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What will guide you in a 3D maze?

A scientific study of breadcrumb trails, sound and
markers as wayfinding aids.



Sammanfattning

Det finns olika variationer av vigledningshjdlpmedel som hjilper spelaren att
navigera sig i en 3D-omgivning. I denna kvalitativa studie kommer det undersokas
hur spar, ljud och markeringar som végledningshjdlpmedel kan stddja en spelare i en
3D-labyrint. Genom att undersoka de tre vigledningshjdlpmedlen skapades en
prototyp dér de tre vigledningshjdlpmedlen separerades i tre olika labyrinter.
Respondenterna som deltog i studien spelade igenom de tre labyrinterna med och utan
vigledningshjidlpmedel for att kunna undersoka hur de stodjer respondenterna under
spelsessionen. Data samlades in med hjdlp av stimulated recall metoden och
semi-strukturerade intervjuer. Insamlad data analyserades med hjélp av Empirisk
fenomenologisk psykologi (EPP) metoden. Resultatet som uppstod fran analysen
presenterade respondenternas individuella upplevelse samt de fyra vergripande
teman som sammanstilldes frin data. Sammanfattningsvis indikerade resultaten att
sparet var den optimalaste vigledningshjdlpmedlet, diremot delade bade ljud och
markeringar samma egenskaper som végledningsshjalpmedel. Dessutom bildade
respondenterna spatialt minne med hjdlp av unika landmérken, samt utgick
respondenterna fran egna végledningsstrategier nér de tre hjdlpmedlen inte var

tillgédngliga.

Nyckelord: Vigledningshjdlpmedel, Spar, Ljud, Markeringar, Spatialt minne



Abstract

There are different types of wayfinding aids that help the player navigate through a
3D environment. This qualitative study investigates how breadcrumb trails, sounds,
and markers as wayfinding aids can support a player in a 3D maze. First, the
researchers created a prototype to examine the three wayfinding aids and placed them
into three different mazes. Then, the respondents who participated in the study played
through those three mazes with and without wayfinding aids to investigate how they
supported the respondents during the game session. Next, data were collected using
the stimulated recall method and semi-structured interviews. Finally, the collected
data were analyzed using the Empirical phenomenological psychology (EPP) method.
The results that occurred from the analysis showed the respondent's individual
experiences and the four overall themes that emerged from the data. In summary, the
results indicated that breadcrumb trails were the most optimal wayfinding aid.
However, both sound and markers shared the same characteristics as wayfinding aids.
In addition, the respondents developed spatial memory with the help of unique
landmarks and used other wayfinding strategies when the wayfinding aids were

unavailable.
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1. Introduktion

Det finns végledningsteorier som beskriver hur en navigator ska navigera sig i
verkliga och virtuella miljoer. I dagens spel kan 3D-nivaer vara komplext designade,
dér spelutvecklare implementerar flera olika vdgledningshjdlpmedel (Wayfinding
aids) for att kunna stodja spelaren 1 den virtuella omgivningen. Dessa 3D-nivaer ger
spelaren friheten att utforska samt navigera i den virtuella omgivningen med hjélp av
olika végledningshjdlpmedel. Darfor krdvs véigledningshjdlpmedel som kan végleda
en spelare 1 en storre virtuell omgivning, som kan informera spelaren om
véigbeskrivningen och samtidigt utmana spelaren. Moura och El-Nasr (2014, 5.7)
kommer fram till att Grand Theft Auto IV (Rockstar North, 2008) var ett av spelen
som anvander 16 olika vigledningshjalpmedel for att vigleda spelaren. Enligt
Marples, Gledhill och Carte (2020, s.1) brukar virtuella varldar och spelomgivningar i
allménhet anvinda flera variationer av visuella och icke-visuella hjdlpmedel, detta ar

for att vicka spelarens uppméirksamhet eller for att vigleda de till sitt mal.

Tidigare forskning har undersokt hur vigledningsteorier kan anvéndas i1 verkligheten
samt hur de kan tilldimpas i virtuella omgivningar (Farr m.fl. 2012 ss.723-725; Darken
och Sibert, 1996, s.49; Moura och El-Nasr, 2014, s.3), ddremot finns det fortfarande
brister pa vetenskapliga texter som undersoker hur vissa vigledningshjalpmedel
anvinds i 3D-spel. Marples, Gledhill och Carte, (2020, s.2) hiavdar att olika
vagledningshjdlpmedel har anvints inom forskning men att det har undersokts ytligt 1
manga ar. Dessutom finns det farre studier som undersdker hur olika
vigledningshjilpmedel stddjer en spelare i en virtuell omgivning, samt deras paverkan
pa en spelare. Dérfor behdvs fler studier som undersoker bristerna fran de tidigare
forskningarna, det dr for att fa en fordjupad uppfattning om hur varje
vagledningshjidlpmedel stddjer en spelare. I denna studie kommer
vigledningshjilpmedlen spdr, ljud och markeringar att undersokas och jamforas i tre
olika forgrenade labyrinter (maze). Primért kommer studien observera hur

vagledningshjdlpmedlen paverkar spelarens navigeringsférmaga med och utan



hjidlpmedlen, samt hur vigledningshjélpmedlen stodjer erfarna spelare med hjélp av

deras unika egenskaper.

2. Relaterad forskning

I detta avsnitt presenteras tidigare forskning for att utvidga kunskapen inom
navigation i virtuella omgivningar, samt for att f4 en 6verblick pd hur spar, ljud och
markeringar anviands som vigledningshjidlpmedel. De vetenskapliga artiklarna delades

in i fyra teman som tar upp olika aspekter inom forskningsdmnet (se Bilaga I).

2.1 Vagledningsteorier och design i virtuella omgivningar

Farr m.fl. (2012, ss.715-717) skriver att vdgledning (wayfinding) dr en process som
gdr ut pa att ta sig till en sérskilt destination i ett bekant eller obekant omréde.
Vigledningsprocessen anses vara teoretiskt enkel men den omfattar andra komplexa
variabler som kan leda personen till en slutdestination. Végledningsteorin
hiarstammade fran tidigare forskningar, dir teorin hdvdade att personer kan konstant ta
emot data genom att observera sin omgivning. Végledningsteorin anvdnds inom olika
vetenskapsgrenar, dér det frimst studeras inom miljovetenskap, beteendenvetenskap

samt datavetenskap.

Farr m.fl. (2012) péapekar att det finns fyra processer som uppstér vid vigledning,
vilket dr Orientering (Orientation), Vdgurval (route selection), Vigkontroll (route
control) och Igenkdnning av Destination (recognition of destination). Orientering
innebdr att navigatoren dr medveten om sin nuvarande position i omgivningen, samt
att navigatdren jaimfor sin nuvarande position med slutdestinationen. Vdgurval ar nir
navigatoren viljer ut en specifik vig for att kunna fardas till sin destination.
Vigkontroll betyder att navigatdren kontinuerligt dvervakar sin omgivning for att
bekréfta om rétt vagbeslut har tagits for att na sin slutdestination. Igenkdnning av
destination innebdr att navigatoren far en indikation av att ha natt sin slutdestination
(ss.718-719). Processerna kan ge en inblick om hur en persons kognitiva formaga

anvénds vid navigering. Inom spelutveckling kan det vara viktigt att ha kunskaper



som beskriver hur vigledningsprocessen fungerar for att kunna designa 3D-nivaer i
digitala spel. Enligt Farr m.fl. (2012) kan en véldesignad omgivning végleda en
person, samt hjélpa de att bibehalla deras riktning och orientation (s.719). Denna
princip skulle kunna tillimpas for att underlitta en persons sitt att navigera i en
virtuell milj6. Véigledningsprocessen kan anvindas i denna studie for att undersoka
hur navigatéren navigerar 1 3D-omgivningar, samt for att analysera vilka delar av
véigledningsprocessen som anvédnds nér vagledningshjidlpmedlen ar tillgédngliga och

otillgéngliga.

Det finns fem designkomponenter som anvinds for att vdgleda en person i en
omgivning, dessa dr Vdgar (paths), Kanter (Edges), Distrikt (Districts), Noder
(Nodes) och Landmdrken (landmarks) (Farr m.fl., 2012, ss.723-725; Darken och
Sibert, 1996 ss.50-51; Moura och El-Nasr, 2014, s.3). Farr m.fl. (2012) beskriver att
vdgar ar det som anvinds mest under navigeringsprocessen eftersom det leder
spelaren till en sdrskild destination, samt ger den en inblick om distansen till
maélpositionen. Kanter representerar granserna mellan tvd omraden, dessutom visar
den hur lngt ett specifikt omrade stricker sig 1 en omgivning. Distrikt &r sektioner av
ett storre omrade som till exempel en stad, dir omradet delas in 1 mindre delar.
Sektionerna har sina egna specifika kdnnetecken som separerar dem frén varandra.
Noder dr en motespunkt i ett omrade dér tva eller fler vigar genomskar varandra i ett
omréde. Det dr i denna méotesplats som folk genomfor sina vagbeslut for att ta sig
vidare till sin destination. Slutligen landmcdrken, vilket &r stora och synliga yttre
referenser som anvénds for att lokalisera samt hjilpa féra en person till en
slutdestination (ss.723-725). Dessa designkomponenter kommer vara viktiga for att

skapa virtuella omgivningar for denna studies prototyp.



2.2 Spatialt larande vid navigering

Darken och Sibert (1996) hiavdar att vigledningsprestandan kan utékas med hjilp av
spatial ldarande av en milj6 (s.49). Det finns tre niver av spatiala kunskaper som
beskriver navigatdrens vigledningsformaga, dessa ar riktmdrkes kunskap (Landmark
knowledge), ruttkunskap (Route knowledge) och kartliggningskunskap (Survey
knowledge) (Darken och Sibert, 1996, ss.49-50; Johanson, Gutwin och Mandryk,
2017 s.342). Darken och Sibert (1996) beskriver att det forsta stadiet ar riktmdrkes
kunskaper, vilket innebdr att personen kan komma ihag specifika objekt i en miljo, till
exempel specifika byggnader eller statyer. Det andra stadiet ar ruttkunskap, dér
personen ir sjdlvmedveten om de olika stegen som maste tas for att navigera sig
mellan olika landmaérken. Det sista stadiet ar kartliggningskunskap, dér personen fér
en mental representation av sin omgivning, vilket anses vara den hogsta formen av
spatial forstaelse. En person i detta stadie navigerar pé ett skickligt sdtt med en
overblick av sin omgivning, dir personen dr medveten om distansen frén sitt mal och
kan vélja alternativa végar till sin destination (ss.49-50). De tre nivéerna av spatial
kunskap kan ge en fordjupad forstaelse kring navigatorens spatiala kunskapsniva,
samt kan det anvédndas for att undersoka spatiala kunskapsnivéer hos olika individer
nir de navigerar i en virtuell omgivning. De tre nivéer av spatial kunskap skulle kunna

anvindas for att bedoma hur skickligt navigatéren navigerar i 3D-omgivningar.

Enligt Johns (2003) kraver navigering i storskaliga omgivningar att anvéindaren
genomfor en kognitiv aktivitet for att skapa en spatial karta. Ett antal faktorer som kan
hjalpa till med den spatiala kartliggningsprocessen ér att konstant besdka specifika
omgivningar, minnesbara karaktirsdrag av ett omrade eller genom att upptécka ett
specifikt landmarke (s.8). Nér omgivningen i det virtuella omradet blir storre och mer
komplext kan navigatdren kédnna sig forvirrad och ddrmed ga vilse, dessutom om
navigatdren inte kinner till upplagget av en sérskild virtuell omgivning kan det bidra
till navigationssvarigheter (Johns, 2003, s.8). Johns (2003, ss.8-9) anvdnde den

spatiala kartliggningsteorin for att utveckla en spatial inldrningsmetod. Den spatiala



inldrningsmetoden liknar mnemotekniken (en teknik for att memorera ndgonting) som
till exempel Minnespalats (Metod of Loci), vilket &r den dldsta metoden som
anvénder sig av spatial inldrningsmetod for att komma ihdg data. Minnespalats
metoden gar ut pa att forknippa data med en fysisk plats. Dessutom bygger metoden
pa att memorera spatiala relationer till data, for att organisera samt terhdmta minne
genom navigering. Detta skulle kunna anvindas for att designa 3D-omgivingar for
denna studie, och for att observera hur navigatoéren anvinder olika associationer for att

bilda spatiala kartor.

Khan och Rahman (2017, ss.1135-1137) beskriver att anvindning av
vagledningshjdlpmedel har visat sig forsdmra utvecklingen av den spatiala kunskapen.
Anledningen till detta kan bero pa att vigledningshjdlpmedlen minskar den mentala
anstrangningen, vilket kan pdverka den spatiala inldrningsprocessen. Det &r eftersom
vagledningshjidlpmedel har stor paverkan pa en persons navigeringsférmaga, dirmed
kan det forsdmra utvecklingsprocessen av det spatiala minnet. Khan och Rahman
(2017, s.1145) kommer fram till att en karta (minimap) forsimrade utvecklingen av
den spatiala kunskapen 1 datorspel, ddremot var kartan mer effektiv som
véigledningshjélpmedel. Deras slutsats var annorlunda frén Johanson, Gutwin, och
Mandryk (2017), dar de hdvdade att vigledningshjélpmedel inte var skadligt for
spatialt l1drande i spel. Dessutom understryker Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017,
s.350) att vigledningshjdlpmedel kan vara ett effektivt verktyg for nyborjare. Det
skulle kunna undersokas vidare for att observera vilka pastdenden som

overensstimmer med spatial ldrande for denna studie.
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2.3 Vagledningshjalpmedel i 3D-spel

Enligt Darken och Sibert (1993, s.164) kan vigledningshjidlpmedel ha en stor
paverkan pa en persons beteende nér personen navigerar i en virtuell omgivning.
Deras studie visade att médnniskor har en fordel av att kunna navigera sig med hjilp av
omgivningsledtrddar (environmental cues). Darken och Sibert (1993) hédvdar att det dr
lattare att leta efter ett objekt i ett omrade med hjilp av omgivningsledtradar, samt
anser de att objekten dr som synligast nér de &r i en statisk form, eftersom det ir
lattare for navigatoren att uppticka dem (s.164). Zammitto (2008, s.270) pastod ocksa
att nér kartan inte var tillgénglig for spelaren kan terringen anvindas som en ledtrad
genom att utga fran vigar och landmiérken i en virtuell omgivning. Utifran dessa
pastaenden gar det att dra en slutsats om att nir viagledningshjdlpmedel inte dr
tillgdngliga samlar navigatoren information fran sin omgivning. Det innebér att nér
vigledningshjdlpmedlen inte dr tillgdngliga kommer navigatoren utga fran sitt spatiala
minne for att navigera, vilket kan anvindas i denna studie for att observera hur

navigatoren vigleder utan vigledningshjialpmedel.

