren och de maste ha ndgon
tidigare erfarenhet av forgrenande dialogsystem i spel. D4 manga dataspelsutvecklare passar
den har beskrivningen var det enkelt att hitta lampliga deltagare och alla testsessioner kunde
goras pa en dag inom loppet av fem timmar. I snitt tog spelsessionen for varje deltagare
mellan 10 och 15 minuter och intervjuerna tog mellan 5 och 9 minuter.
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Testerna utfordes med totalt tio deltagare, fem for varje prototyp. Gruppen som fick spela
prototypen med tidsbegriansningar kallas grupp MT (Med Tidsbegrinsning) och gruppen
som fick spela utan tidsbegriansningar kallas for grupp UT (Utan Tidsbegrinsning).
Deltagarna tilldelades sa jamnt som mojligt till sina grupper baserat pa sin kinnedom om
science fiction och forgrenande dialoger. Alla deltagare till undersokningen var kopplade till
DSU utbildningen pé olika sitt och hade olika sorters bakgrunder inom spelutveckling. Nio
man och en kvinna deltog och dldern pa deltagarna varierade mellan 20 och 29 ar. Samtliga
av deltagarna hade tidigare kinnedom om science fiction-genren i olika medier och alla hade
tidigare spelat spel med forgrenande dialogsystem av olika slag. Denna information
antecknades innan testerna genomfordes och avgjorde till vilken grupp de fick tillhora for att
fa grupperna sa jamna om mojligt.

Undersokningen samlade in tva olika sorters material. Den ena sorten ar en kartlaggning av
deltagarnas val i spelet och den andra ar deltagarnas intervjuer. Kartlaggningen av
deltagarnas val i berittelsen presenteras genom tabell 1 och tabell 2. Tabell 1 visar hur
manga fran grupp UT valde varje alternativ vid varje valtillfalle och tabell 2 motsvarar
samma sammanfattning av grupp MT. Eftersom spelet innehaller olika antal valmojligheter
vid olika tillfallen markeras alternativ som inte existerar med ett X. Vid vissa valtillfallen
valde ingen deltagare ett visst alternativ och detta &r i sa fall markerat med o.

Tabell 1 Hur grupp UT valde varje alternativ vid varje tillfalle.

Valtillfalle: 1. | 2. | 3. | 4. | 5. | 6. | 7. 8. | 9. |10.

Alternativ A 0 2 1 0 1 1 1 4 3 3

Alternativ B 4 0 4 0] 1 0 1 1 0 1

Alternativ C 1 3 0] 5 3 4 3 X 1 1

Alternativ D 0 X X X 0 X X X X X

Alternativ E X [ X |1 X [ X | X | X | X |X 1 X

En huvudsaklig skillnad mellan tabell 1 och tabell 2 ar att grupp MT hade mojligheten att
lata sin tidsbegransning ga ut, vilket raknas som ett alternativ (Alternativ E) som grupp UT
aldrig fick. Dock lat ingen deltagare i grupp MT tiden att ga ut, men i grupp UT dar
Alternativ E erbjods som ett vanligt dialogval vid valtillfille 9 blev det taget av en deltagare.
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Tabell 2 Hur grupp MT valde varje alternativ vid varje tillfalle.

Valtillfille: 1. | 2. | 3. | 4. |5. /6. |7 | 8. | 9. |10.

AlternativA | o 2 1 o 1 2 o 5 2 4

AlternativB | 4 | 0 | 3 | O 1 1|2 |0 ]0 O

AlternativC | 1 | 3 1 5|2 ]2 ]3|X |3 1

AlternativD | 0o | X | X [ X |1 | X | X | X | X | X

AlternativE | 0 | o (o | o | 0o |0 |o0O0]| O ]| O] O

Utover kartlaggningen av hur deltagarna valde sina alternativ i berittelsen genomfordes
aven en intervju med varje deltagare. Resultatet av detta presenteras genom att gruppera
deltagarna enligt sina asikter om olika delar av spelet. Omraden som den hir analysen har
handlat om &r trovardighet, spelarens paverkan, dngrade val, tidsbegriansningen och spelets
tempo.

Strukturen pa intervjuerna var semistrukturerade och inneholl inte alltid exakt samma
fragor. Vissa deltagare gick in i diskussioner som andra deltagare aldrig pratade om, men
nagra grundliggande fragor maste alla deltagare svara pa (Se appendix A). Dessa fragor
ansags vid tillfallet vara tillrackliga for att kunna analysera agency, pacing och trovardihet
och ar darfor direkt forknippade till dessa begrepp i kapitel 5.2.2, 5.2.3 och 5.2.4.

I borjan av varje intervju fick alla deltagare aterberitta hela berittelsen for att visa att de
hingt med genom hela spelet. Alla deltagare i badda grupperna kunde aterberitta hela
berattelsen med mer eller mindre detaljrikedom och darfor behandlas inte detta
genomgaende i analysen. Det ar endast en forutsittning for att deltagarnas svar pa fragorna
var grundade och genomtinkta. Detta dr alltsa endast visentligt for att avgora hur viardefulla
spelarnas svar pa de ovriga intervjufragorna ar. Eftersom alla kunde gora det ar det inte en
paverkande faktor for resultatet.

Deltagarnas intervjusvar behandlades beroende pa vilket omrade det handlat om. Som
beskrivet tidigare handlade fragorna om trovardighet, dvs. att spelarna kianner igen sig och
inte kdnner sig vilsna. Spelarens paverkan handlar om hur spelarna upplever sig kunna
paverka berittelsen med de alternativ de blir erbjudna. Angrade val innebir att deltagaren
under intervjun kunde peka ut ett tillfalle dar de skulle ha velat ta ett annat dialogval istallet.
Fragor om tidsbegriansningen i handlar om hur spelarna upplevde att tidsbegransningen
bidrog till spelupplevelsen och fragor om spelets tempo handlar om hur spelarna upplevde
pacing och textens langd. Alla deltagare till studien hade tydliga asikter om varje omrade
men trots det blev det fa skillnader mellan grupp MT och grupp UT. Den storsta skillnaden
var att i grupp MT var det fler deltagare som adngrade sina val och i grupp UT var det fler som
tvivlade pa berittelsens troviardighet. En genomgaende analys foljer i kapitel 5.2

Grupperingen av deltagarna grundar sig i en analys av det insamlade materialet. Detta
material bestod av inspelningar av intervjuerna fran varje undersokning. Deltagarnas asikter
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motiveras genom transkriberade citat frdn inspelningarna. Endast de véisentligaste
kommentarerna blev transkriberade och alla citat kan ses grupperade till motsvarande fragor
i appendix B. Den fullstindiga analysen av materialet och resultatet beskrivs i foljande
kapitel.

5.2 Analys

Analysen av resultatet ar uppdelad i tvd steg. Det forsta ar en analys av det samlade
materialet fran undersokningarna for att fa fram ett resultat. Denna analys gar forst igenom
intervjuerna fran grupp UT och sedan grupp MT angaende undersokningens olika begrepp.
Det andra steget ar en analys av resultatet for att se hur det forhaller sig till studiens
fragestallning.

