
Vad ska vägleda dig i en 3D-labyrint?

En kvalitativ studie av spår, ljud och markeringar som
vägledningshjälpmedel.



What will guide you in a 3D maze?

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

Det finns olika variationer av vägledningshjälpmedel som hjälper spelaren att

navigera sig i en 3D-omgivning. I denna kvalitativa studie kommer det undersökas

hur spår, ljud och markeringar som vägledningshjälpmedel kan stödja en spelare i en

3D-labyrint. Genom att undersöka de tre vägledningshjälpmedlen skapades en

prototyp där de tre vägledningshjälpmedlen separerades i tre olika labyrinter.

Respondenterna som deltog i studien spelade igenom de tre labyrinterna med och utan

vägledningshjälpmedel för att kunna undersöka hur de stödjer respondenterna under

spelsessionen. Data samlades in med hjälp av stimulated recall metoden och

semi-strukturerade intervjuer. Insamlad data analyserades med hjälp av Empirisk

fenomenologisk psykologi (EPP) metoden. Resultatet som uppstod från analysen

presenterade respondenternas individuella upplevelse samt de fyra övergripande

teman som sammanställdes från data. Sammanfattningsvis indikerade resultaten att

spåret var den optimalaste vägledningshjälpmedlet, däremot delade både ljud och

markeringar samma egenskaper som vägledningsshjälpmedel. Dessutom bildade

respondenterna spatialt minne med hjälp av unika landmärken, samt utgick

respondenterna från egna vägledningsstrategier när de tre hjälpmedlen inte var

tillgängliga.

Nyckelord: Vägledningshjälpmedel, Spår, Ljud, Markeringar, Spatialt minne
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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.

Keywords: Wayfinding aids, Breadcrumb trails, Sounds, Markers, Spatial memory
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1. Introduktion
Det finns vägledningsteorier som beskriver hur en navigatör ska navigera sig i

verkliga och virtuella miljöer. I dagens spel kan 3D-nivåer vara komplext designade,

där spelutvecklare implementerar flera olika vägledningshjälpmedel (Wayfinding

aids) för att kunna stödja spelaren i den virtuella omgivningen. Dessa 3D-nivåer ger

spelaren friheten att utforska samt navigera i den virtuella omgivningen med hjälp av

olika vägledningshjälpmedel. Därför krävs vägledningshjälpmedel som kan vägleda

en spelare i en större virtuell omgivning, som kan informera spelaren om

vägbeskrivningen och samtidigt utmana spelaren. Moura och El-Nasr (2014, s.7)

kommer fram till att Grand Theft Auto IV (Rockstar North, 2008) var ett av spelen

som använder 16 olika vägledningshjälpmedel för att vägleda spelaren. Enligt

Marples, Gledhill och Carte (2020, s.1) brukar virtuella världar och spelomgivningar i

allmänhet använda flera variationer av visuella och icke-visuella hjälpmedel, detta är

för att väcka spelarens uppmärksamhet eller för att vägleda de till sitt mål.

Tidigare forskning har undersökt hur vägledningsteorier kan användas i verkligheten

samt hur de kan tillämpas i virtuella omgivningar (Farr m.fl. 2012 ss.723-725; Darken

och Sibert, 1996, s.49; Moura och El-Nasr, 2014, s.3), däremot finns det fortfarande

brister på vetenskapliga texter som undersöker hur vissa vägledningshjälpmedel

används i 3D-spel. Marples, Gledhill och Carte, (2020, s.2) hävdar att olika

vägledningshjälpmedel har använts inom forskning men att det har undersökts ytligt i

många år. Dessutom finns det färre studier som undersöker hur olika

vägledningshjälpmedel stödjer en spelare i en virtuell omgivning, samt deras påverkan

på en spelare. Därför behövs fler studier som undersöker bristerna från de tidigare

forskningarna, det är för att få en fördjupad uppfattning om hur varje

vägledningshjälpmedel stödjer en spelare. I denna studie kommer

vägledningshjälpmedlen spår, ljud och markeringar att undersökas och jämföras i tre

olika förgrenade labyrinter (maze). Primärt kommer studien observera hur

vägledningshjälpmedlen påverkar spelarens navigeringsförmåga med och utan
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hjälpmedlen, samt hur vägledningshjälpmedlen stödjer erfarna spelare med hjälp av

deras unika egenskaper.

2. Relaterad forskning
I detta avsnitt presenteras tidigare forskning för att utvidga kunskapen inom

navigation i virtuella omgivningar, samt för att få en överblick på hur spår, ljud och

markeringar används som vägledningshjälpmedel. De vetenskapliga artiklarna delades

in i fyra teman som tar upp olika aspekter inom forskningsämnet (se Bilaga 1).

2.1 Vägledningsteorier och design i virtuella omgivningar

Farr m.fl. (2012, ss.715-717) skriver att vägledning (wayfinding) är en process som

går ut på att ta sig till en särskilt destination i ett bekant eller obekant område.

Vägledningsprocessen anses vara teoretiskt enkel men den omfattar andra komplexa

variabler som kan leda personen till en slutdestination. Vägledningsteorin

härstammade från tidigare forskningar, där teorin hävdade att personer kan konstant ta

emot data genom att observera sin omgivning. Vägledningsteorin används inom olika

vetenskapsgrenar, där det främst studeras inom miljövetenskap, beteendenvetenskap

samt datavetenskap.