Enligt Marples, Gledhill och Carter (2020, s.2) anvénds ljud eller visuella ledtradar i
virtuella omgivningar for att fa spelarens uppmérksamhet samt for att viagleda dem till
en specifik destination. Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017) anser att de vanligaste
vigledningshjdlpmedlen som anvinds i spel ér spdr (breadcrumb trails) och
uppdragsmarkor (quest marker). Spar vigleder spelaren till sin destination och visar
olika vigledningsalternativ i form av ljuspartiklar, vilket ska vicka spelarens
uppmirksamhet dir spelaren kan besluta om att folja vigledningshjdlpmedlet. Syftet
med uppdragsmarkeringar dr att informera spelaren om riktningen till deras
destination (s.343). Moura och El-Nasr (2014) delade upp olika visuella
vigledningshjdlpmedel i tre kategorier, dir en av de ir riktningsskyltar (directional
signs) som informerar spelaren om en destination samt om riktningen till
slutdestinationen (s.17), vilket & samma egenskaper som uppdragsmarkoren. I denna
studie kommer uppdragsmarkoren namnges som markeringar i1 fortsattning av denna

studie.
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I Dillman m.fl. (2018, ss.3-7) undersokning skapades ett ramverk for visuella
ledtradar, ddr de delades upp i tre huvudkategorier, vilket var uppgift (task/purpose),

utmdrkhet (markedness) och utlosare (trigger).

Uppgift-kategorin handlar om att hjélpa spelare att hitta (discover) foremal, titta
(look) pa specifika objekt i den virtuella omgivningen eller genom att gd (go) till
specifika omraden i spelmiljon. Spar infaller i ga-kategorin eftersom den vigleder hur
spelaren ska ta sig till sin destination, enligt Dillmans m.fl. (2018, ss.3-4) beskrivning.
I gd-kategorin kan vigbeskrivningen leda spelaren till en fixerad plats eller till ett
rorligt objekt 1 spelvirlden, men det dr fortfarande upp till spelaren om de vill folja

den visuella ledtraden (Dillman m.fl., 2018, s.4).

Utmirkhet-kategorin handlar framst om hur féremal blandas eller star ut i en
spelmiljo. Dillman m.fl. (2018, ss.4-7) hidvdar att den visuella representationen av
utmirkelsen av markeringar &r viktig for att véigleda spelaren till sin destination. Det
finns flera kategorier som beskriver hur vigledningshjdlpmedlen anvénds i spel,
ddremot infaller markeringar i den integrerade (Intergrated) kategorin. Eftersom
markeringar illustreras med hjélp av en symbol vilket visar riktningen till
slutdestinationen. Enligt Nisbet (2016, s.16) kallas markeringar d@ven for
markeringspunkt (floating point) vilket forekommer i moderna spel. Denna ledtrad dr
placerad som ett objekt i spelvirlden, dér den inte tar hidnsyn for vilka hinder som

forekommer pa vigen utan endast visar distansen till malet.

Det innebdr att bade spar och markeringar har olika egenskaper for att vigleda
navigatoren. Darfor kommer denna studie att undersoka spar och markering i tva
separata omgivningar for att observera hur vigledningshjalpmedlen stddjer

navigatoren i vigbeslutsprocessen.
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Dillman m.fl. (2018, s.7) och Nisbet (2016, ss.16-17) hivdar att det finns tva sétt att
anvinda visuella ledtradar, vilket dr stindiga (persistant) ledtradar eller icke-stindiga
(non-persistant) ledtradar. Stindiga ledtradar visar den visuella ledtradar konstant pa
skdrmen, medan icke-stindiga (non-persistant) ledtradar ger spelaren sjilv
mojligheten att avgora nér ledtraden ska aktiveras. Teorierna kan vara anvéindbara for
att designa en prototyp for denna studie, dir det gar att bestimma om

vigledningshjdlpmedlen ska presenteras stindigt eller icke-stindigt.

Loeliger och Stockman (2014) skapade en ljudkarta for blinda personer och for de
med synproblem, detta var for att undersoka hur de utforskade och navigerade i ett
stadsomrade med hjélp av 3D-ljud och text-till-tal. Deras resultat indikerade att
3D-ljud forbattrade ens uppfattning av omgivningen nér visuella ledtradar inte ar
tillgéngliga. Enligt Dodiya och Alexandrov (2008 s.171) kan de vanligaste
vagledningshjdlpmedlen vara kognitivt krdvande, eftersom majoriteten av
informationen som hidmtas fran vigledningshjélpmedlen &r visuella. Det kan medfora
kognitiva belastningar hos spelare nir de ska anvénda och tolka det visuella
hjalpmedlet. Dodiya och Alexandrov (2008) anser att det dr lampligt att anvénda
véigledningshjilpmedel som dr mindre uppmérksamhetskriavande. Dessutom
rekommenderar de anvindning av uppmaérksamhetsmekanismer som minimalistiskt
anvdndargrdnssnitt (Minimal Attention User Interface). Ett exempel dr att anvénda
auditiva kanaler for att 6verfora information, vilket kan vara anviandbart for att minska

belastningen i den visuella kanalen (s.171).

Dodiya och Alexandrov (2008, s.173) slutsats visade att vigledningshjidlpmedel som
baserades pa spatialt ljud och musik, kunde hjilpa navigatoren i vigbeslutsprocessen.
Navigatoren kunde utnyttja sin auditiva lokaliseringsféormaga vilket &ven minskade
den kognitiva belastningen, eftersom de anvinde den auditiva kanalen istéllet for den
visuella kanalen. Nisbet (2016) skriver att ljud kan aktivera spelarens
orienteringsreflexer, finga spelarens uppmaéarksamhet samt paverka vilken riktning
spelaren ska ta i en omgivning (s.32). Werkhoven, Erp och Philippi (2014, s.110)

papekar att anvandning av flera sinnen kan forbéttra uppfattningen, uppmérksamheten
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och objektminnet (object memory). Werkhoven, Erp och Philippi (2014, ss.114-116)
resultat indikerade att audiovisuella landmérken kan forbéttra det spatiala minnet och
prestandan for spatial navigering 1 virtuella omgivningar. Darfér kommer ljud vara
relevant att undersoka i denna studie for att observera navigatorens formaga att
vigleda sig med den auditiva kanalen, samt hur ljud som vigledningshjdlpmedel
anvénds vid viagbeslutsprocessen. Dessutom kan ljud som végledningshjalpmedel
anvindas for att observera vilka liknelser och skillnader det finns mellan spér och

markeringar.

2.4 Navigering i en labyrint och forstapersonsperspektiv

Gazzard (2010) beskriver att en labyrint dr en vagstruktur som presenterar flera rutter
som fungerar som ett pussel, diar malet &r att 16sa pusslet for att ta sig vidare.
Uttrycket labyrint kan anvidndas i samband med andra metaforer som att ga vilse,
forvirra spelaren eller som ett pussel att 6verkomma. Det finns tva varianter av
labyrinter, vilket dr envdgs labyrinter (Unicursal maze) och forgrenade labyrinter
(Multicursal maze) (s.35). I envéigs labyrinter foljer navigatdren en enda slingrande
vdg som leder spelaren ut och in i labyrinten. Medan forgrenade labyrinter ger
navigatoren flera vdgurvals mojligheter, vilket dr kopplat till teorierna om
vigledningsprocessen for denna studie, dir spelaren har mojligheten att vilja mellan
flera vigar for att viigleda sig till slutdestinationen. Gazzard (2010) hivdar dven att
labyrinter 1 virtuella och verkliga vérldar har som syfte att forvirra navigatoren, samt
att forvranga utrymmet i ett omrade genom att fa smala omraden att framstas storre.
Det kan leda till att spelaren spenderar mer tid 1 labyrinten medan de forflyttar sig i
omradet (s.74). Det skulle kunna undersokas i denna studie for att se hur navigatoren

uppfattar labyrinter i en 3D-omgivning.

Marples, Gledhill och Carte (2020) undersokte ljus, landmérken och ljud som ett
vigledningshjilpmedel i en forgrenad labyrint for att méta navigeringsformagan.
Marples, Gledhill och Carte (2020) studie kom de fram till att ljus hade en

sammankoppling med spelarens hastighet. De kom &ven fram till att deltagare som
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utgick fran den ljusa vigen avklarade labyrinten snabbare dn de andra deltagarna.
Medan morka végar inte gav samma péaverkan for spelarens navigeringsprestation. De
pavisar dirmed att ljus i svaga kontraster influerar spelarens navigeringsbeslut (s.6).
Detta innebdr att ljuset har en paverkan pa navigatorens viagledningsprocess, vilket
kan vara relevant information for denna studie, eftersom det kan anvindas for att

undersoka hur ljusséttningen paverkar vigledningsprocessen i en labyrint.

Enligt Vembar m.fl. (2004) har tidigare forskningar pastatt att folk inte agerar
slumpmissigt nir de navigerar i ett omrade, samt nér de konfronteras med
navigeringsbeslut. De skriver att navigering i en labyrint gor att en person kan ldra sig
spatial navigering. De pastod dven att nér en spelare introducerades till en ny
spelmiljo kunde vigledningshjidlpmedlet antingen ge ett positivt eller ett negativt
intryck for spelaren. Dessutom lyfte de fram att méinniskor foredrar att ta kortare
resvigar istillet for langre resvigar, oavsett komplexiteten av ett omrade (ss.54-55).
Dérfor kommer denna studie att anvédndas sig av forgrenade labyrinter for att

undersoka Vembars m.fl. (2004, ss.54-55) pastaenden.

Fabroyir och Teng (2018, s.332) skriver att navigation dr en kombination mellan
mentala och fysiska komponenter. De anser att bdda komponenterna dr viktiga i ett
anvandargranssnitt for att navigera 1 en virtuell omgivning. Allocentrisk och
egocentrisk representation ar ndgot som anviands for att forbattra spelarens
navigationsformaga. I allocentrisk representation utgar spelaren frén ett
tredjepersonsperspektiv, dir spelaren kan se spelfiguren, medan i egocentrisk
representation utgar spelaren fran en forstapersonsperspektiv, dir spelaren navigerar
utifran spelfigurensperspektiv. Zammitto (2008) péstod att forstapersonsskjutare
(FPS) utgick frin egocentriska perspektiv, det kinnetecknades pa ett sitt dér spelaren
sag spelvirlden via spelfigurens (avatar) 6gon. Dessutom anses det vara mer
inlevelsefullt (immersive) eftersom spelfiguren och spelaren delar samma perspektiv
av spelomgivningen (5.269). Fabroyir och Teng (2018, s.342) ndmnde i deras studie
att majoriteten av deras deltagare foredrog att navigera sig i virtuella omgivningar

utifran ett egocentriskt perspektiv. Dessa studier havdar till att egocentriska perspektiv
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ar viktiga for att navigera i en virtuell omgivning, vilket kommer vara anvéndbart for

speldesignen for denna studies prototyp.

2.5 Sammanfattning av relaterad forskning

I avsnittet om “Végledningsteorier och design i virtuella omgivningar” tar Farr m.fl.
(ss.718-719) upp om de fyra 6vergangarna om végledningsprocessen som uppstar vid
véigledning. Dessutom beskriver Farr m.fl. (2012, s5.723-725) samt Darken och Sibert
(1996 s5.50-51) om fem designkomponenter som kan anviandas for att designa en
omgivning. Det kan kopplas till avsnittet om “Spatialt ldrande vid navigering”, dér
teorierna kan vara relevanta for denna studie, for att observera hur spatiala minnen
kan paverka vigledningsprocessen. Dessutom ér de fem designkomponenterna viktiga
for att designa ett virtuellt omrdde, samt for att underlétta navigatorens forméga att

skapa ett spatialt minne.

I avsnittet om “Spatialt ldrande vid navigering” papekade John (2003, ss.7-9) att det
fanns olika faktorer som kan pdverka den spatiala inldrningsprocessen samt metoder
som kan underlatta den spatiala inldrningsprocessen. Khan och Rahman (2017,
ss.1135-1137) papekade att vigledningshjélpmedel kunde forsdmra utvecklingen av
den spatiala kunskapen, ddaremot pastod Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017,
s.350) att vigledningshjdlpmedlen kan vara anvandbar for nybdrjare. Det skulle kunna
undersokas 1 denna studie for att se om végledningshjdlpmedel kan paverka
navigatdrens spatiala inldrningsprocess, vilket skulle kunna observeras med hjélp av

de tre spatiala kunskapsnivaerna som nimns av Darken och Sibert (1996, ss.49-50).

I avsnittet om “Végledningshjdlpmedel 1 3D-spel” presenteras tre olika
vagledningshjidlpmedel, vilket var spar, ljud och markeringar som hade unika sitt att
vigleda navigatoren i en 3D-omgivning (Dillman m.fl., 2018, ss.4-7; Nisbet, 2016,
s.16; Dodiya och Alexandrov, 2008, ss.171-173). Dessa vagledningshjdlpmedel skulle
kunna anvéndas i denna studie for att undersoka hur de paverkar det spatiala minnet,
samt hur vigledningshjélpmedlen &r relaterade till vigledningsprocessen. Dessutom dr
det mgjligt att undersdka hur navigatoren samlar in information frén sin omgivning

vilket Darken och Sibert (1993, s.164) namner, och dess anknytning till den spatiala

16



inldrningsprocessen. Eftersom végledningshjdlpmedlen influerar navigatérens
végbeslut, vilket innebdr att vigledningshjdlpmedlen maste testas i en omgivning dir
det finns flera vdgurvals mojligheter for att na sin destination. Darfor kan detta
kopplas till labyrinter eftersom en labyrint kan ge navigatoren flera vagurval.
Labyrinter kan anvédndas i denna studie for att undersdka hur en individ navigerar sig
med och utan vigledningshjialpmedel, samt observera motivationen kring dessa

vigbeslut.

I avsnittet om “Navigering i en labyrint och forstapersonsperspektiv”’ presenterades
tva olika labyrinter dér den forgrenade labyrinten kan ge navigatoren flera vigbeslut
att vdlja bland (Gazzard, 2010, s.35). Detta ger mdjligheten att undersoka
vagbeslutsprocessen ndr navigatéren navigerar genom labyrinten, samt hur
vigledningshjidlpmedel som spér, ljud och markeringar kan péverka navigatorens
véigledningsbeslut nér de &r tillgdngliga och otillgéngliga. Eftersom Vembar m.fl.
(2004) pastar att navigatoren inte navigerar slumpmassigt nir de bemoter ett vigbeslut
(ss.54-55), vilket innebadr att det maste finnas ett motiv bakom varje vigbeslut som
sker 1 en forgrenad labyrint. Dessutom kan det kopplas till teorin om spatialt minne,
vilket kan anvéndas for att undersdka navigatoren spatiala kunskapsniva. I denna
studie kommer vdgledning att undersokas frén ett forstapersonsperspektiv, eftersom
det ansags vara det mest foredragna perspektivet nér spelaren navigerade 1 en virtuell
omgivning enligt Fabryoir och Teng (2018, s.342). Darfor kommer denna studie att
undersoka de tre vigledningshjdlpmedlen spar, ljud och markeringar i en férgrenad

labyrint fran ett forstapersonsperspektiv.