5.2.1 Analys av material

Tva olika sorters material samlades in frdn undersokningarna. Det forsta var en sparad
vagbeskrivning som varje spelare tog sig igenom prototypens flodesschema som beskriver
vilka valalternativ deltagarna tog vid varje tillfille. Dessa kan ses i tabell 1 och tabell 2. Det
andra materialet &ar inspelningar av intervjuerna som foljde spelsessionerna i
undersokningarna. Intervjuerna hade en semistrukturerad form och alla deltagare pratade
inte alltid om samma saker, men nagra grundliaggande fragor blev stillda for dem alla och
kan hittas i appendix A. Det har kapitlet kommer att beskriva hur intervjuerna analyserades
for att fa fram ett resultat som kan besvara studiens fragestillning angéende agency, pacing
och trovardighet.

For att kunna ge belédgg for tolkningar av deltagarnas intervjusvar anvindes transkriberade
citat frin varje intervju. Citaten ar grupperade till vilket samtalsomrade de handlar om och
kan ses i Appendix B. I ménga fall har flera deltagare liknande pastienden om samma sak
och da behandlas farre citat med antagandet om att de andra deltagarna menade samma sak
med sina pastdenden.

Den hir analysen kommer att ga igenom alla diskussionsomraden som listas i kapitel 5.1,
forst med grupp MT och sedan med grupp UT. Diskussionsomradena gar under kapitel som
forskningsfragan behandlar, det vill sdga agency, pacing och trovardighet.

5.2.2 Analys: agency

En av frdgorna angdende spelarens upplevelse av agency var om spelarna ansag sig kunna
paverka berittelsens utfall beroende pa vilka val de har tagit. Detta ar ett av de viktigaste
kannetecknen till att spelaren upplever agency enligt Murray (1997). Nar grupp UT skulle
besvara fragan sé svarade alla fem deltagare att de oftast kunde gora det. En deltagare sade:

"Det kinns som att de skulle kunna gora det. [...] det kidnns som att sittet
man beter sig pa i borjan borde paverka slutet, men innan dess var jag inte
helt sidker pa om de skulle gora det."

Tva deltagare var skeptiska till att alla val hade paverkan, men menade att vissa val sakert
hade det. En av dem sa:

“Ja och nej. [...] Jag tror att valen i borjan hade inte paverkat jattemycket.”

Naista fraga handlar om deltagarna dngrade nédgot val och av den anledningen skulle ha velat
ta nagot annat val vid nagot tillfdlle. Detta var for att f4 reda pa om spelarna tyckte sig ha en
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anledning till att ta varje alternativ vilket ocksa ar viktigt for att uppleva agency i
forgrenande dialogsystem (Heussner et al., 2015). Det var tva deltagare i grupp UT som
angrade nagot val de hade gjort och tre deltagare som inte gjorde det. Deltagarna som inte
angrade sig ville 4nda giarna spela igenom spelet en géang till. En av dessa deltagare sade:

"Egentligen inte. Men samtidigt brukar jag gilla att se alla mdjligheter. Men
da hade det vart bara for att se vad som hade hant. Men om jag hade spelat en
gang till och det skulle vara mitt final val sa hade jag valt samma, tror jag."

I det har citatet forklarar deltagaren att de inte angrar nagot val men anda vill utforska de
andra valen. De Ovriga som inte dngrade négot val hade liknande svar pa fragan, men tva
deltagare uttryckte specifikt &nger angdende saken. En av dem sa:

"Kanske hur jag borjade konversationen. [...] Det kanske skulle ha blivit
annorlunda efterat i sana fall."

Nar grupp MT skulle svara pé fragan angdende om de hade paverkan med sina val svarade
fyra deltagare att deras val hade mer eller mindre paverkan. En deltagare sade:

"Slutet var vildigt 6ppet pa nagot sitt. Men medans jag spelade sa kindes det
som att valen spelade roll och att de hade inverkan pa nista [valtillfalle]."

I detta citat kan man se att deltagaren var overtygad om att deras val hade paverkan. En
annan deltagare var lite mer skeptisk till att alla val hade paverkan och sade:

"Ja, definitivt. Formodligen inte alla, men féormodligen manga av dom. Med
tanke pa att manga ar mer fragor."

De ovriga deltagarna hade liknande beskrivningar om dmnet forutom en deltagare som
uttryckte likgiltighet angaede ett valtillfalle. De sade att:

"Den forsta var lite svar att hinna med att lasa. [...] Jag ville vanta bara for att
se om det var si att det inte alls stimde att nar tiden gick ut men jag bara...
whatever.”

Det har citatet uttrycket inte bara att deltagaren inte brydde sig om sitt forsta dialogval, utan
ocksa skyller det pa att tidsbegransningen var for snabb. Som det ar uttryckt i hypotesen for
den hir studien skulle det finnas en risk for att tidsbegransningen skulle ha den hir effekten.
I stort sett ar deltagarnas svar angdende spelarens paverkan pa berittelsen samma sak i
grupp MT som i grupp UT. Den enda skillnaden var att i grupp MT var det en deltagare som
tyckte att tidsbegransningen kom i vigen for dennes beslut.

Nar fragan angdende om spelarna dngrade nagot val kom svarade tva deltagare I grupp MT
att de dngrade nagot val och tre stycken gjorde inte det. Tva av dem som inte &ngrade sig sa
att de anda garna skulle spela spelet igen for att se hur de andra alternativen skulle paverka
berittelsen. En av dessa sade:

"For att veta vad som hant om jag skulle ha gjort annorlunda, ja. Definitivt.
Men inte rent att jag skulle ha vilja gora sahar for att jag dngrar mig."

En av deltagarna fran grupp MT som uttryckte dnger sade:

"Det var det att jag valde att vinda det helt och hallet nar jag skulle kontakta
skeppet. [...] Jag skulle vilja overleva, men... alltsd jag ar redan i en sa dalig
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situation sa jag kan i princip inte ta mig tillbaka pa nat satt jag sjalv kunde se.
[...] Och nu ar jag lite sdhar... kanske inte. [...] D& var det verkligen sa att jag
behovde stressvilja ndgon, och det ar ju antagligen darfor jag sitter och dngrar
den sa mycket."

Den andra deltagaren som uttryckte anger angrade inte nagot val som man kunde ta. Istéllet
handlade om att deltagaren var besviken over ett val som de ville kunna sidga men hade inte
mojlighet att gora:

"Jag vill inte hjalpa dig innan du hjilper mig, for att jag sitter i en mycket
varre position." (Vid valtillfille nr 10)

Att deltagarna angrar sina val kan vara ett tecken pa att spelarna upplevde ett dilemma och
tror att de gjorde fel val for att komma till ett 6nskat andamal. Det kan ocksa betyda att de ar
besvikna och att deras forvantningar om sina alternativ inte stdmde. Bland de som inte
angrar sig men dnda vill spela om spelet ar det sikrare att sdga att de upplevde god agency,
eftersom de ar nojda med sina val och samtidigt ar overtygade om att andra val skulle ha lett
till ett annat utfall.

Liksom i grupp UT svarade nagra av deltagarna i grupp MT att de angrar sig och nagra att de
inte gor det. Bada instillningarna kan vara tecken péa att deltagarna upplevde agency men
eftersom alla deltagare girna skulle spela om spelet hur som helst ar det ett tecken pa att
spelarna tog sina beslut pé allvar. I stort sett ar det valdigt fa skillnader mellan grupp UT och
grupp MT nar det giller hur de har upplevt agency.