Farr m.fl. (2012) påpekar att det finns fyra processer som uppstår vid vägledning,

vilket är Orientering (Orientation), Vägurval (route selection), Vägkontroll (route

control) och Igenkänning av Destination (recognition of destination). Orientering

innebär att navigatören är medveten om sin nuvarande position i omgivningen, samt

att navigatören jämför sin nuvarande position med slutdestinationen. Vägurval är när

navigatören väljer ut en specifik väg för att kunna färdas till sin destination.

Vägkontroll betyder att navigatören kontinuerligt övervakar sin omgivning för att

bekräfta om rätt vägbeslut har tagits för att nå sin slutdestination. Igenkänning av

destination innebär att navigatören får en indikation av att ha nått sin slutdestination

(ss.718-719). Processerna kan ge en inblick om hur en persons kognitiva förmåga

används vid navigering. Inom spelutveckling kan det vara viktigt att ha kunskaper
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som beskriver hur vägledningsprocessen fungerar för att kunna designa 3D-nivåer i

digitala spel. Enligt Farr m.fl. (2012) kan en väldesignad omgivning vägleda en

person, samt hjälpa de att bibehålla deras riktning och orientation (s.719). Denna

princip skulle kunna tillämpas för att underlätta en persons sätt att navigera i en

virtuell miljö. Vägledningsprocessen kan användas i denna studie för att undersöka

hur navigatören navigerar i 3D-omgivningar, samt för att analysera vilka delar av

vägledningsprocessen som används när vägledningshjälpmedlen är tillgängliga och

otillgängliga.

Det finns fem designkomponenter som används för att vägleda en person i en

omgivning, dessa är Vägar (paths), Kanter (Edges), Distrikt (Districts), Noder

(Nodes) och Landmärken (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

vägar är det som används mest under navigeringsprocessen eftersom det leder

spelaren till en särskild destination, samt ger den en inblick om distansen till

målpositionen. Kanter representerar gränserna mellan två områden, dessutom visar

den hur långt ett specifikt område sträcker sig i en omgivning. Distrikt är sektioner av

ett större område som till exempel en stad, där området delas in i mindre delar.

Sektionerna har sina egna specifika kännetecken som separerar dem från varandra.

Noder är en mötespunkt i ett område där två eller fler vägar genomskär varandra i ett

område. Det är i denna mötesplats som folk genomför sina vägbeslut för att ta sig

vidare till sin destination. Slutligen landmärken, vilket är stora och synliga yttre

referenser som används för att lokalisera samt hjälpa föra en person till en

slutdestination (ss.723-725). Dessa designkomponenter kommer vara viktiga för att

skapa virtuella omgivningar för denna studies prototyp.
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2.2 Spatialt lärande vid navigering

Darken och Sibert (1996) hävdar att vägledningsprestandan kan utökas med hjälp av

spatial lärande av en miljö (s.49). Det finns tre nivåer av spatiala kunskaper som

beskriver navigatörens vägledningsförmåga, dessa är riktmärkes kunskap (Landmark

knowledge), ruttkunskap (Route knowledge) och kartläggningskunskap (Survey

knowledge) (Darken och Sibert, 1996, ss.49-50; Johanson, Gutwin och Mandryk,

2017 s.342). Darken och Sibert (1996) beskriver att det första stadiet är riktmärkes

kunskaper, vilket innebär att personen kan komma ihåg specifika objekt i en miljö, till

exempel specifika byggnader eller statyer. Det andra stadiet är ruttkunskap, där

personen är självmedveten om de olika stegen som måste tas för att navigera sig

mellan olika landmärken. Det sista stadiet är kartläggningskunskap, där personen får

en mental representation av sin omgivning, vilket anses vara den högsta formen av

spatial förståelse. En person i detta stadie navigerar på ett skickligt sätt med en

överblick av sin omgivning, där personen är medveten om distansen från sitt mål och

kan välja alternativa vägar till sin destination (ss.49-50). De tre nivåerna av spatial

kunskap kan ge en fördjupad förståelse kring navigatörens spatiala kunskapsnivå,

samt kan det användas för att undersöka spatiala kunskapsnivåer hos olika individer

när de navigerar i en virtuell omgivning. De tre nivåer av spatial kunskap skulle kunna

användas för att bedöma hur skickligt navigatören navigerar i 3D-omgivningar.

Enligt Johns (2003) kräver navigering i storskaliga omgivningar att användaren

genomför en kognitiv aktivitet för att skapa en spatial karta. Ett antal faktorer som kan

hjälpa till med den spatiala kartläggningsprocessen är att konstant besöka specifika

omgivningar, minnesbara karaktärsdrag av ett område eller genom att upptäcka ett

specifikt landmärke (s.8). När omgivningen i det virtuella området blir större och mer

komplext kan navigatören känna sig förvirrad och därmed gå vilse, dessutom om

navigatören inte känner till upplägget av en särskild virtuell omgivning kan det bidra

till navigationssvårigheter (Johns, 2003, s.8). Johns (2003, ss.8-9) använde den

spatiala kartläggningsteorin för att utveckla en spatial inlärningsmetod. Den spatiala
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inlärningsmetoden liknar mnemotekniken (en teknik för att memorera någonting) som

till exempel Minnespalats (Metod of Loci), vilket är den äldsta metoden som

använder sig av spatial inlärningsmetod för att komma ihåg data. Minnespalats

metoden går ut på att förknippa data med en fysisk plats. Dessutom bygger metoden

på att memorera spatiala relationer till data, för att organisera samt återhämta minne

genom navigering. Detta skulle kunna användas för att designa 3D-omgivingar för

denna studie, och för att observera hur navigatören använder olika associationer för att

bilda spatiala kartor.