3. Forskningsfraga och syfte

I det foregéende avsnittet presenterades tidigare forskningar, vilket relateras till

navigation i virtuella omgivningar. I de tidigare studierna fanns det brister pé studier
som undersoker vigledningshjdlpmedlens unika egenskaper samt vilka liknelser och
skillnader som finns mellan dem. Till exempel undersdkte Moura och El-nasr (2014)
visuella vagledningshjdlpmedel och uteslot de icke-visuella vagledningshjdlpmedlen.

Studien som ndrmast undersokte vagledningshjidlpmedlen individuellt i en labyrint var

17



Marples, Gledhill och Carter (2020), dir de undersokte tre viagledningshjilpmedel 1 en
virtuell labyrint for att fa béttre kunskap om végledningshjidlpmedlen. I de tidigare
studierna var det ett fatal av de som undersokte specifika viagledningshjélpmedel,
istéllet kategoriserades vigledningshjialpmedlen till visuella och icke-visuella
ledtradar. Det uppstar problem nér de tilldelas till tva olika subkategorier eftersom
visuella ledtradar har flera olika varianter pd vigledningshjdlpmedlen 4n icke-visuella
ledtradar, till exempel anvinds ljud tillsammans med de visuella ledtradarna for att
minska den kognitiva belastningen i den visuella kanalen. Darfor behover olika
vigledningshjdlpmedel undersokas pd deras egna unika sitt. I denna studie kommer
vigledningshjélpmedlen spér, ljud och markeringar undersokas i separata labyrinter
for att observera hur de stodjer och paverkar erfarna spelare i viagledningsprocessen.
Syftet med denna studie ir att anvinda sig av 3D-labyrinter for att undersoka vilka
vigbeslut som genomfors vid navigering med spar, ljud och markeringar. Enligt
Gazzard (2010, s.35) fungerar labyrinter som ett pussel diar malet &r att ta sig vidare,
dérfor kan det vara ldmpligt att undersoka vigledningshjilpmedlen i en labyrint
eftersom den ger mojligheten att observera olika vigbeslutsprocesser. Detta ér for att
fa en fordjupad kunskap pa hur dessa vigledningshjialpmedel kan paverka och stodja
erfarna spelare. Det kan dven besvara hur erfarna spelare agerar nér de navigerar i en

virtuell 3D-labyrint med och utan de tre vigledningshjdlpmedlen.

Huvudfragan for denna forskning ar: Hur kan spdr, ljud och markeringar som
vdgledningshjdlpmedel stodja erfarna spelare till att navigera sig i en virtuell

3D-labyrint?

Huvudfrigan kommer besvaras med hjélp av delfragan: Hur upplever spelaren spar,
ljud och markeringar som vigledningshjilpmedel ndr spelaren genomfor utmaningar

i en virtuell 3D-labyrint?

18



4. Metod

Syftet med denna studie var att undersoka hur spér, ljud och markeringar som ett
vigledningshjélpmedel kan stddjas och anvéndas i en virtuell 3D-labyrint. I denna
sektion kommer det tas upp om vilka metoder som har anvénts for att samla in och

analysera data for denna undersokning.

4.1 Datainsamling

Datainsamlingsmetoden som anvindes for denna studie &r stimulated recall (Pitkdnen,
2015, ss.117-123). Stimulated recall ir en intervju-metod dir forskaren forsoker
uppfatta deltagarnas handlingar genom att visa det inspelade materialet for deltagarna.
Den anvinds framst for att ateruppvicka minnen fran deltagarens tidigare handlingar
och tankeprocessen bakom dem, detta gors genom att deltagaren far titta pa den
inspelade data. I denna studie har stimulated recall anviants i samband med
semi-strukturerade intervjuer, dér det fanns forbestdmda fragor som anvéndes

tillsammans med Oppna foljdfrdgor for att extrahera mer data fran deltagarna.

4.1.1 Prototyp

I den hir studien skapades en prototyp dér deltagarna skulle navigera sig i tre olika
3D-labyrinter. I borjan av varje niva fick spelaren en instruktion som meddelade om
vilken utmaning som skulle genomforas. I den forsta omgéngen av spelet fick
deltagarna vigleda sig igenom tre labyrinter, dér varje labyrint utgick fran ett séarskilt
vigledningshjilpmedel, vilket skulle stodja deltagarna till att hitta sfarerna. I den
andra omgéngen skulle deltagarna navigera sig i samma labyrinter och hitta sfarerna
utan végledningshjdlpmedlen. Det fanns ett tidtagarur i varje labyrint, dir tidtagaruret
rdknade upp tiden som spelaren fick i varje niva. Nar alla nivder hade avklarats

visades ett slutresultat som presenterade vilka tider deltagarna fick i varje labyrint.
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Fabroyir och Teng (2018) slutsats indikerade att majoriteten av deras deltagare
foredrog att navigera sig i virtuella omgivningar fran ett egocentriskt perspektiv, samt
att det var mer inlevelsefullt eftersom spelaren och spelfiguren i spelet delade samma
perspektiv. Darfor anviandes forstapersonsperspektiv eftersom det var det ndrmaste
perspektivet som illustrerade spelarens upplevelse. Gazzard (2010, s.35) papekade i
sin studie att labyrinter kan anvdndas som ett navigeringspussel, dar spelaren ska losa
pusslen for att ta sig vidare. Nivaerna i prototypen var labyrinter, dér labyrinternas
primdra mal var att ge deltagarna mer valmgjligheter genom att vélja flera rutter i en
forgrenad labyrint (Multicursal maze). Farr m.fl. (2012, ss.718-719) papekade att
vagurval som uppstod vid vigledning &r en viktig del av vigledningsprocessen, vilket
var darfor det anviandes 1 denna prototyp for att observera hur deltagarna navigerade
sig i labyrinterna. De fem designkomponenterna i en omgivning kan anvéndas for att
eventuellt vigleda en person i en miljo. Dessa ar vigar, kanter, distrikt, noder och
landmdirken, Darken och Sibert (1996, ss.49-51) beskriver 1 deras studie mer detaljerat
om dessa komponenter. Design metoder anvédnds dven inom nivédesign i spel for att
skapa situationer, dér den virtuella miljon bidrar till att skapa olika spatiala minnen,
vilket ar riktmdrkes kunskap, ruttkunskap och kartliggningskunskap. 1 prototypen
fanns det plockbara sfdrer utplacerade i labyrinterna, dar varje labyrint inneh6ll fem
sfarer som placerades néra ett foremal, detta var for att sfarerna skulle kunna
associeras med ett landmérke. Anledningen till detta designval var pa grund av det
som Johns (2003, s.9) hdvdade, ddr en person kan léra sig om sin omgivning genom
att utforska och komma ihag vart vissa landmérken star i relation till varandra for att

utveckla en spatial karta.

Darken och Sibert (1993, s.164) pastod att det var enklare att navigera med hjdlp av
véigledningshjélpmedel i en omgivning, samt pastod Marples, Gledhill och Carte
(2020, s.165) att vagledningshjalpmedlens avsikt var att vicka spelarens
uppmarksamhet for att sedan vigleda dem till deras destination. I prototypen
anvindes vigledningshjélpmedlen spér, ljud och markeringar eftersom de végleder
spelaren pa unika sétt i olika spel. I det hér fallet var bdde spar och markeringar

visuella ledtradar, dér spar hjilpte spelaren i vigledningsbeslutsprocessen medan
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markeringar visade slutdestinationen och riktningen till mélet i spelvérlden. Dessutom
brukar ljud anvindas tillsammans med andra visuella ledtradar, dér anledningen var
att minska belastningen i den visuella kanalen. Daremot kan ljud som en egen
komponent anviandas for att finga spelarens uppmérksamhet, dér spelarna kan hora
hur ldngt bort de ér fran maélet, vilket Dodiya och Alexandrov (2008, s.171) och
Nisbet (2016, s.32) ndmner i deras studier. Darfor undersoktes
vigledningshjilpmedlen individuellt i respektive labyrinter for att undersdka hur de

paverkade och stodde spelaren i en virtuell omgivning.

I prototypen visades spar i form av ljuspartiklar som uppstod (spawn) frén terrdngen,
dar deltagarna hade mojligheten att se flera spar som kunde vigleda de till sfarerna i
labyrinten. Dillman m.fl. (2018, s.4) hivdade att vigledningshjdlpmedel inom gd
kategorin ska vigleda deltagaren till specifika foremal i en spelmiljo. Johanson,
Gutwin, Mandryck (2017, s.343) hidnvisade att spar brukar presenteras i form av
ljuspartiklar och rok. Dillman m.fl. (2018, s.7) och Nisbet (2016, ss.16-17) hidvdade
att vigledningshjdlpmedel kan aktiveras och stdngas av manuellt via
anvandargrinssnittet eller att det kan vara konstant paslagen 1 vissa spel. I prototypen
var végledningshjdlpmedlen konstant paslagna under den forsta omgéngen av
spelsessionen. Detta var for att observera om deltagarna valde att folja
vigbeskrivningarna fran viagledningshjialpmedlen eller om deltagarna utgick fran egna

végbeslut under spelsessionen.

I prototypen anvéndes roda markerinar som visade distansen samt riktningen till
sfarerna i nivén, vilket var baserat pa Dillmans m.fl. (2018, ss.4-7) och Nisbets (2016,
s.16) studier. Dillman m.fl. (2018, s.6) papekade att markeringar var integrerade med
nivan dér den representerades i form av symboler for att markera slutdestinationen.
Nisbet (2016) forstiarker detta genom att papeka att markeringar visar dven distansen
till slutdestinationen. Markeringar som vagledningshjilpmedel tar inte hdnsyn till
vilka hinder som kan féorekomma pa végen till malet (s.16). I prototypen anvéndes
viaggarna som hinder for att forsvara viagbeslutsprocessen till de olika sfarerna i

labyrinterna.
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Ljud som vigledningshjialpmedel anvédndes for att vicka deltagarens uppmérksamhet
for att sedan kunna végleda spelaren till sfirerna, vilket baserades pé Loeliger och
Stockman (2014, s.415) undersokningsresultat, dér de pastod att ljud forbéttrade
uppfattningsformagan nir visuella ledtrddar inte var tillgéngliga. Dodiya och
Alexandrov (2008 s.173) pastod att ljud kunde anvindas for att hjdlpa spelaren 1
vagbeslutsprocessen, eftersom den kognitiva belastningen minskade da ljudet
utnyttjade den auditiva lokaliseringsformagan istéllet for den visuella. I prototypen
hordes ljudet fran sfirerna, dér ljudet blev starkare desto mer deltagaren nidrmade sig
till sfaren. Detta var for att anvdnda deras auditiva lokaliseringsforméga for att sedan

végleda deltagarna till sfarerna.

Prototypen som anvéndes i denna undersokning skapades via Unreal Engine (Epic
Games, 2004a) motorn, dér de visuella foremdlen (assets) for att skapa prototypen
hamtades frdn Unreal Engines Marketplace (Epic Games, 2004b). Det skapades tre
olika labyrinter som utspelade sig i tre olika omgivningar. Deltagarna navigerade
genom tre labyrinter med deras respektive viagledningshjélpmedel, detta var for att
undersoka hur varje vigledningshjdlpmedel paverkade och stodde deltagarna 1 en
labyrint. Under produktionsfasen skapades forst en prelimindr version av de tre
nivaerna, dér alla labyrinter utgick fran samma skala, sedan byttes de ut mot foremal

som placerades ut i nivaerna (Se fig. 1).
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Figur 1: Forsta, andra och tredje labyrinter presenterade i blockout form samt den firdiga versionen

av labyrinterna.

I den fGrsta labyrinten skulle deltagarna navigera sig i1 en labyrint av stenviaggar, dir
de skulle hitta fem sfarer som var utplacerade i nivan (Se fig. 2). I nivan fanns det
smala vdgar som delades in i flera olika védgar som kunde eventuellt leda deltagarna
till atervéndsgrénder. I nivan var de fem sfarerna utplacerade bredvid landmérken,
vilket var en skottkérra, tva olika statyer, en pelare och en stor sten med véxtlighet.
Vigledningshjdlpmedlet som anvinds i denna labyrint var spar, dér spelaren
navigerade sig till sfarerna med hjilp av spar som visades i form av ljuspartiklar.
Ljuspartiklarna uppdaterades konstant och visade de ndrmaste vigbesluten till

sfarerna (Se fig. 2).
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all objects

Figur 2: Alla sfir positioner och start positionen for den forsta labyrinten, och en illustration pd spar

som vdgledningshjdlpmedel.

I den andra labyrinten navigerade deltagarna i ett slott for att hitta de fem sfirerna (Se
fig. 3). I den hir nivan skulle deltagarna navigera sig 1 storre utrymmen dér vigarna
végledde till olika sektioner av labyrinten. Deltagaren borjade ldngst ner i labyrinten
dér de hade tre vdgar att vélja mellan. Sfarerna var utplacerade pa olika rum samt
distanserades de fran varandra, detta var for att gora det mer utmanande for deltagarna
att lokalisera sfarernas positioner. Rummen och féoremélen i nivan representerades
som landmirken eftersom alla rum var unika frn varandra, samt placerades sfarerna

pa olika foremal. I den hér labyrinten anvéndes ljud som végledningshjidlpmedel, dér
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deltagarna behovde hora ljudet for att kunna vigleda sig till sfarerna, nér deltagarna

nirmade sig mittpunkten av sfiarerna lét ljudet hogre (Se fig. 3).

@ sfirer

Start
position

Objective:
Listen to the
sound to find

all objects

Figur 3: lllustration av alla sfir positioner samt start positionen for den andra labyrinten, och en

illustration for radiusen pa ljudet som visar hur langt bort deltagaren kan hora ljudet fran sfiren.

I den tredje nivén skulle deltagarna navigera i en fangelsehala for att hitta sfiarerna i
labyrinten. I den héir nivan fanns det trdnga utrymmen och olika rum samt fanns det
aterviandsgriander 1 nivan som deltagaren fick navigera sig igenom. Sfarerna var
utplacerade pa olika platser i labyrinten, dir landmérkena var unika rum eller foremal
som sfarerna placerades pa. I den hédr labyrinten anvinds markeringar med hjélp av
symboler som visade riktningen samt distansen deltagaren var fran sfarerna, dessutom

blev ikonerna mer synliga desto mer deltagaren nirmade sig till sfirerna (Se fig. 4).
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Figur 4: Illustration av alla sfér positioner och start positionen for den tredje labyrinten, och en bild

pd hur markeringar visar hur langt bort deltagaren dr sfdrerna.