5.2.3 Analys: pacing

Da deltagarna i grupp UT inte fick uppleva nagon tidsbegransning fick de istéllet besvara en
fraga angdende spelets pacing i form av textens ldngd istillet for tidsbegriansningen, vilket
Hinze forklarar att ar en textbaserad berittelses sitt att variera pacing (Hinze, 2003). Alla
deltagarehade ett mer eller mindre gott intryck av detta. En av deltagarna fran grupp UT
sade:

"Ja, nir man ville att det skulle g snabbt sa gick det snabbt och nar det vil
saktades ner sa gjordes det for dramatisk effekt och det funkade, tycker jag."

I det har fallet verkar deltagaren ha en forstaelse for att textens varierande langd skulle
paverka pacing och var n6jd med det. En annan deltagare som inte var lika bekant med
metoden sade:

“Mm, det tycker jag. Hade det varit liksom mer konversation, alltsd mer
langsamt, sa hade det varit for langsamt néastan. Jag tycker det var... Du fick ju
tillrackligt med information for att kunna gora val men inte sd mycket att du
sitter och laser en timme liksom.”

Trots att den hir deltagaren tyckte att det var pa gransen till for mycket text menade de att
det bara gav tillrackligt med information for att man ska kunna gora ett informerat beslut,
vilket ar ett tecken pa god agency. Alla andra deltagare fran grupp UT hade liknande saker
att saga om amnet.

I grupp MT skulle deltagarna prata om tidsbegransningen istillet, men dven néagra deltagare
fran grupp MT besvarade fragan angdende textlingden. En deltagare fran grupp MT sade:
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"Jag tycker det var bra. Jag gillar att det var uppdelat i sma stycken ocksa nar
det var fragor mer och sa var det langre emellan, typ."

Den har deltagaren syftar pa att textlangden i spelet var bra och att variationen hade effekt.
Aven en annan deltagare frin grupp MT besvarade frigan pa ungefir samma sitt. Men
eftersom grupp MT fick uppleva tidsbegriansningen sa svarade inte alla pa den har fragan.

Istillet fick deltagarna i grupp MT prata om tidsbegriansningen och hur spelarna anség att
den paverkade spelupplevelsen. Detta ar en fraga som ar direkt kopplad till studiens
fragestallning, men som det foreslogs i hypotesen anvands tidsbegransningar till att regulera
ett spels pacing och deltagarna svarade pa fragan angdende detta. Fyra deltagare uttryckte
att tidsbegransningen hade en god paverkan pa spelet. En av dessa sade:

"Tack vare tidspressen sa gav det ju en mer... man hade inte lika mycket tid
att tinka sig in i exakt ord. Det var mer ‘okej, ungefiar sahar’. Jag gissar pa att
det hir ar en outcome jag vill ha."

Den hir deltagaren uttrycker att tidsbegransningen gor att dialogen kidnns mer omedelbar.
Sa som jag har tolkat det sa har det en god paverkan pa spelets pacing. En annan deltagare
som hade positiva intryck av tidsbegransningen sade:

"Man kénner sig engagerad. Det kan bero pa tidspressen ocksé att man liksom
visste att man behdvde gora ett val vid nista dialog. [...] Det kdndes naturligt
om man far uttrycka det sa."

Det hér citatet syftar pa att dialogen dr mer naturlig for att den har en tidsbegransning. Det
skulle kunna syfta pa att deltagaren tycker att tidsbegransningen ar trovardig for den har
berittelsen. Det var bara en deltagare som tyckte att tidsbegransningen kom i vigen:

"Det var bara den forsta, 1anga. Den hir, som var lite svar att hinna med att
liksom lédsa hela biten som stod innan jag valde. Sa jag hann bara jattesnabbt
skumma igenom dom fyra svaren."

Den hir deltagaren tyckte att de inte kunde gora informerade beslut vid forsta valtillfallet pa
grund av att tidsbegransningen overraskade dem. Det hiar var samma person som tyckte att
valen i borjan av spelet inte hade mycket paverkan (se kapitel 5.2.2). Det ar ett tecken pa att
tidsbegransningen kan skada spelarnas agency om det kommer i fel situation.

I stort sett ar det svart att se om grupperna upplevde nagra skillnader angaende spelets
pacing med de fragor som stilldes. Da alla som svarade pa fragan om textlangden i bada
grupperna hade positiva kommentarer kan det handa att tidsbegransningen var 6verflodig
som ett redskap for pacing.

5.2.4 Analys: trovardighet

Slutligen fick deltagarna prata om hur de upplevde spelet som trovardigt. Det vill sdga om
de ansag berittelsen som typisk for sin genre och litt att leva sig in i, vilket ar en direkt fraga
till en av begreppen som den har studien undersoker. I grupp UT forholl sig fyra deltagare
positivt till spelets troviardighet. En av dessa deltagare sade:

"Ja, det ar en ganska bra short story typ. [...] &ven om det inte hade varit en
twineberittelse hade det fungerat som en short film typ."
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Fran det hir citatet kan man dra slutsatsen att berittelsen ar trovirdig oavsett vilket
medium det hade berittats i, vilket ar ett lovande tecken. Men det betyder ocksa att formatet
som forgrenande dialogsystem kanske inte passade battre &n nagot annat. Tre andra
deltagare i grupp UT hade liknande pastdenden angaende dmnet. Bara en deltagare hade en
annorlunda synvinkel och sade:

"Hur langt in i sci-fi sfaren man befinner sig om man siager sa. Sa det jag fann
mig fragande lite grann eventuellt var nar man har trettio minuter syre, om
det 6ver huvud taget finns en plausibel chans att nanting skulle kunna hjalpa

"

en.

Den hir deltagaren verkar ha lagt ner mycket tid at att fundera over detaljer och tyckte sig
sakna svar pd manga fragor. Av den anledningen kan deltagaren ha upplevt berittelsen som
mindre trovardig eftersom den aldrig berattar hur allvarlig situationen ar till att borja med.

Nar grupp MT skulle besvara fragan angdende om berittelsen upplevdes som trovardig till
sin genre hade alla deltagare en god instillning till detta. En deltagare sade:

"Ja, men det tror jag. Det ar liksom dnda inte super sci-fi [...] det ar mer
verklig sci-fi liksom."

Den hir deltagaren uttrycker att berattelsen kianns verklig och inte 6verdriven. Det kan vara
ett tecken pa att den ocksa kianns troviardig. En annan deltagare sade:

"Jag tyckte det var en vildigt verklig historia, for att dom kidndes verkligen
som karaktarer som skulle kunna existera."

Ocksa den hir deltagaren tyckte att berattelsen var verklig, men ocksa att karaktirerna
kunde ha varit verkliga. Det ar ett starkt tecken pa att de upplevde spelet som trovardigt. De
ovriga deltagarna i grupp MT hade liknande pastaenden angdende dmnet.

Att en deltagare i grupp UT hade svart att acceptera berittelsen som trovardig kan vara den
storsta skillnaden mellan grupp UT och grupp MT. Det finns en mojlighet for att
tidsbegransningen gjorde berittelsen mer trovardig genom att 6ka dialogens tempo.