Khan och Rahman (2017, ss.1135–1137) beskriver att användning av

vägledningshjälpmedel har visat sig försämra utvecklingen av den spatiala kunskapen.

Anledningen till detta kan bero på att vägledningshjälpmedlen minskar den mentala

ansträngningen, vilket kan påverka den spatiala inlärningsprocessen. Det är eftersom

vägledningshjälpmedel har stor påverkan på en persons navigeringsförmåga, därmed

kan det försämra utvecklingsprocessen av det spatiala minnet. Khan och Rahman

(2017, s.1145) kommer fram till att en karta (minimap) försämrade utvecklingen av

den spatiala kunskapen i datorspel, däremot var kartan mer effektiv som

vägledningshjälpmedel. Deras slutsats var annorlunda från Johanson, Gutwin, och

Mandryk (2017), där de hävdade att vägledningshjälpmedel inte var skadligt för

spatialt lärande i spel. Dessutom understryker Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017,

s.350) att vägledningshjälpmedel kan vara ett effektivt verktyg för nybörjare. Det

skulle kunna undersökas vidare för att observera vilka påståenden som

överensstämmer med spatial lärande för denna studie.
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2.3 Vägledningshjälpmedel i 3D-spel

Enligt Darken och Sibert (1993, s.164) kan vägledningshjälpmedel ha en stor

påverkan på en persons beteende när personen navigerar i en virtuell omgivning.

Deras studie visade att människor har en fördel av att kunna navigera sig med hjälp av

omgivningsledtrådar (environmental cues). Darken och Sibert (1993) hävdar att det är

lättare att leta efter ett objekt i ett område med hjälp av omgivningsledtrådar, samt

anser de att objekten är som synligast när de är i en statisk form, eftersom det är

lättare för navigatören att upptäcka dem (s.164). Zammitto (2008, s.270) påstod också

att när kartan inte var tillgänglig för spelaren kan terrängen användas som en ledtråd

genom att utgå från vägar och landmärken i en virtuell omgivning. Utifrån dessa

påståenden går det att dra en slutsats om att när vägledningshjälpmedel inte är

tillgängliga samlar navigatören information från sin omgivning. Det innebär att när

vägledningshjälpmedlen inte är tillgängliga kommer navigatören utgå från sitt spatiala

minne för att navigera, vilket kan användas i denna studie för att observera hur

navigatören vägleder utan vägledningshjälpmedel.

Enligt Marples, Gledhill och Carter (2020, s.2) används ljud eller visuella ledtrådar i

virtuella omgivningar för att få spelarens uppmärksamhet samt för att vägleda dem till

en specifik destination. Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017) anser att de vanligaste

vägledningshjälpmedlen som används i spel är spår (breadcrumb trails) och

uppdragsmarkör (quest marker). Spår vägleder spelaren till sin destination och visar

olika vägledningsalternativ i form av ljuspartiklar, vilket ska väcka spelarens

uppmärksamhet där spelaren kan besluta om att följa vägledningshjälpmedlet. Syftet

med uppdragsmarkeringar är att informera spelaren om riktningen till deras

destination (s.343). Moura och El-Nasr (2014) delade upp olika visuella

vägledningshjälpmedel i tre kategorier, där en av de är riktningsskyltar (directional

signs) som informerar spelaren om en destination samt om riktningen till

slutdestinationen (s.17), vilket är samma egenskaper som uppdragsmarkören. I denna

studie kommer uppdragsmarkören namnges som markeringar i fortsättning av denna

studie.

11



I Dillman m.fl. (2018, ss.3-7) undersökning skapades ett ramverk för visuella

ledtrådar, där de delades upp i tre huvudkategorier, vilket var uppgift (task/purpose),

utmärkhet (markedness) och utlösare (trigger).

Uppgift-kategorin handlar om att hjälpa spelare att hitta (discover) föremål, titta

(look) på specifika objekt i den virtuella omgivningen eller genom att gå (go) till

specifika områden i spelmiljön. Spår infaller i gå-kategorin eftersom den vägleder hur

spelaren ska ta sig till sin destination, enligt Dillmans m.fl. (2018, ss.3-4) beskrivning.

I gå-kategorin kan vägbeskrivningen leda spelaren till en fixerad plats eller till ett

rörligt objekt i spelvärlden, men det är fortfarande upp till spelaren om de vill följa

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

Utmärkhet-kategorin handlar främst om hur föremål blandas eller står ut i en

spelmiljö. Dillman m.fl. (2018, ss.4-7) hävdar att den visuella representationen av

utmärkelsen av markeringar är viktig för att vägleda spelaren till sin destination. Det

finns flera kategorier som beskriver hur vägledningshjälpmedlen används i spel,

däremot infaller markeringar i den integrerade (Intergrated) kategorin. Eftersom

markeringar illustreras med hjälp av en symbol vilket visar riktningen till

slutdestinationen. Enligt Nisbet (2016, s.16) kallas markeringar även för

markeringspunkt (floating point) vilket förekommer i moderna spel. Denna ledtråd är

placerad som ett objekt i spelvärlden, där den inte tar hänsyn för vilka hinder som

förekommer på vägen utan endast visar distansen till målet.