I varje niva presenterades ett tidtagarur som visade hur linge deltagaren hade varit i
en labyrint. Det anvdndes primért for att deltagarna skulle reflektera over sitt resultat
under intervjufasen. Syftet var att undersoka deltagarnas egna reflektioner kring deras
prestationer nédr de navigerade med och utan vigledningshjilpmedlen, samt for att
undersoka hur de stodde deltagarna. Dessutom kunde tidsresultatet jamforas med
deltagarens spelupplevelse for att undersdka om det fanns ndgon sammankoppling

mellan dem (Se fig. 5).
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Total Time

Maze 1: 1:29
Maze 2: 1:3
Maze 3: 2:18
No Nav Maze 1: 1:14
No Nav Maze 2: 1:12
No Nav Maze 3: 1:55

Figur 5: Resultat menyn som visar resultaten man fick frdn alla labyrinter.

4.1.2 Deltagare och rekrytering

Malgruppen som undersdktes for denna studie var erfarna spelare mellan 20 till 30
arséldern. Kravet for att delta 1 denna studie var att deltagarna behovde vara minst 18
ar gamla, och spelat spel i minst 5 timmar per vecka, dédr de ansags vara tillrackligt
spelerfarna for att denna studie. Cote och Raz (2015) hdvdade att det ar effektivt att
rekrytera specifika malgrupper online, ddremot &r det inte den optimalaste metoden
for all forskning (ss.100-103). Deltagarna rekryterades online pa grund av den
pagaende pandemin, samt pa grund av sdkerhetsskidl som rekommenderades fran
Folkhédlsomyndigheten (Folkhidlsomyndigheten, 2022). I studien rekryterades fem
deltagare som uppfyllde kravet for att delta i denna undersdkning, dér det var en
kvinna och fyra min. Deltagarna 1 denna studie spelade 1 genomsnitt 14 timmar per
vecka och gillade att spela varierade spelgenre, samt hade de distinkta spelintressen.
Dessutom hade deltagarna olika erfarenheter av att navigera med
vigledningshjidlpmedlen i andra digitala spel, diremot var majoriteten av deltagarna

vana vid att anvinda markeringar som ett vigledningshjdlpmedel.
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4.1.3 Etik

Deltagarna som deltog i denna undersdkning, presenterades anonymt med
pseudonymer och deras personliga data hanterades med ett sekretessavtal pa grund av
etiska skil. Deltagarna fick information om forskningen innan spelsessionen borjade,
samt gav de deras samtycke digitalt for att delta 1 unders6kningen, dér deltagarna fick
kryssa i en ruta for att ge deras samtycke. Eftersom undersokningen var frivillig hade
deltagarna valmojligheten att avgé frin studien nédr som helst, detta inkluderade ocksé
om deltagarna kidnde att de behovde ta en kort paus pa grund av andra skél.
Inspelningen av spelsessionen och intervjun arkiverades, diar den insamlade data
endast var tillgéngliga for forskarna i denna studie, ddremot uteslots orelevant data

samt publicerades de inte i denna studie.

4.1.4 Struktur av intervju

I denna undersokning anvidndes den semi-strukturerad intervjun tillsammans med
stimulated recall for att extrahera data frin deltagarna. Stimulated recall var en
relevant metod for denna undersékning eftersom det genererade mer data fran
deltagarna. Den var ocksa anvindbar for att ta reda pa hur deltagarna ténkte nér de
gjorde olika vigbeslut vid olika tidpunkter av spelsessionen, samt for att ta reda pa
varfor de genomforde dessa beslut. Deltagarnas spelsession spelades in for att sedan
stélla fragor kring deras handlingar fran spelsessionen. Stimulated recall var en
anviandbar metod for att kunna generera data, dock gar det inte alltid att extrahera data
frén deltagarna om de inte kommer ihag orsaken bakom deras beslut. Dessutom
agerade inte deltagarna pd samma sétt under deras spelsessioner, vilket ledde till att
olika foljdfragor stilldes till deltagarna. Intervjufrdgorna som stilldes till varje
deltagare var kategoriserad, dir intervjufragorna indelades i tre kategorier. Den forsta
kategorin var uppvdrmningsfrdagorna dar det stélldes fragor till deltagarna for att géra
dem mer bekvéma infor spelsessionsfrdagorna och de allmdnna frdagorna, samt for att
fa en uppfattning av deltagarnas karaktéristiska egenskaper. Den andra kategorin var

spelsessionsfrdagor, dar fragorna baserades frn deltagarens handlingar under
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spelsessionen. Den tredje kategorin var allmdnna fragor, dér det stilldes mer

generella fragor om undersokningen och prototypen.

4.1.5 Tillvagagangssatt

I denna undersokning rekryterades deltagarna online, dér forskarna och deltagarna
kom Overens om ett bestimt datum for att genomfora varje intervju. Undersokningen
genomfordes via Discord (Discord Inc, 2015), dér deltagarnas webbkamera behdvde
vara paslagna fOr att kunna observera deras reaktioner under spelsessionen.
Spelsessionen spelades in med hjélp av inspelningsprogrammet Open Broadcaster
Software (OBS) (Jim, 2012). I boérjan av undersékningen fick de information om
undersokningen, samt kryssade de i en ruta for att ge deras samtycke innan
spelsessionen borjade. Direfter fick de instruktioner om kontrollerna for att navigera i
prototypen, sedan paborjade spelsessionen. Nar deltagarna avklarade prototypen fick
de ta cirka en timmes paus, under tiden observerade forskarna intressanta tidpunkter
frén spelsessionen for att genomfora stimulated recall metoden. Intervjun paborjade
med uppvarmningsfragor, sedan genomfordes stimulated recall metoden, dér de
intressanta tidpunkterna frén spelsessionen visades for deltagarna. Frdgorna som
stélldes baserades pa intervjuanteckningarna. Intervjuerna genomfordes i samma
struktur som ndmndes i foregadende avsnitt, de tre kategorierna som anvéndes i
intervjuerna var uppvdrmningsfragor, spelsessionsfragor och allmdnna fragor (Se
Bilaga 4). Avslutningsvis besvarades eventuella fragor som uppstod efter att intervjun

avslutades.

4.2 Dataanalys

Data fran de fem deltagarna samlades in i form av inspelningar. Inspelningsmaterialet
transkriberades i oTranscribe (Bentley, 2013) for respektive deltagare, dar
konversationerna tidsstimplades for att underlitta dataanalys-processen. Dataanalys
metoden som anvéndes for denna undersékning var EPP (Empirisk fenomenologisk
psykologi). Pitkdnen (2015) pastér att EPP-metoden dr en effektiv analyseringsmetod

for att undersoka olika sorters fenomen. EPP-metoden ar uppdelade i tta faser for att
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analysera data (ss.123-126). I fas ett djupléstes transkriberingarna flera ganger for
varje deltagare, vilket var for att kunna bekanta sig med data i transkriberingarna,
samt for att fa en objektiv tolkning av den insamlade data. I fas tva analyserades och
organiserades data for att hitta 6vergripande teman. Transkriberingarna byttes mellan
forskarna for att komma dverens om dvergripande teman for studien. I fas tre delades
deltagarnas data fran transkriberingarna in i olika koder (Units), dessa koder
representerades med flera meningar, en mening eller med ett fital ord. I denna fas
markerades intressanta data fran transkriberingar med en gul farg, ddr koderna som
uppstod fran data markerades med en gron férg. Det gjordes for att strukturera samt
for att enkelt kunna hitta koderna som uppstod frén deltagarna. Ett exempel pa detta ér

data fran deltagare fems transkribering, vilket visas nedan:

58:19 Intervjuaren: Kan du beskriva nagra minnesbara objekt som hjalpte dig
navigera i labyrinterna du spelade igenom? Nar du inte hade
vagledningshjalpmedien.

58:40 R5: Aa men da var det statyerna i den forsta labyrinten, eld platsen,
kistorna i andra labyrinten, och sen tredje labyrinten sa férsékte man komma ihag

hur korridorerna sag ut.(Réspondenten minns statyn fran forsta labyrinten,
forsokte man komma ihag korridorernal

I fas fyra delades koderna upp 1 Miro (Miro Inc, 2011), dir koderna representerades
med fdstislappar (sticky note) 1 olika farger for att indikera vilka koder som tillhérde
de overgripande teman. Koder som hade liknande dndamél och repeterades i data
sammanstalldes till en enda gemensam kod som sedan kopplades till de Gvergripande
teman. De resterande koderna Oversattes till ett mer lasbart sprak for att enklare kunna

tyda kodernas avsikter.
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Figur 6: R5 huvudtema samt koder

Ett exempel dr subtemat for deltagare fem, dér koderna “Distinkta omgivningar och
vl upplysta rum dr nddvéndig for att skapa spatialt minne” samt “Léttare att komma
till olika rum 1 andra labyrinten” hade tvd koder som kunde sammankopplas till en
kod, eftersom koderna hade samma avsikt. Den ljusgrona fargen illustrerar att koderna
var sammankopplade till en av deltagarens fyra huvudteman, vilket var “Anvdnder sig

av minnesbara landmdrken for att navigera sig i labyrinterna” (Se fig. 06).

I fas fem kategoriserades respektive deltagares koder fran fas fyra till fyra

huvudteman. Huvudtemans farg indikerar vilket 6vergripande tema de tillhorde. I fas

31



sex sammankopplades koder som tillhorde flera av deltagarens huvudteman, de

koderna markerades med en morkbla fastislapp (Se fig. 7).
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Figur 7: Koder som sammankopplades till andra huvudteman i R5 tankekarta

I exempel bilden ovanfor (Se fig. 7), sammankopplades de morkbla fastislapparna
med deltagarens ljusgrona och ljusblaa huvudteman. I fas sju sammankopplades
huvudteman for varje deltagare dir det skapades en individuell tematisk karta. Detta
var fOr att illustrera deltagarnas unika egenskaper fran undersokningen (Se bilaga 2). 1
fas atta sammankopplades deltagarnas individuella tematiska kartor till en gemensam
tematisk karta, vilket representerade de 6vergripande teman som uppstod fran

undersokningen (Se bilaga 3).

5. Resultat

I denna sektion kommer deltagarnas/respondenternas resultat att presenteras med
hjalp av pseudonymer, didr de fem respondenterna kommer bendmnas med
forkortningarna R1, R2, R3, R4 och R5. I denna undersdkning var det totalt fem
respondenter som blev intervjuade. Den kortaste intervjun med stimulated recall var

cirka 44 minuter och 2 sekunder. Den ldngsta intervjun med stimulated recall var 1
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timme 4 minuter och 20 sekunder. Den totala tiden for alla intervjuer var 4 timmar 19

minuter och 8 sekunder.

Datainsamlingen for alla respondenter kategoriserades individuellt for att hitta
respondenternas unika egenskaper. Det skapades ddirmed unika tematiska kartor
(meaning maps) for varje respondent. De individuella respondenternas data
analyserades, dir data kategoriserades till fyra overgripande teman som
representerade deltagarnas uppfattning om spar, ljud och markeringar som
vigledningshjidlpmedel. De fyra 6vergripande teman ar Vigledningshjdlpmedlen
bidrar till att skapa spatiala minnen, Spelupplevelser och svarigheter,
Vigledningsbeslut baserat pd strategier och utforskning, samt Vigledningshjdlpmedel
och nivadesign. Dessa teman ger djupare forstaelse pa hur de tre

vigledningshjdlpmedlen stddjer spelarna i 3D-spel.

5.1 Individuella tematiska kartor
I den hir sektionen presenteras resultatet av respondenternas individuella egenskaper
frén spelsessionen. I de fem avsnitten kommer det att presentera alla individuella

resultat fran de respektive respondenternas data samt deras individuella tematiska

kartor (Se bilaga 2).

5.1.1 Respondent ett

R1 skapade ett spatialt minne efter den forsta omgangen av spelsessionen. Det spatiala
minnet gav R1 ett vagt minne om vart alla sfirerer var placerade i andra omgéngen av
spelsessionen. R1 utgick frdn det spatiala minnet for att navigera sig i de tre
labyrinterna genom att anvénda sig av olika landmirken 1 nivderna. Daremot ansdgs
det ta ldngre tid att navigera utifrin sitt spatiala minne eftersom respondenten behovde
komma ihag unika féoremél i omgivningen. Om omgivningen saknade distinkta
omraden och foremal blev det mer utmanande for respondenten att navigera med hjélp

av sitt spatiala minne.

33



“Men den tredje labyrinten hade ldnga korridorer, allt ser néstan likadan ut, den
verkar inte vara riktigt fyrkant utan den bara stricker sig at olika hall. Varje rum ser
identiska ut, ddrfor skulle jag nog sdga att jag inte har jdttebra minnen av den
labyrinten.” (R1)

Niér R1 inte lyckades skapa ett spatialt minne anvdnde respondenten egna strategier
for att navigera sig till sfarerna i labyrinterna. En strategi som anvédndes var
hogerregeln, dir respondenten baserade sina viagbeslut genom att prioritera den hogra
vigen vid en korsning, strategin anvéndes for att respondenten eventuellt skulle kunna
besoka alla platser i labyrinterna och darmed hitta alla sférer. R1 utforskade sin
omgivning for att f4 information om labyrinternas uppligg, for att sedan kunna
anvinda samma information i den andra omgéngen. I den tredje labyrinten utforskade
respondenten slumpmassigt eftersom det ansags vara svart att samla information fran
omgivningen. R1 prioriterade stindigt de kortaste vdgarna till sfarerna, detta
uppticktes nir respondenten anvinde markeringar som végledningshjdlpmedel, vilket

alltid visade distansen och riktningen till sfarerna.