5.2.5 Analys av resultat

Fran undersokningen kom fram ett resultat som mojligtvis besvarar fragan for studien.
Fragestillningen till studien lat "Hur skiljer sig spelarens kédnsla av agency och berittelsens
trovardighet mellan dialogsystem med, respektive utan, tidsbegriansade dialogval?" Fragan
fokuserar pa att jamfora dialogsystem med tidsbegriansning och dialogsystem utan
tidsbegransning. Eftersom undersckningen till studien baserade sig pa att dela in deltagarna
i tva olika grupper och spela var sin version av samma spel gav det ocksa tva olika resultat
som kan jamforas. Det ena var en kartlaggning av deltagarnas val genom hela spelet och det
andra var en serie av inspelade intervjuer med deltagarna. Deltagarna delades in till grupper
baserat pa vilken prototyp de spelade. Grupp UT spelade utan tidsbegransningar och grupp
MT spelade med tidsbegransningar. Till att borja med kan man se péa tabell 1 och 2 i kapitel

5.1.

Den uppenbara skillnaden mellan tabell 1 och tabell 2 ar att tabell 2 alltid innehaller ett
Alternativ E. Detta alternativ dr en beskrivning for nir tidsbegransningen gar ut, vilket ingen
deltagare i Grupp MT liat handa. I tabell 1 férekommer Alternativ E endast vid valtillfalle 9
och da som ett vanligt svarsalternativ. For ovrigt ar deltagarnas val valdigt lika mellan grupp
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MT och grupp UT. Vid valtillfdlle 1 svarar fyra deltagare fran bada grupperna Alternativ B
och en deltagare alternativ C. Aven vid andra och fjirde valtillfillet svarade deltagarna i bada
grupperna likadant. Skillnaderna mellan hur grupperna har tagit sina alternativ varierar
smatt i de oOvriga valtillfillena, men det dr ménga alternativ som aldrig tas av nagon
deltagare. I grupp UT ar det totalt atta alternativ som ingen deltagare nansin tog och i grupp
MT ar det nio, sex stycken dr samma alternativ i bdda grupperna. Detta kan tyda pa att det
finns ett antal alternativ som saknar betydelse for spelarna, eller att andra alternativ 4r mer
meningsfulla. Eftersom testet gjordes med endast tio deltagare dr det inte nagonting som
kan bekraftas av det har resultatet.

Aven fran intervjuerna blev det f& skillnader mellan grupperna. I bdda grupperna kunde alla
deltagare fullstindigt aterberitta historien av spelet, vilket gjorde att alla deltagares
intervjusvar kunde tas pa allvar. I grupp UT var det en deltagare som var forvirrad angaende
berattelsen och i grupp MT tyckte alla deltagare att berattelsen var trovardig. I grupp UT var
alla deltagare overtygade om att de kunde péverka berittelsen mer eller mindre, utan
avskiljningar. I grupp MT var fyra deltagare positiva till att de kunde péverka berittelsen och
en deltagare som var tveksam till det. I bdde grupp MT och grupp UT uttryckte tva deltagare
anger angdende nédgot val de gjort, medan resten endast var nyfikna att spela om spelet, men
nojda med sina val. Detta ar ett svartolkat resultat, eftersom anger kan betyda att spelarna
upplevde flera alternativ som betydelsefulla och hade svért att bestimma sig under
valtillfillet. A andra sidan kan det ocksd betyda att spelarna hittade de alternativ som var
betydelsefulla for dem men kinde sig missnojda med foljderna. Av de som var ndjda med
sina val kan man sikert sdga att de 4nda upplevde god agency eftersom de ville spela om
spelet i sin nyfikenhet av att utforska vad de andra valen skulle ha lett till. Hur som helst var
det inte nagra skillnader mellan grupp UT och grupp MT angaende dngrade val.

Grupp UT skulle beriatta om hur de upplevde spelets tempo i form av textens varierande
langd medan grupp MT fick aven beratta vad de tyckte om tidsbegransningen. Nagra
deltagare fran grupp MT pratade ocksa om textlingden. I grupp UT svarade deltagare att de
upplevde spelets tempo som lampligt, men vissa deltagare tyckte det var pa griansen till for
mycket text. Deltagarna som besvarade samma fraga i grupp MT tyckte alla att det var precis
lagom mycket text. Angdende tidsbegransningarna tyckte fyra deltagare i grupp MT att den
hade en positiv paverkan. En deltagare sa att tidsbegriansningen gjorde en mer engagerad
och berittelsen kan ha varit mer troviardig pa grund av det. En annan deltagare tyckte att
tidsbegransningen kom i vigen och kanske kidnde mindre agency pa grund av det. Detta visar
pa en tendens till hypotesen for den har studien; att tidsbegransningar forstarket spelets
pacing och gor berittelsen mer trovardig i vissa situationer men kan skada spelarans kansla
av agency om det kommer i viagen.

I slutindan var det fa skillnader i resultatet mellan grupp UT och grupp MT. For fa deltagare
var med for att kunna man sikert kan dra slutsatsen att tidsbegransningar gor ndgon storre
skillnad i spelupplevelsen. Nar det kommer till att besvara studiens fragestillning ar det har
resultatet inte tillrackligt for att sdkert besvara fragan. Trots det kan resultatet fran den har
studien vara en god grund for en mer omfattande undersokning som kan fa ett sdkrare
resultat.
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5.3 Slutsatser

Det dr fa slutsatser man kan dra frdn det insamlade resultatet. Det var endast négra
skillnader mellan grupperna och det huvudsakliga var att en deltagare i grupp UT hade svart
att uppleva berittelsen som trovardig och en deltagare i grupp MT tyckte att
tidsbegransningen kom i vagen for deras beslutsfattande. I tabell 1 och tabell 2 kan man se
hur grupp UT och respektive grupp MT valde sina alternativ vid varje valtillfalle i
spelprototypen. Aven dir fanns f4 skillnader mellan grupperna och det tydligaste man kan fa
ut av det ar att ett antal valtillfallen inneholl alternativ som foredrogs av majoriteten av
deltagarna i bada grupperna, vilket kan betyda att de Ovriga alternativen saknade
meningsfullhet for deltagarna.

I stort sett hade resultatet fa skillnader mellan gruppernavilket kan betyda att det inte finns
nagra tydliga skillnader i hur spelarna upplever agency i de tva olika dialogsystemen. Det
finns en mojlighet att resultatet visar en tendens till skillnader mellan prototyperna men det
ar inte tillrackligt for att kalla det ett definitivt svar pa fragan.Mer troligtvis kan resultatet
anses som otillrackligt for att besvara studiens fragestillning. Anledningen till att resultatet
ar otillrackligt diskuteras i detalj under kapitel 6.
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6 Avslutande diskussion

Det foljande kapitlet presenterar en sammanfattning av rapportens innehall frén studiens
fragestillning till resultatet av undersokningen. Efter det kommer en diskussion om vad
resultatet ger och om nagonting borde ha gjorts annorlunda i undersékningen. Diskussionen
kommer dven att behandla projektarbetet och problematisera etiska aspekter som dykt upp
under projektets gang. Slutligen kommer en reflektion kring hur den har studien kan
paverka arbeten i framtiden.