Det innebär att både spår och markeringar har olika egenskaper för att vägleda

navigatören. Därför kommer denna studie att undersöka spår och markering i två

separata omgivningar för att observera hur vägledningshjälpmedlen stödjer

navigatören i vägbeslutsprocessen.
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Dillman m.fl. (2018, s.7) och Nisbet (2016, ss.16-17) hävdar att det finns två sätt att

använda visuella ledtrådar, vilket är ständiga (persistant) ledtrådar eller icke-ständiga

(non-persistant) ledtrådar. Ständiga ledtrådar visar den visuella ledtrådar konstant på

skärmen, medan icke-ständiga (non-persistant) ledtrådar ger spelaren själv

möjligheten att avgöra när ledtråden ska aktiveras. Teorierna kan vara användbara för

att designa en prototyp för denna studie, där det går att bestämma om

vägledningshjälpmedlen ska presenteras ständigt eller icke-ständigt.

Loeliger och Stockman (2014) skapade en ljudkarta för blinda personer och för de

med synproblem, detta var för att undersöka hur de utforskade och navigerade i ett

stadsområde med hjälp av 3D-ljud och text-till-tal. Deras resultat indikerade att

3D-ljud förbättrade ens uppfattning av omgivningen när visuella ledtrådar inte är

tillgängliga. Enligt Dodiya och Alexandrov (2008 s.171) kan de vanligaste

vägledningshjälpmedlen vara kognitivt krävande, eftersom majoriteten av

informationen som hämtas från vägledningshjälpmedlen är visuella. Det kan medföra

kognitiva belastningar hos spelare när de ska använda och tolka det visuella

hjälpmedlet. Dodiya och Alexandrov (2008) anser att det är lämpligt att använda

vägledningshjälpmedel som är mindre uppmärksamhetskrävande. Dessutom

rekommenderar de användning av uppmärksamhetsmekanismer som minimalistiskt

användargränssnitt (Minimal Attention User Interface). Ett exempel är att använda

auditiva kanaler för att överföra information, vilket kan vara användbart för att minska

belastningen i den visuella kanalen (s.171).

Dodiya och Alexandrov (2008, s.173) slutsats visade att vägledningshjälpmedel som

baserades på spatialt ljud och musik, kunde hjälpa navigatören i vägbeslutsprocessen.

Navigatören kunde utnyttja sin auditiva lokaliseringsförmåga vilket även minskade

den kognitiva belastningen, eftersom de använde den auditiva kanalen istället för den

visuella kanalen. Nisbet (2016) skriver att ljud kan aktivera spelarens

orienteringsreflexer, fånga spelarens uppmärksamhet samt påverka vilken riktning

spelaren ska ta i en omgivning (s.32). Werkhoven, Erp och Philippi (2014, s.110)

påpekar att användning av flera sinnen kan förbättra uppfattningen, uppmärksamheten
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och objektminnet (object memory). Werkhoven, Erp och Philippi (2014, ss.114–116)

resultat indikerade att audiovisuella landmärken kan förbättra det spatiala minnet och

prestandan för spatial navigering i virtuella omgivningar. Därför kommer ljud vara

relevant att undersöka i denna studie för att observera navigatörens förmåga att

vägleda sig med den auditiva kanalen, samt hur ljud som vägledningshjälpmedel

används vid vägbeslutsprocessen. Dessutom kan ljud som vägledningshjälpmedel

användas för att observera vilka liknelser och skillnader det finns mellan spår och

markeringar.

2.4 Navigering i en labyrint och förstapersonsperspektiv

Gazzard (2010) beskriver att en labyrint är en vägstruktur som presenterar flera rutter

som fungerar som ett pussel, där målet är att lösa pusslet för att ta sig vidare.

Uttrycket labyrint kan användas i samband med andra metaforer som att gå vilse,

förvirra spelaren eller som ett pussel att överkomma. Det finns två varianter av

labyrinter, vilket är envägs labyrinter (Unicursal maze) och förgrenade labyrinter

(Multicursal maze) (s.35). I envägs labyrinter följer navigatören en enda slingrande

väg som leder spelaren ut och in i labyrinten. Medan förgrenade labyrinter ger

navigatören flera vägurvals möjligheter, vilket är kopplat till teorierna om

vägledningsprocessen för denna studie, där spelaren har möjligheten att välja mellan

flera vägar för att vägleda sig till slutdestinationen. Gazzard (2010) hävdar även att

labyrinter i virtuella och verkliga världar har som syfte att förvirra navigatören, samt

att förvränga utrymmet i ett område genom att få smala områden att framstås större.

Det kan leda till att spelaren spenderar mer tid i labyrinten medan de förflyttar sig i

området (s.74). Det skulle kunna undersökas i denna studie för att se hur navigatören

uppfattar labyrinter i en 3D-omgivning.

Marples, Gledhill och Carte (2020) undersökte ljus, landmärken och ljud som ett

vägledningshjälpmedel i en förgrenad labyrint för att mäta navigeringsförmågan.

Marples, Gledhill och Carte (2020) studie kom de fram till att ljus hade en

sammankoppling med spelarens hastighet. De kom även fram till att deltagare som
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utgick från den ljusa vägen avklarade labyrinten snabbare än de andra deltagarna.

Medan mörka vägar inte gav samma påverkan för spelarens navigeringsprestation. De

påvisar därmed att ljus i svaga kontraster influerar spelarens navigeringsbeslut (s.6).

Detta innebär att ljuset har en påverkan på navigatörens vägledningsprocess, vilket

kan vara relevant information för denna studie, eftersom det kan användas för att

undersöka hur ljussättningen påverkar vägledningsprocessen i en labyrint.