“Jag valde en vigg sen kramade jag den viggen och sen foljde den hégra viggen ut
till en annan del av labyrinten. Sen sdg jag sfdren [...] " (R1)

“Jag dr en person som gillar smd detaljerna. Jag dr en person som ldser alla item
beskrivningar i spel, sd jag gillar leta efter saker for att se om jag kan anvdinda den
informationen.” (R1)

“Min tankegdang var att ena sfiren visade 25 meter medan andra visade 35 meter, da
tar jag den som dr 25 meter forst.” (R1)

Under spelsessionen upplevde R1 olika kénslor pé grund av navigeringssvarigheter i
labyrinterna, vilket ledde till olika spelupplevelser for respondenten. R1 kénde sig
vilsen i den tredje labyrinten eftersom terrdngen hade identiska omraden, vilket gjorde
det svart for respondenten att navigera i labyrinten. Nér R1 inte kunde hitta den sista
sfaren i den tredje labyrinten upplevde respondenten frustration. R1 tyckte dven att det
var jobbigt att genomfora repetitiva uppgifter i labyrinterna eftersom respondenten

inte belonades.
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“I mitt huvud sa tinkte jag "jag har gdtt overallt jag vet inte vart den sista objekten
skulle kunna vara”.” (R1)

“Ddr tankte jag "Var det hdr jag borjade?", sen tinkte jag "det kan det inte vara
eftersom jag nyss kom ddrifran". Jag kinde mig vilsen” (R1)

“Men om man fdr gora samma saker flera ganger sd ignorerar jag dom [...] " (R1)

R1 hade svérigheter med att navigera sig med hjélp av vigledningshjdlpmedlen. Spar
som vagledningshjilpmedel var forvirrande for R1 eftersom spéren visade flera
vagbeslut. Daremot var det enkelt att f6lja sparen i jamforelse med ljud och
markeringar. Enligt R1 var ljud enkel att navigera med pé grund av att ljudet fangade
spelarens uppmaérksamhet, diremot védgledde ljudet inte direkt till sfarerna. Eftersom
vigledningshjidlpmedlet vigledde R1 at en riktning behdvde respondenten forst folja
blint for att kunna hora ljudet. Enligt R1 hade ljudet och markeringar liknande
egenskaper dér badda vigledningshjilpmedlen kraver att respondenten f6ljer blint f6r
att kunna hitta sfarerna. Men R1 tyckte att det var hjdlpsamt att ha markeringar som
stod 1 den tredje labyrinten eftersom nivan var utmanande. Utover
vagledningshjdlpmedlen hade nivddesignen ocksé en paverkan pa respondentens
uppfattning pa labyrinternas storlek. Enligt R1 hade den tredje labyrinten identiska

omrdden, darfor var det svérast att navigera i den tredje labyrinten.

“Jag skulle nog sdga att den forsta viigledningshjdilpmedlet var den ldttaste for att det
var bara att folja sparet.[...]” (R1)

“[...] Jag fick ga runt blind forst med ljudet, sen ndr jag kom fram till det specifika

rummet sd tdankte jag, juste har kommer jag ihdg att jag plockade upp ndagon sfire.’
(R1)

“[...] Det dr bara ga lite blind med markorer fram tills du hittar objekten. Om vi
pratar svdarighet, sa den sista labyrinten den svdaraste.” (R1)
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5.1.2 Respondent tva

R2 upplevde ett behov av spatialt minne nar vigledningshjdlpmedlen inte var
tillgingliga. Eftersom respondenten var mindre uppmarksam i den forsta omgéngen
av spelsessionen, vilket ledde till att det blev svérare att navigera i den andra
omgangen. Dessutom blev respondenten missndjd nir vigledningshjalpmedlen inte
var tillgangliga. I andra omgangen av spelsessionen observerade R2 sin omgivning

och utgick fran sina sinnen for att navigera sig till sfarerna.

“Jag kom ihdg ndr jag kom in pa den forsta labyrinten igen men att de hdr
vdgledningshjdlpmedlen var borta tdnkte jag att jag borde ha varit mer uppmdrksam
pad omgivningen och inte bara foljt sparet blint.” (R2)

R2 baserade sina végbeslut pa nyfikenhet samt slumpmassiga vagurval. I den forsta
omgangen dar viagledningshjdlpmedlen var tillgdngliga valde respondenten att ta
andra rutter fran vigledningshjalpmedlen, eftersom R2 ville utforska omgivningen.
Diérefter fokuserade R2 pa att f6lja vagledningshjdlpmedlen, vilket ledde till att
respondenten blev mindre uppmérksam pa sin omgivning. [ den andra omgangen av
spelsessionen baserade R2 sina slumpmaéssiga vigurval genom att prioritera Oppna
omraden samt obesokta omraden. Eftersom respondenten ville utforska mer i
labyrinterna. Dessutom anvénde R2 en dorr 1 den andra labyrinten som ett landmaérke
for att kunna terga till startpunkten i nivan. I den tredje labyrinten forsokte R2 leta

efter hemliga dorrar som skulle vigleda respondenten till sfarerna.

“For jag tdnkte vinta lite jag har inte varit hdr forut sd jag blev bara nyfiken och
svangde in.[...]” (R2)

“[...] jag tinkte ifall jag skulle gd vilse eller ndgonting sd kan jag utgd frdn den
dorren och forsoka komma ihdg ddrifrdn vart jag ska svinga och vart jag kanske inte

har varit.[...] " (R2)

“Ja precis, jag forséker undersoka om jag behévde ga runt eller vinta eller om det dr
i vdggen, eller om det finns nagon hemlig dorr jag har missat.” (R2)
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I den sista nivan upplevde R2 yrsel (motionsickness) fran spelfigurens rorelse i
prototypen, vilket paverkade respondentens sétt att tinka under spelsessionen, samt
forsdmrades navigeringsformagan. Yrseln paverkade R2 negativt eftersom
respondenten blev mindre uppméirksam pa sin omgivning, vilket gjorde det svarare for
respondenten att navigera utan vigledningshjilpmedel. Det fick R2 att vilja avklara
spelet snabbare. I den sista labyrinten ville respondenten ta en paus och avbryta
undersokningen temporért pa grund av yrseln, men valde att dterkomma till
undersdkningen for att slutfora spelprototypen. I slutdndan tyckte R2 att det var roligt
1 borjan av spelsessionen men att det var mer besvérligt 1 slutet dar respondenten fick

yrsel.

“Eftersom motion sicknessen kickade in ville jag bara bli fdrdig med spelet. Om inte
det var for det sa tror jag dnda att i vanliga fall hade det varit kul att utforska fritt
utan ndgon vdgledningshjdlpmedel.[...] " (R2)

Enligt R2 var vdgledningshjidlpmedlen hjélpsamma for att navigera sig i labyrinterna.
R2 tyckte att spar som vigledningshjidlpmedel var enkel att f6lja, ddremot kunde
respondenten blint folja sparet. Dessutom uppstod det situationer i spelsessionen dér
respondenten valde att ta alternativa vagar i labyrinten som inte vigleddes av sparen.
Enligt R2 gav ljud en positiv upplevelse eftersom man inte var lika fixerad pé
vagledningshjidlpmedlet 1 jamforelse med spar och markeringar. Ljudet gjorde dven att
R2 kunde navigera sig léttare till sfarerna i den andra omgangen utan
vagledningshjidlpmedel. Eftersom respondenten memorerade ljudet och kunde ddrmed
forknippa sfarernas positioner med ljudet. Markeringar som vigledningshjialpmedel
gjorde R2 vildigt fixerad, vilket ledde till att respondenten kunde fastna framfor en
vagg eller ga vilse 1 den tredje labyrinten. I labyrinterna med béttre belysning och
Oppnare omraden underléttade navigeringsformégan, medan labyrinterna som hade

sdmre belysning piverkade navigeringsformagan negativt.

“Jag tror jag tdnkte att spdret ville att jag skulle gd ndgon annanstans men det fanns
stdllen som jag ville utforska. Fast man skulle dndd folja sparet sd det kanske inte
fanns ndgonting ddr tror jag, annars var sparet enkel att folja.” (R2)
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“[...] jag vet inte varfér men det hdr med ljudet var ldttare att komma ihdg plus att
Jjag tyckte om musiken som spelades upp. sd jag kom ihdg de ldttare tror jag dn med
spdr och markeringar ddr jag bara forlitar mig pa synen. Det var ldttare med horsel

delen att komma ihdg eftersom man tittade pa omgivningen mer ordentligt.” (R2)

“[...] Men det var for att jag sdg att det var sd ndra ocksa att det bara stod kanske
dtta meter kvar, men att jag dndd inte hitta ditt sd jag blev lite for fixerad pa
markeringen, bara men hur kommer jag in ditt.” (R2)

5.1.3 Respondent tre

R3 utgick primért frdn minnet i den forsta omgangen for att kunna navigera sig utan
vigledningshjélpmedel. I spelsessionen forsokte respondenten observera sin
omgivning for att memorera sérskilda objekt och vigar i labyrinterna, samt for att
kunna vigleda sig i den andra omgangen utan vigledningshjialpmedel. Nir R3 klarade
av den forsta omgangen med vigledningshjidlpmedlen skapade respondenten ett
spatialt minne av omgivningen, dirmed blev R3 mer sjilvsdker pé vigbeskrivningarna

till sférerna 1 de tre labyrinterna.

“Jag tinkte "Varfor inte kéra samma vdg som tidigare som forra gang?". Du vet
ibland man har fotografisk minne. Men man kommer ihag lite gran vart man gick sd
ddrfor tog man samma vigar.” (R3)

R3 strategi var att utforska och observera sin omgivning for att finna de optimalaste
végarna till sfarerna. I den andra labyrinten observerade respondenten vigarna och
foremalen i nivan for att kunna vigleda sig till sfarerna. I den tredje labyrinten valde
R3 att utforska omgivningen genom att besdka obesokta platser for att hitta sfirerna,
nir vigledningshjdlpmedlen var tillgiingliga prioriterade respondenten den kortaste

végen till sfarerna i labyrinterna.

“[...] jag tdnkte lat oss utforska hur det ser ut i andra labyrinten. Oftast dr det sa att

1

ndr man inte har GPS eller markeringspunkt, tenderar man att ga runt lite ldingre.’
(R3)

“Jag tyckte att den hogra sidan sag enklaste ut. Dessutom markeringen visade att det
var ndrmare mig, det stod 50 meter till vinster och 48 meter till hoger.” (R3)
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I spelsessionen fick R3 olika reaktioner i labyrinterna. Respondenten upplevde
nostalgi fran spar som vigledningshjilpmedel, dér respondenten blev pamind om ett
tidigare spel som anvinde sig av samma vigledningshjidlpmedel. I den forsta
labyrinten blev respondenten distraherad av omgivningen. I den andra omgangen av
spelsessionen hade R3 svart att hitta till sfarerna, ddremot upplevde respondenten en

kinsla av uppfyllnad nir alla sférer hittades i den andra labyrinten.

“Det tog ju en stund innan du hittade sista objektet, hur kinde du dd ndr du hittade
den sista objekten i andra labyrinten utan navigeringshjilpmedel?” (Intervjuaren)

“Det kdiindes bra! Eftersom det var det sista sfdren.” (R3)

I den forsta omgangen diar R3 hade tillgang till viagledningshjalpmedlen var de
hjidlpsamma med att navigera respondenten till sfarerna. Spar var det mest foredragna
vagledningshjidlpmedlet eftersom respondenten direkt kunde végledas till sfarerna i
labyrinten. Ljud var det minst foredragna véigledningshjélpmedlet eftersom R3 hade
svarigheter med sin kringutrustning, vilket kan vara orsaken till att respondenten
mindre féredrog ljud som végledningshjdlpmedel. Markeringar var det andra
foredragna végledningshjdlpmedlet eftersom respondenten hade tidigare erfarenheter
med att anvdanda markeringar. Svarighetsgraden for den forsta och andra labyrinten
var enkel medan den tredje labyrinten var svar, eftersom nivan hade en délig

ljusséttning enligt respondenten.

“Det var ldttare ndr man fick hjdlp av vigledningshjdlpmedlen, eftersom da dr det
enklare att ta sig till dit man ska ga. Om du inte har ndgon vdgledningshjdlpmedel, da
kan du testa dig fram och ga runt sjdlv och utforska.” (R3)

5.1.4 Respondent fyra
R4 kunde memorera vigarna och foremalen i labyrinterna med hjélp av sitt
lokalsinne. R4 memorerade labyrinterna i den forsta omgangen av spelsessionen,

vilket underlittade for respondenten att skapa ett spatialt minne. Till exempel anvinde
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respondenten en korridor som ett landmaérke i den andra labyrinten. Den forsta
labyrinten var enkel att memorera eftersom omgivningarna liknade varandra, samt var
labyrinten ganska detaljfattig enligt R4. Dessutom hade den forsta labyrinten en bra

ljussittning 1 jamforelse med den andra och tredje labyrinten.

“[...] jag har vildigt bra internkarta, jag har typ navigation i huvudet med en karta
over mitt huvud sd jag vet vart sfdarerna ligger. Dessutom var det sd att jag minns vart
sfdrerna var nagontans for de var pa samma stdlle.” (R4)

“[...] jag kommer ihag att det fanns ett stort rum och liten korridor och stort rum och
sd fanns det ett stort rum liten korridor och stort rum [...] Ddr var det en ganska bra
landmdirke for det dr sa hdr "hdr gjorde jag fel ddr gick jag héger nu gar jag vinster"

[-]” (R4)

R4 anvinde sig av olika strategier for att hitta sfarerna i labyrinterna. Den priméra
strategin som R4 utgick frn var hogerregeln, vilket anvindes nir det saknades
spatiala minnen av nivéerna eller om respondenten gick vilse i labyrinterna.
Respondentens strategi gick ut pa att alltid folja den hogra viggen for att inte ga vilse
1 labyrinten. Dessutom var regeln anvdndbar for att navigera i en labyrint. R4 utgick
automatiskt fran hogerregeln nir det saknades information for att viagleda sig i
labyrinterna. R4 ansag dven att om prototypen borjade utan vigledningshjalpmedlen
hade respondenten anvint sig av hogerregeln, men att det hade tagit liangre tid att
navigera i labyrinterna. I den andra omgangen av prototypen kontrollerade R4 om
sfarerna var utplacerade pa samma positioner i den forsta labyrinten. Niar R4
upptickte att alla sfirer var placerade pa samma positioner som pa den forsta
omgangen, vilket underlittade sokandet for sfirerna. I den sista nivan utforskade R4
omgivningen pd grund av nyfikenhet, samt misstinkte respondenten att det var sista

nivan i prototypen.

“Men sen sd finns det ocksd en generell regel ndr man dr i en labyrint, ddr man haller
sig till den hogra viggen annars gar man vilse. Ddrfor brukar jag alltid ta viggarna

som dr ndrmast till hoger.” (R4)
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“Jo for att ndr jag tog upp den forsta sfdren dd fick jag tanken pa att de var pd
samma stdllen. Ndr jag plockade upp den andra sfdiren dd visste jag att min teori var
sann. For det dr sd att det finns alltid en chans att samma grej dr pd samma

stdllen.[...] " (R4)

“[...] jag gissade pd att det hdir var sista gangen som jag skulle kora det hdr sd jag
ville bara se vad som fanns, sd jag var lite mer nyfiken.” (R4)

I spelsessionen hade R4 fa svdrigheter med att navigera sig 1 de tre labyrinterna.
Respondenten péstod sig vara erfaren med att navigera i labyrinter samt ha ett bra
lokalsinne. R4 papekade dven att lokalsinnet forhindrade respondenten fran att ga
vilse under spelsessionen. Annars hade R4 inga stora svarigheter med att navigera i
labyrinterna utan végledningshjdlpmedlen, samt var respondenten medveten om
sfarernas positioner i den forsta och andra labyrinten, vilket gjorde respondenten
mindre osédker. Daremot upplevde R4 en annorlunda spelupplevelse i den andra
omgangen utan vigledningshjélpmedlen, eftersom respondenten behdvde sjilv

vigleda sig till sfarerna och memorera sfarernas positioner.