6.1 Sammanfattning

Studien grundar sig i en nyfikenhet att utforska hur skillnader i ett forgrenande dialogsystem
kan paverka spelarnas upplevelse av agency. Specifikt var dessa skillnader mellan ett
forgrenande dialogsystem med tidsbegransade dialogval och ett utan. Hypotesen var att ett
dialogsystem med tidsbegransningar kan ettdera kdnnas opassande till berittelsen eller
kannas trovardig till situationen som spelarna befinner sig i. Om tidsbegransningen skulle
forstiarka berattelsen sa fanns det dven en chans for att spelarna skulle fa en forstarkt kénsla
av agency. Om tidsbegransningen far spelarnas val att se arbitrdara ut sa kan det ha motsatt
effekt. Fragestillningen 14t "Hur skiljer sig spelares kinsla av agency och berittelsens
trovardighet mellan dialogsystem med, respektive utan, tidsbegransade dialogval?"

Denna fraga skulle besvaras genom att lata tva olika grupper av deltagare spela igenom tva
versioner av en forgrenande dialog. Den ena gruppen skulle ha tidsbegransade valtillfallen
och den andra skulle fa obegransat med tid. I en intervju efter det skulle deltagarnas asikter
samlas in for att kunna jimforas med den andra gruppen och fa fram ett resultat.
Urvalsgruppen till studien hade endast ett par specifika krav: de méste ha kinnedom om
berittelsens genre for att kunna avgora om beréttelsen dr troviardig och de méste ha tidigare
erfarenhet av att spela med forgrenande dialogsystem.

Prototypen som deltagarna skulle spela igenom gjordes som ett fullstindigt textbaserat spel.
Prototypen innehaller en bakgrundsberittelse for att introducera spelarna, en dialog med tio
valtillfidllen samt en sammanfattning dir spelarna far se vilka val de har gjort. Trots att
dialogen var tankt att kinnas som en forgrenande berittelse gjordes den linjar for att alla
deltagare skulle fa samma alternativ att vélja mellan vid varje valtillfille, for att alla
deltagares spelgenomgéngar skulle vara jamforbara med varandra. Efter att prototypen var
fardig skapades en kopia dar alla tidsbegransningar vid alla valtillfallen togs ut.

Trots att urvalsgruppen var sd oppen sd blev deltagarna i undersokningen av en ganska
homogen bakgrund. Totalt tio deltagare stdllde upp for undersékningen, alla med en
bakgrund i dataspelsutveckling pa hogskolan. Aldern varierade mellan 20 och 29 ar och nio
av deltagarna var min. De tilldelades in i tvd grupper s& jamnt som mojligt baserat pa hur
bekanta de var med science fiction och forgrenande dialogsystem for att sedan spela igenom
var sin version av prototypen. Grupp UT spelade utan tidsbegransningar och grupp MT
spelade med tidsbegransningar. Efter det gick alla deltagare igenom en semistrukturerad
intervju. Alla tester togs pad samma dag och pd samma plats och ingen deltagares
undersokningsprocess blev annorlunda dn nigon annan. Innehéllet i intervjuerna varierade
mellan deltagarna men ett antal grundlaggande fragor svarade alla pa.
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Resultatet bestod av tva olika sorters material. Det forsta var en kartlaggning av vilka val
spelarna tog genom hela berittelsen och det andra var en gruppering av deltagarnas svar i
intervjuerna. Kartlaggningen gjordes for att se hurdan spridning det var mellan deltagarnas
val och for att se om vissa val var mer populdra dn andra. Det andra resultatet var
deltagarnas intervjuer som behandlade designprinciperna till studien, angdende agency,
pacing och trovardighet.

Den forsta sortens resultat, kartliggningen, visade nastan ingen skillnad mellan grupperna.
Det visade dock att vissa val blev valda mycket oftare i bada grupperna an andra vilket kan
tolkas som att en del alternativ betyder mer for spelarna dn andra. Fran deltagarnas
intervjuer kunde ocksd bara fa skillnader mellan grupp UT och grupp MT tas fram.
Majoriteten i bada grupperna ansag sig kunna péaverka berattelsen, tyckte att berittelsen var
trovardig och att spelets tempo passade till dess innehdll. Tva deltagare i bada grupperna
ansag att de angrade ett eller flera val de hade gjort och resten kunde endast tinka sig spela
om spelet av nyfikenhet. Det samlade resultatet visade tendenser till skillnader mellan
variationerna i dialogsystemet men det kan inte tas som ett definitivt svar pa fragan. For att
fa ett sdkert svar skulle studien ha behovt fler deltagare, helst andra som passar
urvalsgruppen.

6.2 Diskussion

Fragestillningen for studien fokuserar pa att mita skillnader i spelares upplevelse av agency
i en varierande form av forgrenande dialogsystem. Fragestéllningen lyder "Hur skiljer sig
spelares kinsla av agency och berittelsens troviardighet mellan dialogsystem med, respektive
utan, tidsbegrinsade dialogval?". Hypotesen var att ett dialogsystem med situationer med
hogt tempo i berittelsen skulle kdnnas mer trovirdiga om de forstirktes med en
tidsbegransning. Men att tidsbegransningar skulle ocksd kunna skada spelarnas kinsla av
agency om de ser det som att systemet berovar dem kontrollen. Hur som helst var det
forvantat att hitta en skillnad i hur spelare upplever agency i ett dialogsystem med
tidsbegransningar i jamforelse med ett utan.

Kartlaggningen av deltagarnas val visar att vissa alternativ var betydligt mer populdra dn
andra och andra alternativ blev aldrig valda. Det kan vara en indikation till att alla val inte ar
meningsfulla for spelarna, vilket kan vara vad Heussner et al. kallar for railroading
(Heussner et al., 2015). Railroading innebar att spelarna vid varje valtillfille endast har ett
alternativ som kianns meningsfullt. D& behover inte spelarna gora nagot beslut; for dem ar
det en sjalvklarhet. Det kan handa att prototypen borde ha finslipats mer innan anvandning.

Intervjuerna visar pa tendenser till skillnader mellan deltagarnas spelupplevelse, p4 samma
satt som hypotesen menade. Men resultatet ar for litet for att vara trovardigt och behover fa
fler deltagare eller ha skett till pa ett annorlunda sitt. Anledningen till att resultatet kan vara
for begréansat ar att deltagarna var en specifik och avgransad del av urvalsgruppen. Det skulle
kunna atgiardas genom att fortsitta utféra undersokningen med fler deltagare. Helst skulle
de nya deltagarna ha en annorlunda bakgrund till de som redan varit med for att ticka en
bredare del av hela urvalsgruppen. I nulidget var det endast fem personer i varje grupp, vilket
gor det svart att gora en rattvis jamforelse och definitivt fel att generalisera resultatet. Om
antalet deltagare hade varit det dubbla eller mer sa hade resultatet varit mer palitligt.

Det kan ocksa hianda att undersokningen borde ha skett pa ett annorlunda satt. Metoden for
undersokningen och analysen fungerade vil, men kunde ha varit battre forberett med mer

37



fragor. Till exempel, hur paverkade tidsbegransningen berattelsens troviardighet? Varfor 14t
inte deltagarna tiden ga ut? Vad trodde deltagarna att det skulle hinda nar tiden gick ut?
Trodde deltagarna att berittelsen gick som den gjorde pd grund av spelarnas val? Om
metoden skulle ha varit mer exakt lik den Sali et al. (2010) anvéande, vilken prototyp skulle
deltagarna ha foredragit om de fick spela igenom béada tva? Anledningen till att de inte skulle
spela igenom béda prototyperna var att det kanske skulle ha tagit f6r 1ang tid och deltagarna
skulle enklare ha insett att prototypen i stort sett var linjar. Trots det skulle resultatet ha
varit betydligt lattare att fa fram om man kunde ha fragat deltagarna rakt pa sak vilket
dialogsystem de foredrog och varfor. Aven miljon kunde ha varit annorlunda, di det var
stokigt och mycket oljud den hir gangen. Om den hir undersokningen skulle goras om skulle
det mer fordel ske i en mer isolerad miljo.