Enligt Vembar m.fl. (2004) har tidigare forskningar påstått att folk inte agerar

slumpmässigt när de navigerar i ett område, samt när de konfronteras med

navigeringsbeslut. De skriver att navigering i en labyrint gör att en person kan lära sig

spatial navigering. De påstod även att när en spelare introducerades till en ny

spelmiljö kunde vägledningshjälpmedlet antingen ge ett positivt eller ett negativt

intryck för spelaren. Dessutom lyfte de fram att människor föredrar att ta kortare

resvägar istället för längre resvägar, oavsett komplexiteten av ett område (ss.54-55).

Därför kommer denna studie att användas sig av förgrenade labyrinter för att

undersöka Vembars m.fl. (2004, ss.54-55) påståenden.

Fabroyir och Teng (2018, s.332) skriver att navigation är en kombination mellan

mentala och fysiska komponenter. De anser att båda komponenterna är viktiga i ett

användargränssnitt för att navigera i en virtuell omgivning. Allocentrisk och

egocentrisk representation är något som används för att förbättra spelarens

navigationsförmåga. I allocentrisk representation utgår spelaren från ett

tredjepersonsperspektiv, där spelaren kan se spelfiguren, medan i egocentrisk

representation utgår spelaren från en förstapersonsperspektiv, där spelaren navigerar

utifrån spelfigurensperspektiv. Zammitto (2008) påstod att förstapersonsskjutare

(FPS) utgick från egocentriska perspektiv, det kännetecknades på ett sätt där spelaren

såg spelvärlden via spelfigurens (avatar) ögon. Dessutom anses det vara mer

inlevelsefullt (immersive) eftersom spelfiguren och spelaren delar samma perspektiv

av spelomgivningen (s.269). Fabroyir och Teng (2018, s.342) nämnde i deras studie

att majoriteten av deras deltagare föredrog att navigera sig i virtuella omgivningar

utifrån ett egocentriskt perspektiv. Dessa studier hävdar till att egocentriska perspektiv
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är viktiga för att navigera i en virtuell omgivning, vilket kommer vara användbart för

speldesignen för denna studies prototyp.

2.5 Sammanfattning av relaterad forskning
I avsnittet om “Vägledningsteorier och design i virtuella omgivningar” tar Farr m.fl.

(ss.718-719) upp om de fyra övergångarna om vägledningsprocessen som uppstår vid

vägledning. Dessutom beskriver Farr m.fl. (2012, ss.723-725) samt Darken och Sibert

(1996 ss.50-51) om fem designkomponenter som kan användas för att designa en

omgivning. Det kan kopplas till avsnittet om “Spatialt lärande vid navigering”, där

teorierna kan vara relevanta för denna studie, för att observera hur spatiala minnen

kan påverka vägledningsprocessen. Dessutom är de fem designkomponenterna viktiga

för att designa ett virtuellt område, samt för att underlätta navigatörens förmåga att

skapa ett spatialt minne.

I avsnittet om “Spatialt lärande vid navigering” påpekade John (2003, ss.7–9) att det

fanns olika faktorer som kan påverka den spatiala inlärningsprocessen samt metoder

som kan underlätta den spatiala inlärningsprocessen. Khan och Rahman (2017,

ss.1135–1137) påpekade att vägledningshjälpmedel kunde försämra utvecklingen av

den spatiala kunskapen, däremot påstod Johanson, Gutwin, och Mandryk (2017,

s.350) att vägledningshjälpmedlen kan vara användbar för nybörjare. Det skulle kunna

undersökas i denna studie för att se om vägledningshjälpmedel kan påverka

navigatörens spatiala inlärningsprocess, vilket skulle kunna observeras med hjälp av

de tre spatiala kunskapsnivåerna som nämns av Darken och Sibert (1996, ss.49–50).

I avsnittet om “Vägledningshjälpmedel i 3D-spel” presenteras tre olika

vägledningshjälpmedel, vilket var spår, ljud och markeringar som hade unika sätt att

vägleda navigatören i en 3D-omgivning (Dillman m.fl., 2018, ss.4-7; Nisbet, 2016,

s.16; Dodiya och Alexandrov, 2008, ss.171-173). Dessa vägledningshjälpmedel skulle

kunna användas i denna studie för att undersöka hur de påverkar det spatiala minnet,

samt hur vägledningshjälpmedlen är relaterade till vägledningsprocessen. Dessutom är

det möjligt att undersöka hur navigatören samlar in information från sin omgivning

vilket Darken och Sibert (1993, s.164) nämner, och dess anknytning till den spatiala
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inlärningsprocessen. Eftersom vägledningshjälpmedlen influerar navigatörens

vägbeslut, vilket innebär att vägledningshjälpmedlen måste testas i en omgivning där

det finns flera vägurvals möjligheter för att nå sin destination. Därför kan detta

kopplas till labyrinter eftersom en labyrint kan ge navigatören flera vägurval.

Labyrinter kan användas i denna studie för att undersöka hur en individ navigerar sig

med och utan vägledningshjälpmedel, samt observera motivationen kring dessa

vägbeslut.

I avsnittet om “Navigering i en labyrint och förstapersonsperspektiv” presenterades

två olika labyrinter där den förgrenade labyrinten kan ge navigatören flera vägbeslut

att välja bland (Gazzard, 2010, s.35). Detta ger möjligheten att undersöka

vägbeslutsprocessen när navigatören navigerar genom labyrinten, samt hur

vägledningshjälpmedel som spår, ljud och markeringar kan påverka navigatörens

vägledningsbeslut när de är tillgängliga och otillgängliga. Eftersom Vembar m.fl.