“Det var rdtt sd ok, ganska korta, det var inte riktigt mdnga tillfillen ddr jag kunde
blivilsen [...]” (R4)

“For att jag visste ganska exakt pd var sfirerna var i labyrint ett och i labyrint tvd i
knew were they were sd jag hade ingenting att oroa mig éver sd jag tittade pd de
andra grejerna runt omkring.” (R4)

R4 ansag att det var hjdlpsamt och ldttare att navigera med vagledningshjidlpmedlen 1
de tre labyrinterna. Spar var den optimalaste vigledningshjalpmedlet eftersom spéaret
vigledde respondenten direkt till sfirerna. Dessutom anség respondenten att det var
omdjligt att ga vilse med sparet, om inte spelaren viljer att ta alternativa végar dn det
som rekommenderades. R4 anség att spar var enkelt att folja eftersom det kunde
hjélpa med végbeslutsprocessen, dir respondenten utgick fran sparets densitet for att
prioritera de omrdden som hade flest sfarer. Enligt R4 var ljud lampligt som ett
vagledningshjidlpmedel. Detta var eftersom respondenten behdvde utforska i den
andra labyrinten for att komma in i ljudets rdckvidd. Dessutom behdvde R4 lyssna sig
fram till sfarerna, vilket var utmanande nir ljudet hordes fran tva olika riktningar.
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Markeringen var det foredragna vagledningshjdlpmedlet eftersom respondenten var
van med att anvéinda markeringar i andra spel. Dédremot hade R4 svart att vigleda sig
med markeringar i borjan av den tredje labyrinten, eftersom det uppstod situationer
dér respondenten tog fel vagbeslut till sfirerna. Den forsta och andra labyrinten utan
véigledningshjdlpmedel var ganska enkla att navigera 1, diremot ansdgs bada
labyrinterna ha en mindre storlek 1 jamforelse med den tredje labyrinten. Enligt R4
var den tredje labyrinten svar pa grund av att man inte hade tillgéng till
vigledningshjélpmedlen, eftersom labyrinten hade 1ag ljusséttning samt for att

korridorerna sag identiska ut.

“Alltsa de var rdtt sd ok, i den forsta labyrinten sda bara ledde det mig direkt, det
kéindes mer som att den holl min hand sa jag tyckte det var vildigt ldtt att hitta men
den var inte min favorit. Ljudet fungerade halv bra, ddir var det mest att jag hade tur
och att jag foljde den hogra viggen, for man hérde nir man kommer ndra vilket var
bra. Markeringar dr vdl den jag dr mest van vid, det dr den mest vanliga sd den
foredrar jag av utav de tre, men ddr dr det ocksa att man maste hitta rdtt vdg for att
komma till sfirerna. Men jag tycker de alla var hjdlpsamma pd sitt egna sdtt.” (R4)

5.1.5 Respondent fem

I den andra omgangen i den forsta och andra labyrinten kunde R5 memorera sfarernas
positioner, ddremot var det svart for respondenten att memorera sfarernas positioner i
tredje labyrinten. RS anvénde sig av sitt spatiala minne for att memorera unika
landmirken som kunde vigleda respondenten i den andra omgéingen av spelsessionen,
till exempel statyerna fran den forsta labyrinten och kistorna fran den andra
labyrinten. Enligt RS var det distinkta omgivningar samt ljusséttningen i labyrinterna

som underldttade med att skapa spatiala minnen av nivaerna.

“Det var ju vdl upplysta rum i andra labyrinten och man kunde se skillnad pa de. Sen

kanske musiken gor ndagot omedvetet i din hjdrna ocksa.” (RS)

RS strategi gick ut pa att observera och utforska sin omgivning for att hitta sfarerna

snabbare. Landmérkena som respondenten memorerade anvandes som ledtradar for
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att kunna navigera sig till sfarerna i nivderna. Nar RS utforskade utanfor labyrinten i
den forsta nivan gick respondenten vilse, men respondenten hittade végen tillbaka till
labyrinten genom att anvinda ingdngen som ett landmaérke. I den forsta labyrinten nér
vigledningshjdlpmedlen inte var tillgdngliga navigerade RS slumpméssigt for att hitta
sfarerna. Dessutom forsokte respondenten undvika langa vigar vid en korsning

eftersom det skulle ta langre tid att utforska labyrinten.

“Sa du kom ihdg att det var en sfiren som var bredvid en staty?” (Intervjuaren)
“Aa.” (RS)

“Kdnde du att det var enkelt att komma ihdg det?” (Intervjuaren)
“Nej, mycket var chansning.” (RS)

“[...] den hdr biten var jag vilse. Men jag visste att om jag sprang runt ett varv sd
skulle jag hitta ingdngen till den forsta labyrinten igen.” (RS)

I spelsessionen upplevde RS olika kénslor. Respondenten kidnde sig vilsen under
spelsessionen, vilket gjorde respondenten osidker om sfarernas positioner i
labyrinterna. Daremot kéinde RS uppfyllnad néir den forsta omgéngen av spelsessionen
slutfordes. I den andra omgangen blev RS irriterad, eftersom det var utmanande att
hitta den sista sfaren, vilket ledde till 1dttnad nér respondenten lyckades hitta alla
sfarer 1 labyrinterna. RS upplevde 6verlag en kinsla av uppfyllnad nér alla nivaer

slutfordes 1 prototypen.

“Jag trodde inte jag skulle hitta alla sfdrer utan navigeringsredskapen. Det sa jag i
borjan ocksa, med att det skulle ta 20 min.” (RS)

R5 ansdg att det var léttare att navigera med végledningshjdlpmedlen eftersom det
forbattrade navigeringsformégan. Spar var det enklaste vigledningshjalpmedlet att
folja enligt RS eftersom det var svart att gé vilse med den som
vagledningshjidlpmedel. R5 pastod ocksa att spar tog hiansyn till kommande hinder pa
vigen, vilket underlittade vigbesluten. Ljud som végledningshjdlpmedel var inte lika
enkel som spar enligt RS, ddremot fungerade den som végledningshjdlpmedel.

Dessutom var markeringar det svaraste vigledningshjalpmedlet 1 jamforelse med spar
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och ljud, en annan orsak var att ljusséttningen i den tredje labyrinten som fick nivén
att framstds mycket storre, vilket fick respondenten att ga vilse. Dessutom borjade
respondenten spekulera om att det fanns hemliga ingangar i den tredje labyrinten. Nér
R5 inte hade tillgang till markeringar i den tredje labyrinten 6kade svarighetsgraden
for respondenten, eftersom respondenten behdvde memorera sférernas positioner.
Diérfor tyckte RS att det var generellt ldttare med att navigera med hjilp av

véigledningshjélpmedlen &n ndr man inte hade tillgang till de.

“Det var intressant att testa olika navigerings sdtt, spar och ljud var den Idttaste och
sen var den sista ocksd markeringar, den var lite svdrare.” (RS)

“Det kan ha varit att banan var ganska daligt upplyst. Jag tror mappen var storre dn
de andra labyrinterna.” (RS)

5.2 Gemensam tematisk karta
I den hir sektionen presenteras en gemensam tematisk karta for alla respondenter. Den
gemensamma tematiska kartan kommer representera ett gemensamt resultat fran alla

respondenter (Se bilaga 3).

5.2.1 Vagledningshjalpmedilen bidrar till att skapa spatiala minnen
Majoriteten av respondenterna skapade ett spatialt minne nar vigledningshjdlpmedlen
inte var tillgdngliga. De anvidnde foremélen, korridorerna och rummen som olika
landmirken i labyrinterna for att kunna navigera sig till sfirerna i den andra
omgangen av spelsessionen, detta var pa grund av att respondenterna hade vagt minne
av specifika landmaérken i de tre labyrinterna. Daremot var det en del respondenter
som hade problem med att navigera sig i andra omgangen, eftersom de fixerade sig pa
vigledningshjidlpmedlen och var ouppmérksamma pa sin omgivning. Det ledde till att
respondenterna hade problem med att navigera i den andra omgangen nér
vagledningshjdlpmedlen inte var tillgangliga. I den andra omgangen av
spelprototypen fick respondenterna ett behov av att anvénda vigledningshjilpmedlen,
istéllet ersatte respondenterna végledningshjdlpmedlen med deras egna spatiala

minnen av nivaerna for att navigera sig i labyrinterna.
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“Det mest vaga minne vad som jag kunde komma ihag fran tidigare rundan. Till
exempel jag kommer ihdg att gick vdnster upp for hitta tvd objekter, sen efter det hade
Jjag vagt minne att jag svingde till hoger nagonting.” (R1)

“[...Jutan de viigledningshjilpmedlen sa behovde man definitivt kolla mer.”” (R2)

“Med mer navigationsmedel blir det enklare, utan det blir det lite svdrare men man
kommer ihag vissa saker.” (R3)

“Jag hade inte memoriserat kartan men jag hade memoriserat deras vig.” (R4)

“Som sagt pd den andra mappen sd kom jag ihag mer vart saker och ting lag
ndgonstans. For det var att jag memoriserade vart antalet klot som det var pad den hdr
mappen.” (RS)

5.2.2 Vagledningsbeslut baserat pa strategier och utforskning

Alla respondenter utgick fran egna strategier nir de navigerade i labyrinterna.
Majoriteten av respondenterna anvinde sig av deras egna strategier nir de inte utgick
fran deras spatiala minne. En del av respondenterna anvinde sig av hogerregeln som
gick ut pa att folja den hogra viggen vid varje vigkorsning, vilket var for att
eventuellt kunna besoka alla omraden i labyrinterna och ddrmed hitta alla sférer.
Andra strategier som respondenterna anvénde var att prioritera den kortaste vigen vid
en korsning och undvika l&nga vigar. Nir vigledningsledtraden var tillgdnglig i den
tredje labyrinten anvindes markeringar for att hitta den kortaste distansen till sfarerna
vid varje vigbeslut. Eftersom en del av respondenterna alltid forsokte hitta den
kortaste vigen till sfiarerna, vilket ledde till att respondenterna borjade leta efter
hemliga ingangar som skulle leda de till sfarerna. Daremot valde majoriteten av
respondenterna att utforska labyrinterna for att slumpmaéssigt ta sig till sfarerna.
Strategin anviandes ocksa for att respondenterna skulle kunna bekanta sig med

omgivningarna i labyrinterna.

“Eftersom det var en labyrint, da dr min standard att alltid krama viggen. Jag
svingde héger ndr jag gick in, sd det dr bara att fortsdtta at héger.” (R1)
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“Men jag tror det dr mer frestande ndr man ser en dorr eller 6ppet omrdde och bara
gd ner ditt och kolla. Eftersom jag inte kunde se vad som fanns ddr sd jag var tvungen

att svinga in for att se” (R2)
“Jag kanske har gdtt den hdr vigen tidigare, sd jag ville prova ta en ny vdg.” (R3)

“[...] Oftast sa sitter saker i en labyrint, de brukar vara i en trad lite gran, de dr inte
utsatt helt slumpmdssigt. Det dr de ligger som en trdd till varandra och genom att
hdlla sig till hégra viggen leder till ganska naturligt till andra sfirer i labyrinterna.
Sen ifall om man gdr vilse da vinder man sig om och haller sig till den vinstra
viggen.” (R4)

“Hdr borta, vad var din tankeprocess ndr du sa det hér?” (Intervjuaren)

“Det var att jag letade efter nagon hemlig dorr eller ingang som kunde ta mig
till den andra sidan av viggen.” (RS)

5.2.3 Spelupplevelser och svarigheter

Respondenterna hade varierade spelupplevelser under spelsessionen. Det var en del
respondenter som fick positiva kidnslor, samt var det en del respondenter som
upplevde negativa kénslor. De negativa kénslorna som uppstod i spelsessionen var
frustration och irritation eftersom respondenterna gick vilse i labyrinterna medan de
navigerade utan vigledningshjialpmedlen. De positiva upplevelserna var uppfyllnad
samt lattnad ndr respondenterna lyckades avklara prototypen med och utan
vigledningshjélpmedlen. Dessutom var det d&ven lagom utmanande for en del
respondenter att navigera sig i labyrinterna. Overlag hade respondenterna varierade

upplevelser fran spelsessionen.

“I denna del vad var det som fick dig tanka att du kommer ga vilse?” (Intervjuaren)
“Nej.. men det faktumet var det var den sista som kvar nu. I mitt huvud sd

tinkte "jag har gdtt overallt jag vet inte vart den sista objekten skulle kunna
vara”.” (R1)
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“Jag tyckte den sag bra ut faktiskt, och det var kul att utforska, det blev lite smatt
plagsamt pa slutet men forutom det eller man kinde sig mest taggad i borjan och man
bara " wow ok det hdr spelet ser dndd bra ut" sd det var dndd en positiv eller i borjan
var forsta intrycket positivt men sen sd tinker man " vinta jag maste géra det hdr
igen!?" det var da det borjade ga ner lite. Och utan hjdlpmedel och sen blev det sa
hdr mest jobbigt dn kul.” (R2)

“Sa du kommer ihdg fran tidigare omgangen ndr du korde samma bana?”
(Intervjuaren)

“Precis!” (R3)
“Kdnde du dig sdkrare ndr du tog samma vig?” (Intervjuaren)

“Ja, kanske. Ja, jag kinde mig sdkrare.” (R3)

“Ndr jag visste vart sfdrena var nagonstans, dd var det mindre av att leta efter de
utan det var mer om att komma till dem, vilket gav lite av en annorlunda kénsla i
spelet. Det var bara att vinta tills man kommer till destinationen./...] ” (R4)

“Hdr borta, vad upplevde du hér? Du hade fastnat under en ldng tid sa ndr du vdl
hittade objektet tillslut, hur upplevde du hdr borta? Hur kinde du dig?”
(Intervjuaren)

“Ldttad kinde jag mig, precis.. for jag borjade bli lite irriterad over att jag
inte kunde hitta eller ta mig till andra sidan viggen.” (RS)

5.2.4 Vagledningshjalpmedel och nivadesign

Alla respondenter tyckte att vigledningshjdlpmedlen var hjdlpsamma for att kunna
navigera sig i labyrinterna. Respondenterna anség att spar var det léttaste och
optimalaste viagledningshjidlpmedlet for att navigera sig i en labyrint. Detta var pa
grund av att sparet vigledde respondenten direkt till sfarerna, vilket hjilpte
respondenterna med végbesluten vid en korsning nir de navigerade i den forsta
labyrinten. Majoriteten av respondenterna tyckte att ljud kunde vigleda de till

sfarerna, ddremot behovde respondenterna ga runt i den andra labyrinten for att kunna

47



hora vilken riktning ljudet kom ifrén. Det var mer utmanande att navigera med ljud
eftersom den inte tog hénsyn till vilka hinder som férekom pa végen till destinationen.
Markeringar delade samma egenskaper som ljud, dér de inte tog hénsyn till hindren i
labyrinterna och visade endast riktningen till sfirerna. Det ledde till att respondenten
blev fixerad pa markeringar, vilket kunde leda till att respondenterna fastnade framfor
viaggarna, samt misstinkte de att det fanns hemliga ingéngar 1 den tredje labyrinten.
Alla respondenter tyckte att den tredje labyrinten var svérast att navigera sig igenom,
eftersom nivan hade en lag ljussittning, dessutom liknande korridorerna varandra,
vilket gjorde att respondenterna gick vilse i labyrinten. I den forsta och andra
labyrinten var det enklare att navigera i jamforelse med den tredje labyrinten.
Eftersom forsta och andra labyrinten hade en béttre ljussittning samt hade nivaerna

storre utrymmen dn den tredje labyrinten.