Om det resultat som undersokningen nu fick hade varit trovardig skulle det betyda ett par
olika saker. Huvudsakligen skulle det betyda att Brent Ellisons (2008) artikel som beskriver
forgrenande dialogsystem och hur tidsbegriansningar kan upplevas inte nodvandigtvis
stimmer. Ellison menar att det tar tid att lasa igenom alla alternativ vilket skadar dialogens
flode (Ellison, 2008), men resultatet fran den hiar undersokningen visar att alla deltagare var
nojda med spelets tempo, dven i grupp UT dar de inte hade nagon tidsbegransning. Ellison
menar ocksa att spelare kan uppleva tidsbegransningar som en simpel mekanik som tar
makten fran spelarna (Ellison 2008) vilket skulle skada deras kinsla av agency. Men
resultatet fran grupp MT visar att ndstan alla deltagare tyckte att de hade paverkan pa
berittelsen vilket motsdger vad Ellison menar. En annan sak som resultatet skulle betyda ar
att studierna frdn Ware et al. (2012) och Roth och Vermeulen (2012) skulle fa delvis
bekriftelse. Eftersom prototypen som deltagarna spelade igenom till den héar
undersokningen var linjar och spelarna trots allt upplevde en kinsla av agency angaende sina
beslut ar det troligt att det beror pd miangden feedback de fick. Bdde studien av Ware et al.
och Roth och Vermeulen menar att feedback ar en stor del till att spelarna kdnner att deras
val har betydelse (Ware et al., 2012) (Roth & Vermeulen, 2012).

En sista sak som skulle kunna diskuterats om resultatet hade varit palitligt ar att
tidsbegransningen hade kunnat ha samma effekt som det forutsdgs ha i studiens hypotes.
Trots att grupp UT ocksd ansag att spelets tempo var lampligt for dess innehall kan
tidsbegransningen ha ett annan péaverkan pa spelet dn bara pacing. Vicki Hinze forklarar att
man kan variera en berittelses pacing genom att variera textens langd (Hinze, 2003), vilket i
den hir fallet kanske var tillrackligt. Men vissa deltagare ansdg att tidsbegransningen
engagerade dem mer i berittelsen och kan darfor ses som trovardigt till situationen. Det kan
ha gjort att dialogvalen i den forsta prototypen ar mer trovardiga an i den andra.

Tidsbegransningen kanske borde ha anvinds pa ett annat sitt. Den var likadan vid alla tio
valtillfallen for att gora den konsekvent, men det kan ocksad ha gjort att den forlorade sin
effekt. En deltagare i synnerhet reagerade pa detta och menade att de kom in i en rytm efter
ett tag. Om det bara fanns en tidsbegriansning under ett valtillfille s kunde det haft en
annan effekt. Det kan vara en mojlig problemformulering for en annan studie i framtiden.

Studien trots allt forhallit troget sig till sin bakgrund och genomférandet har gatt utan
problem eller forandringar fran forsta planen. Under projektarbetet uppstod endast ett etiskt
problem som behovde fa en 16sning, ndmligen hur deltagarnas intervjusvar skulle behandlas.
Utdrag ur intervjuerna i form av citat behovdes for att motivera studiens resultat, men
deltagarna blev lovade att de skulle forbli anonyma och att ingen annan skulle ha tillgang till
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inspelningarna. Jag valde att 16sa detta genom att transkribera enskilda delar av intervjuerna
som jag ansag kunde anviandas for att analysera trovardighet, pacing och agency. Nar dessa
sedan skulle listas i Appendix B skrev jag in dem i slumpmassig ordning for att det inte ska
gd att se vilka citat som hanger ihop. Det dr ibland fler citat 4n deltagare, men alltid minst ett
citat per deltagare per fraga.

Utover intervjuerna s innehaller inte undersokningen nagra etiska oklarheter. Det fanns till
exempel ingen skillnad mellan genus i urvalsgruppen och huvudkaraktiaren i berattelsen
portratterades som genusneutral. Man kan argumentera for att det ar oetiskt att férmedla en
berittelse om terrorism och korrupta regeringar men det ar en ganska langsokt diskussion. I
undersokningen meddelades deltagarna om att de skulle vara anonyma, vad materialet
skulle anvindas till och att de fick avbryta testet nir de ville. Alla deltagare har varit
myndiga. I stort sett har projektet inte stott pd nagra problem angiende etik.

6.3 Framtida arbete

Studiens resultat limnar manga dorrar 6ppna. For att studien ska ha ett trovardigt resultat
sd borde undersokningen fortsdtta och fler deltagare fran andra delar av urvalsgruppen
komma med. Prototypen skulle inte behova nagra forandringar och analysen av materialet
gav ett lampligt resultat, om aningen for litet. Undersokningen skulle ha behovt fortsatta
som forut och materialet som samlas in skulle analyseras en gang till. Om resultatet da skulle
visa skillnader mellan grupperna skulle diskussionen behova utvidgas med vad det skulle
kunna innebéara. Det hir arbetet skulle ta mellan en och tre manader framéver, beroende pa
mangden deltagare som behovs for att fa ett palitligt resultat.

Det finns ocksd en mojlighet att paborja en ny studie med lardomarna fran den hér. Till
exempel finns det en 6verviagande mojlighet att effekten av de tidsbegransade dialogerna
forsvagades av att de var sd regelbundna. Istillet for att alla tio valtillfallen skulle vara
tidsbegransade sa skulle endast ett avgorande tillfille vara det. Om samma prototyp som
anvandes till den har studien skulle anviandas borde det tillfallet vara nummer 9, vilket flera
deltagare pastod var det mest avgorande beslutet. En annan variant skulle vara att anvanda
mer exakt samma metod som Sali et al. (2010) och lata alla deltagare spela igenom bada
prototyperna och sedan siga vilken de foredrar och varfor. Men d& borde berittelsen inte
langre vara linjar for att deltagarna inte ska genomskada det vid andra spelgenomgangen.
Det har kan vara ett passande examensarbete for en annan studerande pa samma niva.

I ett storre perspektiv sd kan den har studien utvecklas till ett omfattande spel. Den hir
studien grundar sig i en analys av forgrenande dialogsystem i rollspel som ar utvecklade av
stora foretag i ett flertal a&r. Men prototypen som studien anvinder som underlag till
undersokningen ar enbart textbaserad. For att kunna gora en fullstindigt rattvis analys sa
borde prototypen som anvidnds vara jamforbar med alla spel som exemplifieras i
bakgrunden. Dessa spel innehéller alla grafik, musik, ljud och betydligt mer avancerade
spelmekaniker. Ett sidant spel kan ta flera ar for en hel utvecklingsstudio att skapa, men ar
egentligen det enda som skulle vara jamférbart med spelen som namns i studiens bakgrund.