(2004) påstår att navigatören inte navigerar slumpmässigt när de bemöter ett vägbeslut

(ss.54–55), vilket innebär att det måste finnas ett motiv bakom varje vägbeslut som

sker i en förgrenad labyrint. Dessutom kan det kopplas till teorin om spatialt minne,

vilket kan användas för att undersöka navigatören spatiala kunskapsnivå. I denna

studie kommer vägledning att undersökas från ett förstapersonsperspektiv, eftersom

det ansågs vara det mest föredragna perspektivet när spelaren navigerade i en virtuell

omgivning enligt Fabryoir och Teng (2018, s.342). Därför kommer denna studie att

undersöka de tre vägledningshjälpmedlen spår, ljud och markeringar i en förgrenad

labyrint från ett förstapersonsperspektiv.

3. Forskningsfråga och syfte
I det föregående avsnittet presenterades tidigare forskningar, vilket relateras till

navigation i virtuella omgivningar. I de tidigare studierna fanns det brister på studier

som undersöker vägledningshjälpmedlens unika egenskaper samt vilka liknelser och

skillnader som finns mellan dem. Till exempel undersökte Moura och El-nasr (2014)

visuella vägledningshjälpmedel och uteslöt de icke-visuella vägledningshjälpmedlen.

Studien som närmast undersökte vägledningshjälpmedlen individuellt i en labyrint var
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Marples, Gledhill och Carter (2020), där de undersökte tre vägledningshjälpmedel i en

virtuell labyrint för att få bättre kunskap om vägledningshjälpmedlen. I de tidigare

studierna var det ett fåtal av de som undersökte specifika vägledningshjälpmedel,

istället kategoriserades vägledningshjälpmedlen till visuella och icke-visuella

ledtrådar. Det uppstår problem när de tilldelas till två olika subkategorier eftersom

visuella ledtrådar har flera olika varianter på vägledningshjälpmedlen än icke-visuella

ledtrådar, till exempel används ljud tillsammans med de visuella ledtrådarna för att

minska den kognitiva belastningen i den visuella kanalen. Därför behöver olika

vägledningshjälpmedel undersökas på deras egna unika sätt. I denna studie kommer

vägledningshjälpmedlen spår, ljud och markeringar undersökas i separata labyrinter

för att observera hur de stödjer och påverkar erfarna spelare i vägledningsprocessen.

Syftet med denna studie är att använda sig av 3D-labyrinter för att undersöka vilka

vägbeslut som genomförs vid navigering med spår, ljud och markeringar. Enligt

Gazzard (2010, s.35) fungerar labyrinter som ett pussel där målet är att ta sig vidare,

därför kan det vara lämpligt att undersöka vägledningshjälpmedlen i en labyrint

eftersom den ger möjligheten att observera olika vägbeslutsprocesser. Detta är för att

få en fördjupad kunskap på hur dessa vägledningshjälpmedel kan påverka och stödja

erfarna spelare. Det kan även besvara hur erfarna spelare agerar när de navigerar i en

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

Huvudfrågan för denna forskning är: Hur kan spår, ljud och markeringar som

vägledningshjälpmedel stödja erfarna spelare till att navigera sig i en virtuell

3D-labyrint?

Huvudfrågan kommer besvaras med hjälp av delfrågan: Hur upplever spelaren spår,

ljud och markeringar som vägledningshjälpmedel när spelaren genomför utmaningar

i en virtuell 3D-labyrint?

18



4. Metod
Syftet med denna studie var att undersöka hur spår, ljud och markeringar som ett

vägledningshjälpmedel kan stödjas och användas i en virtuell 3D-labyrint. I denna

sektion kommer det tas upp om vilka metoder som har använts för att samla in och

analysera data för denna undersökning.

4.1 Datainsamling

Datainsamlingsmetoden som användes för denna studie är stimulated recall (Pitkänen,

2015, ss.117-123). Stimulated recall är en intervju-metod där forskaren försöker

uppfatta deltagarnas handlingar genom att visa det inspelade materialet för deltagarna.

Den används främst för att återuppväcka minnen från deltagarens tidigare handlingar

och tankeprocessen bakom dem, detta görs genom att deltagaren får titta på den

inspelade data. I denna studie har stimulated recall använts i samband med

semi-strukturerade intervjuer, där det fanns förbestämda frågor som användes

tillsammans med öppna följdfrågor för att extrahera mer data från deltagarna.