“[...] tredje labyrinten var lite mer komplicerad, eftersom markorerna pekade mot
sfdrerna och ddr fick man ocksd ga lite blind i bérjan for att hitta sfdarerna” (R1)

“Det var ju definitivt ljudet, jag tyckte om idén, att de kom frdn sfirerna, for da hade
man ldttare att hitta samtidigt som man inte blir lika fixerad som for t.ex. sparet och
markeringar, man kunde se sig omkring mer samtidigt som man fick hjdlp fran ljudet
som vdgledde en sa jag tror det var mest minnesvdrt for mig.” (R2)

“[...] vigledningshjdilpmedlen dr alltid bra att ha.” (R3)

“Ja, det for att jag visste viigen till sfirerna, ddrfor forsokte jag halla mig till det sa
att jag inte rakar ga fel, vilket jag inte ska kunna gora. Det var ganska simpelt att
folja spdren "go to point A", da behover inte titta runt pa grejerna runt omkring” (R4)

“Hdr sa mdrkte vi att under spelsessionen sd foljde du ljustrialen men var du
medveten om omgivningen runt omkring dig medan du foljde

ljusstrdcket? ” (Intervjuaren)

“Nd jag tinkte inte sd mycket pa omgivningen jag bara foljde
sparen.” (RS)

48



6. Diskussion

I den hir sektionen diskuteras metoden och resultat frdn denna studie. Det kommer
dven diskuteras om bristerna som uppstod i studien samt forslag pa framtida

forskningar.

6.1 Diskussion av metod

Prototypen utspelade sig fran ett egocentriskt perspektiv, dir respondenterna
navigerade i labyrinten fran ett forstapersonsperspektiv. Detta var for att Fabroyirs
och Tengs (2018, s.342) resultat indikerade att majoriteten av deras deltagare féredrog
att navigera fran ett egocentriskt perspektiv. Dessutom var det dven for att
respondenterna kunde fa en fordjupad inlevelse genom att navigera utifran
spelfigurens perspektiv. Eftersom prototypen genomfordes utifrén dessa resonemang
uteslots andra perspektiv som till exempel tredjepersonsperspektiv. Genom att f en
storre Overblick pa spar, ljud och markering som végledningshjdlpmedel hade en
funktion kunnat implementeras, dir respondenterna skulle kunna préva prototypen

bade fran ett forstapersonsperspektiv och fran ett tredjepersonsperspektiv.

I prototypen undersoktes spér, ljud och markeringar i separata labyrinter. Anledningen
till att vagledningshjidlpmedlen inte undersoktes i samma labyrint var for att minska
nivans paverkan pa slutresultatet. Vembar m.fl. (2004) papekar att nér en person
navigerar i en ny omgivning skapas ett spatialt minne, dessutom kan omgivningen ge
ett positivt eller negativt intryck av vdgledningshjidlpmedlen (s.55). Om
vagledningshjdlpmedlen hade anvénts i samma labyrint hade det varit svart att tyda
om respondenterna navigerade utifrén sitt spatiala minne eller om respondenterna
utgick frén vigledningshjidlpmedlen, darfor skapades tre unika labyrinter for att
undvika saddana situationer. Daremot kan de unika labyrinterna ha paverkat resultatet
av vigledningshjilpmedlen. I undersdkningen samlades det in data fran tidtagaren,
men data var inte anvindbar pd grund av att data var utspritt. Det var ocksé svart att
bedoma samt tolka data, dessutom berodde det dven pa att data inte kunde anpassas

till studiens upplégg.
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I denna studie undersoktes endast erfarna spelare, vilket gjorde malgruppen for denna
studie mer begransad. Fordelen med att undersoka erfarna spelare ar att det kan ge ett
perspektiv om hur vil bekanta respondenterna &r med olika védgledningshjdlpmedel
fran andra spel. Nackdelen &r att den insamlade data huvudsakligen inriktar sig pa
erfarna spelare, vilket utesluter andra demografiska mélgrupper. Om béde erfarna och
icke-erfarna spelare hade undersokts i denna studie skulle det leda till mer varierade
data. Det hade dven kunnat ge ett bittre perspektiv pd hur dessa
vagledningshjidlpmedel stddjer en storre demografi. I den hér studien var det fem
respondenter som deltog i studien, vilket var en av svagheterna med den hér studien
eftersom det minskar studiens trovéardighet. Detta berodde pa att en stor del av tiden
gick ut pa att producera prototypen istillet for att rekrytera flera respondenter.
Dessutom skedde rekryteringen under en pandemi, vilket gjorde det mer utmanande
att hitta respondenter som uppfyllde rekryteringskraven. Respondenterna var dven
ojdmnt fordelade mellan konen i undersdkningen, vilket kan ha paverkat data
eftersom majoriteten av respondenterna var min. Om respondenterna hade varit jamnt

fordelade hade man kunnat fi ett mindre partiskt resultat.

Data som uppstod for R2 i denna undersokning visade att respondenten kdnde
illamaende 1 slutet av spelsessionen, detta var pa grund av de snabba rotationerna med
muspekaren. I slutindan behovde R2 ta en kort paus pa grund av yrseln som uppstod
under spelsessionen, men ville fortsétta undersokningen for att avklara
spelprototypen. Om undersdkningen hade gjorts annorlunda hade respondenterna fatt
valmgjlighet att dndra instéllningarna pa muspekaren, for att gora det mer bekvamt for
respondenterna att kontrollera sin spelfigurs rorelse. Det hade ddremot kunnat ge
varierande resultat eftersom respondenterna hade utgéatt fran deras personliga

preferenser av muspekaren.

Tillvigagéngssittet for den hér studien skedde online, vilket gjorde att alla
respondenter genomforde undersdkningen pa deras egna enheter hemifran. I andra

omstdndigheter hade undersokningen kunnat genomforas pa samma enhet, vilket hade
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gett mer palitlig data, eftersom alla respondenter skulle utga frdn samma enheter och
kringutrustningar. Till exempel hade data inte kunnat paverkas av skdrmljusstyrkan

och volymen pé horlurarna om respondenterna spelade prototypen fran samma enhet.

I denna studie anvéndes semi-strukturerade fragor tillsammans med stimulated recall
metoden for att extrahera data frdn deltagaren. Intervjufragorna kategoriserades i tre
olika kategorier, vilket var uppvdrmningsfrdagor, spelsessionsfragor och allmdnna
fragor. Nackdelen med intervjufrdgornas struktur var att frdgorna som stilldes i
spelsessionsfragorna varierade mellan respondenterna, vilket ledde till varierade
mingder av insamlade data. Ett annat problem var uppldgget av de allmdnna
frdgorna, dir det stilldes generella fragor om vigledningshjialpmedlen istéllet f6r
inriktade fragor for varje vagledningshjdlpmedel. Det hade kunnat anvéndas i de

allmdnna fragorna for att fa en djupare forstaelse om spar, ljud och markeringar.

I den hér undersdkningen analyserades de insamlade data med hjdlp av EPP-metoden.
Enligt Pitkdnen (2015, s.123) & EPP-metoden anvéindbar for att analysera data som
har samlats in fran visuella stimuli, 1 denna studie anvindes stimulated recall metoden
for att samla in data. Analysmetoden hade kunnat ersittas med tematisk analys, vilket
papekades av Pitkdnen (2015) dér tematisk analys dven hade varit en ldmplig metod
for att analysera stimulated recall. Déremot valdes EPP-metoden eftersom det anses
vara ett bra verktyg for att analysera flera olika fenomen (ss.117-132), samt var en
annan orsak att det var fa respondenter som deltog 1 studien, vilket var darfor
EPP-metoden valdes for att f4 mer insikt pa respondenternas individuella upplevelse
samt om végledningshjdlpmedlen. Om den tematiska analysmetoden hade anvénts

skulle resultatet 1 denna studie givit ett annorlunda resultat.

6.2 Diskussion av resultat
I denna undersokning hade respondenterna skapat olika nivaer av spatiala kunskaper
fran den forsta omgdngen av spelsessionen, vilket kan kopplas till Darkens och Siberts

(1996, s.49) studie. Respondenterna hade olika nivaer av spatiala kunskaper nér de
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navigerade genom labyrinterna. Majoriteten av respondenterna visste vart en del av
landmaérkena var placerade i1 labyrinten, och visste dirmed hur man skulle végleda sig
till dem. Detta dr det andra steget av den spatiala kunskapen enligt Darken och Sibert
(1996, 5.49), vilket innebér for denna studie att majoriteten av respondenterna hade
skapat ruttkunskapar nir de navigerade sig utan vigledningshjidlpmedlen i den andra
omgangen. R4 hade dven skapat spatiala kunskaper pé en kartldiggningskunskaps
niva, vilket dr det sista stadiet av spatial kunskap enligt Darken och Sibert (1996, s.49)
studie. R4 tog de optimala vigbesluten i labyrinterna utan storre svérigheter i den
andra omgangen av spelsessionen, samt fick respondenten kortast tid 1 alla labyrinter 1
jamforelse med de resterande respondenterna. Det kan finnas flera olika forklaringar
till detta resultat, dir en av orsakerna kan vara att R4 var mer observant om sin
omgivning trots nir respondenten anvénde sig av viagledningshjidlpmedlen. Det kan
dven bero pa att R4 hade en bittre inldrningsprocess én de andra respondenterna och
kunde ddrmed lattare hdmta information om terrdngen. Dessa data méste tolkas med
forsiktighet eftersom det kraver ytterligare undersékning p4 om det finns andra

faktorer som kan paverka hur respondenterna skapar spatialt minne.

Khan och Rahman (2017, ss.1135-1137) péstod att vdgledningshjdlpmedel forsdmrar
utvecklingen av den spatiala kunskapen, vilket inte gick att bekridfta med resultatet
fran denna studie. Det behover genomforas studier som undersoker
véigledningshjélpmedel under en ldngre period, for att kunna se om de forsdmrar den
spatiala inldrningsprocessen successivt med tiden. Déaremot pdstod Johanson, Gutwin,
och Mandryk (2017, s.350) att vdgledningshjalpmedel inte var skadligt for det spatiala
larandet utan att de kan vara ett effektivt hjdlpmedel for nyborjare. I denna studie
visade resultatet att vigledningshjdlpmedlen var hjdlpsamma for respondenternas
vigledningsbeslutsprocess. Resultatet frdn denna studie overensstimmer med
Werkhoven, Erp och Philippi (2014) studie dér de pastar att nar
vigledningshjilpmedel inte &r tillgidngliga for spelarna utgar de fran deras sensorer for
att fa en spatial uppfattning om deras omgivning, vilket anses bilda navigatdrens
spatiala karta (s.110). I denna undersokning uppticktes det fran resultatet, att

respondenterna blev mer uppmérksamma i den andra omgéangen nir de inte hade
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tillgang till vigledningshjdlpmedlen, vilket kan ha paverkat deras spatiala
inldrningsformaga for att bilda den spatiala kartan. I framtiden rekommenderas darfor
ytterligare studier som undersoker vigledningshjalpmedlen och dess paverkan pa den

spatiala inldrningsprocessen.

Enligt Vembar m.fl. (2004, ss.54-55) pastods det att spelare inte navigerade
slumpmaissigt nir de konfronterades med végledningsbeslut i en omgivning.
Resultatet i denna studie visade att respondenterna utgick frdn egna strategier nér
vagledningshjidlpmedlen inte var tillgdngliga. Dessutom uppstod det data som visade
att en del respondenter navigerade slumpmaéssigt nér de inte hade egna strategier att
utga ifran, samt nédr de konfronterades med végledningsbeslut, vilket motsidger
Vembars m.fl. (2004, ss.54-55) péstaende. Orsaken till detta kan vara att
respondenterna ville utforska slumpmadssigt i labyrinterna nér de inte hade ndgon
strategi att utgd ifran. Darfor krdvs mer forskning for att sdkerstilla vilka orsaker som
leder till att respondenterna agerar pa ett sddant sitt i labyrinter. Ddremot var det en
majoritet av respondenter som forsokte ta de kortaste resvigarna till deras
slutdestinationer 1 labyrinterna, vilket 6verensstimde med Vembars m.fl. (2004,

ss.54-55) pastiende.

Enligt Farr m.fl. (2012, ss.718-719) finns det fyra vigledningsprocesser som sker nér
en person navigerar i en omgivning. En del av respondenterna i denna studie utgick
fran att observera sin omgivning 1 den forsta omgangen, for att senare kunna anvénda
den informationen i den andra omgéngen dér de navigerade utan
vigledningshjilpmedel. I undersdkningen upplevde respondenterna svarigheter i den
andra omgéngen dir de skulle orientera sig till deras slutdestination. Respondenterna
hade vagt minne om sférernas positioner i labyrinterna men visste inte alltid vilka
vdgurval som behovde genomforas for att ta sig till sfarerna. Darfor 6vervakade
respondenterna kontinuerligt deras omgivning for att samla in mer information som
bekréftade att de hade tagit rétt viagbeslut. Eftersom respondenterna inte visste vilka
vdgurval som kravdes for att na sin slutdestination, darfor utgick de fran egna

strategier. En del av respondenterna utgick fran hogerregeln for att kunna hitta alla
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sfarer 1 de tre labyrinterna, diar hogerregeln gick ut pa att alltid f6lja den hogra viggen
vid en korsning for att eventuellt kunna besdka alla platser i en labyrint. De
respondenter som anvénde sig av hogerregeln klarade labyrinterna snabbast, vilket var
pa grund av att respondenterna kunde utesluta vissa delar i vigledningsprocessen som
Farr m.fl. (2012, ss.718-719) tar upp 1 sin studie, for att snabbare kunna plocka alla

sfarer.