Liardomen fran den har studien kanske ocksa har ett praktiskt viarde hos spelutvecklare i den
kommersiella branschen. Trots att resultatet inte dr palitligt kan man anta att en berittelses
tempo kan avgoras av textens uppbyggnad och forstarkas med tidsbegransningar i specifika
situationer. Man kan skapa en kinsla av agency genom att 6vertyga spelarna om att deras val
spelar roll, genom att 6vertyga dem om att det ar trovardigt.
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Appendix A - Intervjufragor och ordforklaringar

Fragor innan testsessionen for att hitta lampliga deltagare:

1. Kénner du till science fiction inom TV, Film eller Bocker?

2. Har du spelat ett text-baserat aventyrsspel eller rollspel tidigare?
Intervjufragor till undersokningen:

1. Kan du aterberitta spelets berattelse for mig?

2. Tror du valen du fick vilja mellan har stor effekt pa berattelsen?

3. Ar du n6jd med dina val som du tog i spelet?

4. Skulle du nu i efterhand ta nagot annat val vid nagot tillfalle?

5. Kanner du att berittelsen ar trovardig, baserat pa din tidigare tillkdinnedom av
genren?

6. Skulle du hellre ha spelat med/utan tidsbegransningar? Varfor?

Ordforklaring:

Abstract Response Menu = Ett forgrenande dialogsystem som ger alternativ i
form av sammanfattade meningar av vad spelarkaraktiren kommer att saga.

Agency = En spelares mojlighet att paverka ett spelsystem genom att kunna ta
onskviarda handlingar.

Forgrenande Dialogsystem = En konversation i spel som manifesteras i
textstycken och svarsalternativ som spelarna kan vilja mellan for att leda
konversationen till olika vagar.

NPC = Non-Player Character. En karaktar i ett spel som ar kontrollerad av
spelsystemet.

Pacing = Variationer i ett spels tempo for att skapa spanning i berittelsen.

Railroading = Da alla dialogval spelarna far i ett forgrenande dialogsystem ar
sjalvklara for spelarna och de har ingen anledning att ta nagot annat an ett val vid
varje tillfalle.

RPG = Role Playing Game. En spelgenre som kannetecknas av rollspelande och
djupa berittelser.



Sentence Selection = Ett forgrenande dialogsystem som ger alternativ i form av
hela meningar som spelarkaraktiren exakt kommer att séga.

Trovardighet = Vissa situationer, karaktarer, foremal eller spelmekaniker passar
battre till vissa berattelser baserat pa dskadarnas forvantningar och kunskap om
genrer.
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Appendix B - Transkriberade Intervjusvar

Citaten som ar samlade i detta appendix ar grupperade till de undersokningsomraden de
handlar om. Citaten ar i slumpmassig ordning for att inte kunna indentifieras och det kan
finnas flera citat av nagra deltagare, men varje deltagare har minst ett citat om varje omrade.
De enda undantagen ar i omraden dir inte alla deltagare besvarade samma fraga (Endast om
"Spelets tempo" i grupp MT.) Ibland svarade deltagarna helt enkelt "ja" eller "nej" och detta
dokumenteras ocksa om inte samma deltagare haft ndgot mer att siga om dmnet.

Grupp UT (Utan Tidsbegransning)

Trovardighet

"Jo. Mycket gjorde ju introduktionen i borjan, med vem man var. Och sen ocksa da att
terroristen berittade lite mer om regeringen. Dar kindes det som det var mycket
bakgrundshistoria som man inte far reda pa."

"Jag gillar mer liksom att fa konkret information, tanker jag, i alla fall."

"Hur langt in i sci-fi sfairen man befinner sig om man siger sa. Sa det jag fann mig frigande
lite grann eventuellt var nar man har trettio minuter syre, om det over huvud taget finns en
plausibel chans att nanting skulle kunna hjilpa en."

"I viss utstrackning. Ett par pointers har och var kanske lite grann, vad galler med
livskapacitet och sant. [...] Det skulle kunna vara nara nutid, men samtidigt skulle det kunna
vara en halvt avlagsen framtid."

"Ja, det ar en ganska bra short story typ. [...] &ven om det inte hade varit ett twineberittelse
hade det fungerat som en short film typ."

"Forst visste jag inte vad jag skulle forvianta mig alls, men jag tycker det passade bra in i hur
det var uppbyggt eftersom det var liksom i en slags sci-fi rymd aktig grej."

Spelarens paverkan

"Ja och nej. [...] Jag tror att valen i borjan hade inte paverkat jaittemycket."

"Antagligen. Man hade ju kunnat inte hjialpa honom. Typ det var ett val om att be om hjalp
nar man pratade med det andra folket. Da kanske dom hade kunnat hjilpa dig eller sa hade
han kanske forstort din suit pa nagot sétt av revansch."

"Man hade kunnat haft andra slut tanker jag mig."

"Jag fick ett intryck av att dom olika sakerna dtminstone ledde ldngs olika vigar nénstanns,
om man siger sa. Jag ar lite osdker pa om dom skulle ha lett till olika slut, men jag far en
kinsla av det i alla fall."

"En del svar kdndes kanske lite krassa mgjligtvis. [...] Ibland kan det vara att ett svar ar
distinkt, kdnns lite mer oartigt eller lite mer civiellt pa nagot vis."
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"Det kinns som att de skulle kunna gora det. [...] det kinns som att sattet man beter sig pa i
borjan borde paverka slutet, men innan dess var jag inte helt sidker pa om de skulle gora det."

'

"Jag blev lurad till det i alla fall. Om det inte var s& s ar det en sak men jag skulle tro det, ja.'

"Ja, det tycker jag, definitivt."

Angrade val

"Mer av nyfikenhet."

"Egentligen inte. Men samtidigt brukar jag gilla att se alla mgjligheter. Men da hade det vart
bara for att se vad som hade hant. Men om jag hade spelat en gang till och det skulle vara
mitt final val s& hade jag valt samma, tror jag."

"Mm. Det var en av dom. [...] Jag dr liksom ute i rymden och héller pé att do, jag bryr mig
inte vad han gor. Jag vill bli raddad liksom. [...] Om jag var i den situationen... Ok, jag kan
inte veta men... Men det kdnns som att jag hade varit mer som 'Ok, whatever, du har gjort
daliga saker men kan du hjalpa mig?"

"Jag angrar inget av dom val jag gjorde om man siger sa. Jag ar lite nyfiken sd man kanske
skulla ha testat att experimentativt o kora lite olika val har o var for att se lite vart de leder o

an

sd.

"En del val 4gnade jag nagra sekunder extra att fundera pa. Och i dom fallen sa forsokte jag
mest fa uppfattningen av vad skulle min karaktar ha ként i det scenariot och vad skulle han
enlig min inbillade personlighet d& ha valt."

"Ja, jag ar helt nojd. Jag misslyckades ju historien, absolut. Jag fuckade up till hundra
procent. Men jag ir ju fortfarande n6jd med vad jag gjorde, 4ven om det gick at helvete. For
jag gjorde fortfarande sa som jag ville gora."

"Det var i vissa fall som jag kdnde typ att man skulle vara lite mer desperat for att fa hjalp"

"Den har karaktiren som man spelar som sé tycker jag att det som man fick var nog
faktiskt."