4.1.1 Prototyp

I den här studien skapades en prototyp där deltagarna skulle navigera sig i tre olika

3D-labyrinter. I början av varje nivå fick spelaren en instruktion som meddelade om

vilken utmaning som skulle genomföras. I den första omgången av spelet fick

deltagarna vägleda sig igenom tre labyrinter, där varje labyrint utgick från ett särskilt

vägledningshjälpmedel, vilket skulle stödja deltagarna till att hitta sfärerna. I den

andra omgången skulle deltagarna navigera sig i samma labyrinter och hitta sfärerna

utan vägledningshjälpmedlen. Det fanns ett tidtagarur i varje labyrint, där tidtagaruret

räknade upp tiden som spelaren fick i varje nivå. När alla nivåer 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

föredrog att navigera sig i virtuella omgivningar från ett egocentriskt perspektiv, samt

att det var mer inlevelsefullt eftersom spelaren och spelfiguren i spelet delade samma

perspektiv. Därför användes förstapersonsperspektiv eftersom det var det närmaste

perspektivet som illustrerade spelarens upplevelse. Gazzard (2010, s.35) påpekade i

sin studie att labyrinter kan användas som ett navigeringspussel, där spelaren ska lösa

pusslen för att ta sig vidare. Nivåerna i prototypen var labyrinter, där labyrinternas

primära mål var att ge deltagarna mer valmöjligheter genom att välja flera rutter i en

förgrenad labyrint (Multicursal maze). Farr m.fl. (2012, ss.718-719) påpekade att

vägurval som uppstod vid vägledning är en viktig del av vägledningsprocessen, vilket

var därför det användes i denna prototyp för att observera hur deltagarna navigerade

sig i labyrinterna. De fem designkomponenterna i en omgivning kan användas för att

eventuellt vägleda en person i en miljö. Dessa är vägar, kanter, distrikt, noder och

landmärken, Darken och Sibert (1996, ss.49-51) beskriver i deras studie mer detaljerat

om dessa komponenter. Design metoder används även inom nivådesign i spel för att

skapa situationer, där den virtuella miljön bidrar till att skapa olika spatiala minnen,

vilket är riktmärkes kunskap, ruttkunskap och kartläggningskunskap. I prototypen

fanns det plockbara sfärer utplacerade i labyrinterna, där varje labyrint innehöll fem

sfärer som placerades nära ett föremål, detta var för att sfärerna skulle kunna

associeras med ett landmärke. Anledningen till detta designval var på grund av det

som Johns (2003, s.9) hävdade, där en person kan lära sig om sin omgivning genom

att utforska och komma ihåg vart vissa landmärken står i relation till varandra för att

utveckla en spatial karta.

Darken och Sibert (1993, s.164) påstod att det var enklare att navigera med hjälp av

vägledningshjälpmedel i en omgivning, samt påstod Marples, Gledhill och Carte

(2020, s.165) att vägledningshjälpmedlens avsikt var att väcka spelarens

uppmärksamhet för att sedan vägleda dem till deras destination. I prototypen

användes vägledningshjälpmedlen spår, ljud och markeringar eftersom de vägleder

spelaren på unika sätt i olika spel. I det här fallet var både spår och markeringar

visuella ledtrådar, där spår hjälpte spelaren i vägledningsbeslutsprocessen medan
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markeringar visade slutdestinationen och riktningen till målet i spelvärlden. Dessutom

brukar ljud användas tillsammans med andra visuella ledtrådar, där anledningen var

att minska belastningen i den visuella kanalen. Däremot kan ljud som en egen

komponent användas för att fånga spelarens uppmärksamhet, där spelarna kan höra

hur långt bort de är från målet, vilket Dodiya och Alexandrov (2008, s.171) och

Nisbet (2016, s.32) nämner i deras studier. Därför undersöktes

vägledningshjälpmedlen individuellt i respektive labyrinter för att undersöka hur de

påverkade och stödde spelaren i en virtuell omgivning.

I prototypen visades spår i form av ljuspartiklar som uppstod (spawn) från terrängen,

där deltagarna hade möjligheten att se flera spår som kunde vägleda de till sfärerna i

labyrinten. Dillman m.fl. (2018, s.4) hävdade att vägledningshjälpmedel inom gå

kategorin ska vägleda deltagaren till specifika föremål i en spelmiljö. Johanson,

Gutwin, Mandryck (2017, s.343) hänvisade att spår brukar presenteras i form av

ljuspartiklar och rök. Dillman m.fl. (2018, s.7) och Nisbet (2016, ss.16-17) hävdade

att vägledningshjälpmedel kan aktiveras och stängas av manuellt via

användargränssnittet eller att det kan vara konstant påslagen i vissa spel. I prototypen

var vägledningshjälpmedlen konstant påslagna under den första omgången av

spelsessionen. Detta var för att observera om deltagarna valde att följa

vägbeskrivningarna från vägledningshjälpmedlen eller om deltagarna utgick från egna

vägbeslut under spelsessionen.

I prototypen användes röda markerinar som visade distansen samt riktningen till

sfärerna i nivån, vilket var baserat på Dillmans m.fl. (2018, ss.4-7) och Nisbets (2016,

s.16) studier. Dillman m.fl. (2018, s.6) påpekade att markeringar var integrerade med

nivån där den representerades i form av symboler för att markera slutdestinationen.

Nisbet (2016) förstärker detta genom att påpeka att markeringar visar även distansen

till slutdestinationen. Markeringar som vägledningshjälpmedel tar inte hänsyn till

vilka hinder som kan förekomma på vägen till målet (s.16). I prototypen användes

väggarna som hinder för att försvåra vägbeslutsprocessen till de olika sfärerna i

labyrinterna.
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Ljud som vägledningshjälpmedel användes för att väcka deltagarens uppmärksamhet

för att sedan kunna vägleda spelaren till sfärerna, vilket baserades på Loeliger och

Stockman (2014, s.415) undersökningsresultat, där de påstod att ljud förbättrade

uppfattningsförmågan när visuella ledtrådar inte var tillgängliga. Dodiya och

Alexandrov (2008 s.173) påstod att ljud kunde användas för att hjälpa spelaren i

vägbeslutsprocessen, eftersom den kognitiva belastningen minskade då ljudet

utnyttjade den auditiva lokaliseringsförmågan istället för den visuella. I prototypen

hördes ljudet från sfärerna, där ljudet blev starkare desto mer deltagaren närmade sig

till sfären. Detta var för att använda deras auditiva lokaliseringsförmåga för att sedan

vägleda deltagarna till sfärerna.