Gazzard (2010, s.35) papekade i sin studie att en labyrint &r ett pussel som ska l9sas,
dessutom anvinds en labyrint som ett metaforiskt uttryck for att beskriva nir en
person kénner sig vilsen. Resultatet frén denna studie visade att en del av
respondenterna kidnde sig vilsna medan de navigerade i labyrinterna och upplevde
diarmed frustration eller irritation. Detta var pa grund av att respondenterna inte hade
ndgot verktyg som végledde de till mélen i andra omgéngen. Darfor ledde det till att
enstaka respondenter fastnade i labyrinterna vilket 6kade deras frustration. Daremot
uppstod dven en kénsla av uppfyllnad bland vissa respondenter nér de avklarade
spelprototypen. Gazzard (2010, s.74) hidvdade att labyrinternas priméra uppgift &r att
forvirra spelare samt att f4 smala omraden att framsta som storre. Detta
Overensstimde med vara resultat, dér flera respondenter upplevde att den tredje
labyrinten var storre trots att de tre labyrinterna utgick fran samma storlek. Orsaken
till detta &r oklar men det kan bero pa att ljussittningen i den tredje labyrinten var

lagre 1 jamforelse med de tva andra labyrinterna.

De tre védgledningshjdlpmedlen som undersoktes i denna studie var spdr, ljud och
markeringar. Resultatet som uppstod fran undersdkningen indikerade att spar var det
mest hjdlpsamma végledningshjdlpmedlet av de tre vigledningshjélpmedlen. Detta
var pa grund av att vigledningshjilpmedlet hjilpte respondenterna i
vagbeslutsprocessen vid vigkorsningar, samt tog spdr hiansyn till hindren som uppstod
1 labyrinterna. Dillman m.fl. (2018, ss.3-4) papekade att spar hamnade i ga-kategorin
dar deras uppgift var att vigleda spelaren till en fixerad plats eller till ett rorligt objekt
i spelvérlden. Daremot var det fortfarande upp till spelaren att folja
véigledningshjdlpmedlen, vilket dverensstimde vil med resultatet fran denna studie.

Nackdelen med spar var att de flesta av respondenterna blev for fixerade pa att folja
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sparet, vilket ledde till att de tappade uppfattningen av deras omgivning. Det blev
déarfor mer utmanande for vissa respondenter att navigera sig i den andra omgéngen

utan végledningshjdlpmedel.

Enligt Dillman m.fl. (2018) tillhdrde markeringar den integrerade-kategorin, déir dess
syfte var att visa slutdestinationens position i en omgivning med hjilp av en symbol
(ss.4-7). Resultatet visade att markeringar var det minst foredragna
vigledningshjélpmedlet eftersom respondenterna hade svart att navigera sig med
vagledningshjidlpmedlet i den tredje labyrinten. Fordelen med markeringar var att den
visuellt indikerade riktningen och distansen till olika sfarer med hjélp av
markeringssymboler. Enligt Nisbet (2016, s.16) tar denna viagledningshjialpmedel inte
hinsyn till vilka hinder som férekommer pa végen utan endast visar distansen till
madlet. Resultatet visade att respondenterna var fixerade pd markeringarna till den
punkten dér respondenterna kunde fastna framfor en vigg. Detta var eftersom
respondenterna ville hitta den kortaste vdgen till deras destination vilket
overensstimmer med Vembar m.fl. (2004, s.55) péastaende. Det var dven en del
respondenter som forvéntade att det skulle finnas en hemlig vig som skulle leda de till

sfiarerna.

Enligt Dodiya och Alexandrov (2008, ss.171-173) hdvdade de att ljud kan vara ett
effektivt vigledningshjidlpmedel som kan hjélpa navigatoren i vigbeslutsprocessen.
Resultatet 1 denna studie indikerade att majoriteten av respondenterna ansag att ljud
var det andra foredragna végledningshjdlpmedlet, eftersom ljudet gav respondenterna
mer valmgjligheter att utforska sin omgivning. Dessutom kunde det vicka
respondenternas uppmérksamhet samt paverka vilken riktning spelaren valde, vilket
Nisbet (2016, s.32) ndmner i sin studie. Majoriteten av respondenterna tyckte att ljud
som végledningshjdlpmedel inte gjorde de lika fixerade pa nagot visuellt 1 jimforelse
med spar och markeringar. Respondenterna kunde hora vilken riktning ljudet kom
ifrdn och kunde didrmed gora egna végbeslut till sina slutdestinationer, vilket
overensstimde med det som péstods av Dodiya och Alexandrov (2008, s.171). Det

som var mindre bra med vigledningshjalpmedlet var att respondenterna behdvde folja
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blint 1 labyrinten for att komma in 1 ljudets rackvidd, eftersom ljudet inte direkt
fdngade respondentens uppmaérksamhet i specifika delar av labyrinten. Dessutom var
ljud som vigledningshjalpmedel beroende av kringutrustningen som respondenterna
anvinde, didr volymen kunde paverka hur vil vigledningshjalpmedlet stodde

respondenterna.

Ett ovantat resultat indikerade att bade ljud och markeringar delade samma
egenskaper dér de inte tog hidnsyn till hinder som férekom 1 labyrinterna, samt gav de
ingen vagbeskrivning for att na destinationen. Ljud och markeringar vigledde
respondenterna pa liknande sitt, dir bdda fokuserade pd att vicka respondenternas
uppmarksamhet for att ge de en ledtrad om sfarernas riktning, samt distansen mellan
den nuvarande positionen och slutdestinationen. Skillnaden ér att ljud anvénder sig av
auditivt stod medan markeringar utgér fran visuella stéd, dir ljud anvénder
ljudvolymen for att indikera hur ldngt bort respondenterna ar fran sfarerna, medan

markeringar visar distansen visuellt via siffror.

Resultatet indikerade att ljussittningen 1 nivédn hade en péverkan pa respondenternas
navigationsformaga i labyrinten. Majoriteten av respondenterna hade inga svérigheter
med att navigera sig i forsta och andra labyrinten eftersom labyrinterna hade en hogre
ljussittning till skillnad frén den tredje labyrinten. Detta Gverensstimmer med
Marples, Gledhill, och Carte (2020, s.6) pastdende om att spelare kan snabbare
avklara en labyrint med hoga ljusséttningar dn ldga ljussittningar. Tidsresultatet
visade dven stora skillnader mellan den tredje labyrinten och de resterande
labyrinterna, dir det tog ldngre tid for alla respondenter att avklara den tredje
labyrinten. Eftersom ljusséttningen var 14g 1 den tredje labyrinten kunde det dven
fordndra respondenternas uppfattning av markeringar som végledningshjélpmedel,

vilket kan ha péaverkat resultatet.
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6.3 Framtida forskning

Ytterligare studier behovs for att underséka om végledningshjdlpmedlen forsamrar
utvecklingen av den spatiala inldrningsprocessen. Darfor kriavs det mer
undersokningar for att sdkerstdlla om vigledningshjélpmedlen forsdmrar utvecklingen
av den spatiala kunskapen, genom att utféra en studie under en ldngre tidsram.
Resultatet fran den hir studien indikerade att det fanns en stark koppling mellan det
spatiala minnet och strategier nir respondenterna navigerade sig i labyrinterna.
Respondenterna anvénde sig av egna strategier nir de inte visste hur de skulle
navigera sig till destinationen. Detta skulle kunna undersokas vidare for att se vilka
andra strategier som kan uppsté nir de navigerar i en virtuell omgivning. Ett annat
omrade som skulle kunna undersdkas vidare &r hur ljusséttningen i en niva kan
paverka navigeringsformégan, samt vilka andra faktorer som kan péverkas av

ljussidttningen 1 en niva.

I denna undersdkning var det endast erfarna spelare som undersoktes 1 studien. [
framtida forskningar hade det varit mgjligt att genomfora en studie pa bade erfarna
och icke-erfarna spelare for att fa en generell 6verblick pa hur spelare upplever
vagledningshjidlpmedel. Dessutom skulle det vara mojligt att undersoka effektiviteten
pa de olika végledningshjalpmedlen, vilket hade kunnat genomforas vil i en
kvantitativ studie. I denna studie upptécktes liknande egenskaper mellan ljud och
markering som vigledningshjdlpmedel. I framtida studier hade forskarna kunnat
genomfora en undersdkning pa vilka samband som finns mellan de olika
vigledningshjélpmedlen, samt undersoka fler viagledningshjdlpmedel som brukar

uppsta 1 moderna spel.
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7 Slutsats

Sammanfattningsvis gick studien ut pa att undersoka hur spér, ljud och markeringar
som véagledningshjidlpmedel kan stodja spelare 1 3D-labyrinter. Studien kom fram till
att spar var det mest optimala védgledningshjdlpmedlet, eftersom det tog hénsyn till
hindren som forekom pé végen till slutdestinationen. Dédremot tog markeringar och
ljud inte hansyn till hindren som férekom pa vagen. Dessutom var markering det
minst foredragna végledningshjélpmedlet, dock hade ljud och markeringar liknande
egenskaper om hur de végledde respondenterna i labyrinterna. Spir som
vagledningshjdlpmedel hade kunnat anpassat sig till spel som primirt syftar pa att
végleda spelaren till en destination, medan ljud och markeringar som
vigledningshjidlpmedel hade gett spelaren mer mojlighet att vilja sina egna vigar till
slutdestinationen i den virtuella omgivningen. Resultatet pa denna studie var att
respondenterna bildade spatiala kartor nédr de inte hade vigledningshjédlpmedlen som
stod, dir respondenten forknippade sfarerna till specifika landmarken. Dessutom
utgick respondenterna fran egna strategier nar de inte hade tillgang till
véigledningshjdlpmedlen. Det uppstod dven olika spelupplevelser nir respondenterna

spelade igenom prototypen.

I undersdkningen fanns flera brister i metoden och resultatet fran denna studie, vilket
hade kunnat forbattrats. I framtida studier inom dmnet hade forskare kunnat ta hinsyn
till bristerna som uppstod frén denna studie. Darfor behdvs vidare forskning for att fa
mer kunskap om hur viagledningshjdlpmedel forsamrar utvecklingen av den spatiala
inldrningsprocessen. Dessutom hade forskarna dven kunnat undersoka vilka samband
som finns mellan olika vigledningshjélpmedel. I framtida studier hade forskarna
kunnat undersoka vidare pa de upptéckter som uppstod fran denna studie. Darfor
behovs det mer studier inom forskningsomradet for att utdka kunskapen om olika
vigledningshjélpmedel, samt for att fa en djupare forstéelse pa vigledningshjialpmedel

i sin helhet.
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Bilaga 1 - Litteraturkarta

=

Undersidker hur olika ———
vagledningshjalpmed -
el paverkar nybérjare
i 3D-spel.
(Johanson, Gutwin, \
och Mandryk, 2017)
T ——

Overblick om
vagledningshj
dlpmedel i
spel
(Nisbet, 2016)

T —
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Bilaga 2 - Individuella tematiska kartor

Respondent etts tematiska karta
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Respondent tvas tematiska karta

65



Respondent tres tematiska karta
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Respondent fyras tematiska karta
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Respondent fems tematiska karta
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Minnen fran forsta omgangen

paverkade véigbesluten nar
vagledningshjalpmedien inte
var tillgangliga.

Utan vigledningshjélpmedien
skapades eft behov av spatialt
minne

Utgick ifran egna strategier nir
vaglednil shjﬁlpm_edlen inte

Observerar och utforskar sin
oomgivningen for att hitta de
optimala vagamna i labyrinterna

Anvénde sig av flera
vagledningsstrategier

Bilaga 3 - Gemensam tematisk karta

Memorerade vagar och foremal
i labyrinterna med hjalp av sitt
lokala sinne

Végledningshjalpmed
len bidrar till att
skapa spatiala
minnen

Vagledningsbeslut
baserat pa strategier
och utforskning

Observerade och utforskade
labyrinterna for att hitta
sfirerna snabbare.

Viigbesluten baserades pa
nyfikenhet och utforskningar

Anvander sig av minnesvarda
landmérken for att navigera sig
i labyrinterna

Upplevde olika kanslor under
spelsessionen

Spelupplevelser och
svarigheter

Hur kan spar, ljud och
markeringar som
vagledningshjalpmedel
stodja erfarna spelare till
att navigera sig i en virtuell
3D-labyrint?

Végledningshjalpmed
el och nivadesign

Det var lattare att navigera med
végledningshjilpmedien samt

ivadesi hjilpsamma nir man
R navigerade | uimanande
labyrinterna. labyrinter

Navigerade sjalvsakert i
labyrinterna med sma
svarigheter

Végledningshjalpmedien var

Labyrinterna och
anvandargranssnittet gav olika
reaktioner

Labyrinterna gav olika
emotionella upplevelser

Yrsel kan paverka ens
spelupplevelse vilket leder fill
mindre uppmarksamhet i
spelet

Hade olika svarigheter med att
navigera i labyrinterna med
och utan
vagledningshjalpmedien

Vagledningshjalpmedien
underléttade vagbesluten
medan nivadesignen skapade
svarigheter.

Végledningshjalpmedien
stédjer navigeringsformagan
samt hade ljussattningen en

paverkan
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Bilaga 5 - Intervjufragor

Uppvarmningsfragor:

Hur gammal ar du?
Antal timmar du spelar per vecka?

o Vilken genre spelar du da?
Vilket ar det senaste spelet du har spelat som har gjort ett intryck hos
dig? hursa?
Kéanner du till nagra vagledningshjalpmedel som anvands i spel och
skulle du kunna ge nagra exempel pa dessa?

o Vilka vagledningshjalpmedel har du st6tt pa i spel som du har

spelat?
o Hur har de stottat dig i spelet?

Fragor baserade pa tidpunkterna i spelsessionen:

Varfér valde du att ta den har vagen?

Vad tankte du har?

Vad var det som fick dig att fastna har?

Hur navigerade du dig till de har objekten?

Hur upplevde du nar du kom till den har destinationen i labyrint?

Allmanna Fragor:

Vad var det spelet gick ut pa?

Hur upplevde du utmaningarna i labyrint?

Hur upplevde du vagledningshjalpmedlen som stddjer dig i de tre
labyrinterna?

Hur var det att spela igenom de tre labyrinten utan
vagledningshjalpmedlen , var det lattare/svarare? (motivera varfor).
Vad skulle du saga paverkade dina navigeringsbeslut nar du gick
igenom nivaerna?

Kan du beskriva nagra minnesbara objekter som hjalpte dig navigera
i mazen?

Hur skulle du beskriva upplevelserna av att navigera sig i labyrinten
med och utan vagledningshjalpmedlen? Motivera ditt svar.

Hur paverkade timern dig medan du spelade igenom labyrinterna?
(hjalpte det dig att fokusera, blev du mer stressad, motivera) varfor
tror du att du gldmde bort tiden?

Vad var din generella intryck av spelet?
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