"T alla fall i slutet kdndes det som att man borde ha behandlat terroristen lite snallare. Om
man ville ga pa den har routen att faktiskt vilja 6verleva."

"Kanske hur jag borjade konversationen. [...] Det kanske skulle ha blivit annorlunda efterét i
séna fall."

"Jag blir alltid sa himla osédker pa vad jag ska vilja nar jag spelar sddana har spel. Sa jag
spelar alltid om dom och testar andra grejer."

Spelets tempo
"Jo, det tycker jag val."
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"Mm, det tycker jag. Hade det varit liksom mer konversation, alltsd mer ldngsamt, s& hade
det varit for langsamt nastan. Jag tycker det var... Du fick ju tillrackligt med information for
att kunna gora val men inte sa mycket att du sitter och liser en timme liksom."

"En del textpaneler var ritt 1anga men det var ingenting som var besviarande att ldsa. Jag ar
ganska van att lasa text i spel.”

"Ja, nar man ville att det skulle g& snabbt sa gick det snabbt och nar det vil saktades ner sa
gjordes det for dramatisk effekt och det funkade, tycker jag."

"Det blir mer som en bok. Dar man ibland far descriptive elements som tar lite mer tid. Men
det ar ju bara att sla sig ner, det ar ju sd som bocker fungerar. Sa det har jag absolut inget
problem med."

"Ja, det tycker jag. Jag tycker inte det skulle ha varit langre. Da hade jag nog tréttnat pa att
lasa tror jag."

"Jag stannar ju upp for att jag tinker, men jag tycker inte riktigt att det forstorde tempot."

Grupp MT (Med Tidsbegriansning)

Trovardighet

"Jag tyckte det var en valdigt verklig historia, for att dom kandes verkligen som karaktarer
som skulle kunna existera."

"Ja, men det tror jag. Det ar liksom dnda inte super sci-fi [...] det 4r mer verklig sci-fi
liksom."

"Den roll jag tog an mig i borjan gick jag emot ungefar halvvags igenom berattelsen. [...] Jag
skulle ha vela f6ljt samma bana hela vigen ut."

"Om det hade varit langre hade man sjalvfallet velat ha lite mer bakgrundshistoria o sént sa
man forstod sig pa allting. Men jag gillar ndr man sldngs in i ett scenario och far liksom
forsoka pussla ihop allting sjalv."

"Ja, det tror jag. Absolut, om jag inte missade nagot jatte obvious liksom."

"Det fanns inget som var out of place."

Spelarens paverkan

"Det var inte tva beslut i nigot val som verkligen kidndes som att dom var likadana."

"Nej, utan man fick mer kora pa sin instinkt, vad tror man, alltsd man visste inte om han
skulle rddda en eller inte."

"Ja... Alltsa skulle jag ha sagt att det var terrorist och att sddar si kanske han hade blivit
ditsatt, liksom att de hade kunnat spara signalen. Dock sa hade de sékert prioriterat det fore
att radda en sjalv s man hade sédkert dott i vilket fall som helst."
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"Slutet var vildigt 6ppet pa nagot satt. Men medans jag spelade s& kidndes det som att valen
spelade roll och att de hade inverkan pa nista [valtillfalle]."

"Ja, men det kdndes som det kunde vart olika saker som hinde"

"Den forsta var lite svar att hinna med att lasa. [...] Jag ville vinta bara for att se om det var
s att det inte alls stimde att nir tiden gick ut men jag bara... whatever."

"Aa, jo. [...] Jag vet ju inte vad som hander om jag viljer annat men i mitt fall kindes ju det
som att... Jag forstorde i alla fall lite av att han litar pa mig [...] och jag nddde ju inte riktigt
fram till dom andra. Sa att det kanske paverkar pa nat sitt."

"Ja, definitivt. Formodligen inte alla, men formodligen manga av dom. Med tanke pa att
manga ar mer fragor."

Angrade val

"'Jag vill inte hjilpa dig innan du hjalper mig, for att jag sitter i en mycket varre position."
(Lite besviken 6ver att man inte kunde sdga det har)

"Det var det att jag valde att vinda det helt och hallet nir jag skulle kontakta skeppet. [...]
Jag skulle vilja 6verleva, men... alltsa jag ar redan i en sa dalig situation sa jag kan i princip
inte ta mig tillbaka pa nat satt jag sjalv kunde se. [...] Och nu ar jag lite sahar... kanske inte.
[...] D4 var det verkligen sé att jag behovde stressvilja ndgon, och det ar ju antagligen darfor
jag sitter och angrar den sa mycket."

"Ja, det ar jag val." (N6jd med sina val)

"Jag hann inte ldsa igenom allting tva ganger. [...] Sa ldser man bara alternativen sd kommer
man inte riktigt ihag exakt vad det var man svarade pa."

"Det stod oftast mellan tva val kanske som jag valde mellan och da nér jag liksom klickade pa

o

en alltsa 'Nie, det vart den andra.' [...] Jag skulle giarna ha viljat behallt samma kurs som jag
tog till o borja med och vara lite mer stoic och inte verkade s& radd."

"Mest skulle jag vilja spela om det mest for att se i sa fall hur dom andra sakerna paverkar."

"For att veta vad som hiant om jag skulle ha gjort annorlunda, ja. Definitivt. Men inte rent att
jag skulle ha vilja gora sahar for att jag angrar mig."

"Det var bara en som var svar att vilja mellan." (Valtillfalle nr 9)

Spelets tempo

"Det kindes som att det var mer text pa vissa. Men om du hade att det vart mer tid nir det
var mer text..."

"Man kénner sig engagerad. Det kan bero pa tidspressen ocksa att man liksom visste att man
behovde gora ett val vid nésta dialog.[...] Det kindes naturligt om man far uttrycka det sd."
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"Jag tycker det var bra. Jag gillar att det var uppdelat i sma stycken ocksa nar det var fragor
mer och sa var det langre emellan, typ."

"Jag tycker det var lampligt med tanke pa att... Nar man vél blev tillfragad att svara sa tyckte
jag att det var bra mycket text verkligen, for man kunde latt 1asa igenom och valja."

Tidsbegrinsingarna

"Det var stressande forsta gangen, for jag blev forvanad over att det fanns med. Men jag
gillade det sen efterat att det kom i ett sant regulart pace."

"Det var nan dar det var sa kort tid s jag hann inte tdnka igenom [...] Det dr 4nda bra att det
ar lite stressigt for att... det blir liksom mer en... det liksom blir en reaktion. [...] Da blir det
mer lite sdhar forsta valet istallet for att tinka."

"Forsta sa vart jag orolig. Det kindes som att det gick valdigt, valdigt fort. Men sen nir jag
var beredd pa att det skulle komma fler sdna da kunde jag ta det lungt, 14sa igenom allting
och sen gora ett val."

"Det var bara den forsta, langa. Den hir, som var lite svar att hinna med att liksom ldsa hela
biten som stod innan jag valde. Sa jag hann bara jattesnabbt skumma igenom dom fyra
svaren."

"Tack vare tidspressen sa gav det ju en mer... man hade inte lika mycket tid att tdnka sig in i
exakt ord. Det var mer ‘okej, ungefar sahar’. Jag gissar pa att det hir dr en outcome jag vill
ha."
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