Prototypen som användes i denna undersökning skapades via Unreal Engine (Epic

Games, 2004a) motorn, där de visuella föremålen (assets) för att skapa prototypen

hämtades från 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 vägledningshjälpmedel, detta var för att

undersöka hur varje vägledningshjälpmedel påverkade och stödde deltagarna i en

labyrint. Under produktionsfasen skapades först en preliminär version av de tre

nivåerna, där alla labyrinter utgick från samma skala, sedan byttes de ut mot föremål

som placerades ut i nivåerna (Se fig. 1).
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Figur 1: Första, andra och tredje labyrinter presenterade i blockout form samt den färdiga versionen

av labyrinterna.

I den första labyrinten skulle deltagarna navigera sig i en labyrint av stenväggar, där

de skulle hitta fem sfärer som var utplacerade i nivån (Se fig. 2). I nivån fanns det

smala vägar som delades in i flera olika vägar som kunde eventuellt leda deltagarna

till återvändsgränder. I nivån var de fem sfärerna utplacerade bredvid landmärken,

vilket var en skottkärra, två olika statyer, en pelare och en stor sten med växtlighet.

Vägledningshjälpmedlet som används i denna labyrint var spår, där spelaren

navigerade sig till sfärerna med hjälp av spår som visades i form av ljuspartiklar.

Ljuspartiklarna uppdaterades konstant och visade de närmaste vägbesluten till

sfärerna (Se fig. 2).
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Figur 2: Alla sfär positioner och start positionen för den första labyrinten, och en illustration på spår

som vägledningshjälpmedel.

I den andra labyrinten navigerade deltagarna i ett slott för att hitta de fem sfärerna (Se

fig. 3). I den här nivån skulle deltagarna navigera sig i större utrymmen där vägarna

vägledde till olika sektioner av labyrinten. Deltagaren började längst ner i labyrinten

där de hade tre vägar att välja mellan. Sfärerna var utplacerade på olika rum samt

distanserades de från varandra, detta var för att göra det mer utmanande för deltagarna

att lokalisera sfärernas positioner. Rummen och föremålen i nivån representerades

som landmärken eftersom alla rum var unika från varandra, samt placerades sfärerna

på olika föremål. I den här labyrinten användes ljud som vägledningshjälpmedel, där
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deltagarna behövde höra ljudet för att kunna vägleda sig till sfärerna, när deltagarna

närmade sig mittpunkten av sfärerna lät ljudet högre (Se fig. 3).

Figur 3: Illustration av alla sfär positioner samt start positionen för den andra labyrinten, och en

illustration för radiusen på ljudet som visar hur långt bort deltagaren kan höra ljudet från sfären.

I den tredje nivån skulle deltagarna navigera i en fängelsehåla för att hitta sfärerna i

labyrinten. I den här nivån fanns det trånga utrymmen och olika rum samt fanns det

återvändsgränder i nivån som deltagaren fick navigera sig igenom. Sfärerna var

utplacerade på olika platser i labyrinten, där landmärkena var unika rum eller föremål

som sfärerna placerades på. I den här labyrinten används markeringar med hjälp av

symboler som visade riktningen samt distansen deltagaren var från sfärerna, dessutom

blev ikonerna mer synliga desto mer deltagaren närmade sig till sfärerna (Se fig. 4).
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Figur 4: Illustration av alla sfär positioner och start positionen för den tredje labyrinten, och en bild

på hur markeringar visar hur långt bort deltagaren är sfärerna.

I varje nivå presenterades ett tidtagarur som visade hur länge deltagaren hade varit i

en labyrint. Det användes primärt för att deltagarna skulle reflektera över sitt resultat

under intervjufasen. Syftet var att undersöka deltagarnas egna reflektioner kring deras

prestationer när de navigerade med och utan vägledningshjälpmedlen, samt för att

undersöka hur de stödde deltagarna. Dessutom kunde tidsresultatet jämföras med

deltagarens spelupplevelse för att undersöka om det fanns någon sammankoppling

mellan dem (Se fig. 5).
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Figur 5: Resultat menyn som visar resultaten man fick från alla labyrinter.

4.1.2 Deltagare och rekrytering

Målgruppen som undersöktes för denna studie var erfarna spelare mellan 20 till 30

årsåldern. Kravet för att delta i denna studie var att deltagarna behövde vara minst 18

år gamla, och spelat spel i minst 5 timmar per vecka, där de ansågs vara tillräckligt

spelerfarna för att denna studie. Cote och Raz (2015) hävdade att det är effektivt att

rekrytera specifika målgrupper online, däremot är det inte den optimalaste metoden

för all forskning (ss.100-103). Deltagarna rekryterades online på grund av den

pågående pandemin, samt på grund av säkerhetsskäl som rekommenderades från

Folkhälsomyndigheten (Folkhälsomyndigheten, 2022). I studien rekryterades fem

deltagare som uppfyllde kravet för att delta i denna undersökning, där det var en

kvinna och fyra män. Deltagarna i denna studie spelade i 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

vägledningshjälpmedlen i andra digitala spel, däremot var majoriteten av deltagarna

vana vid att använda markeringar som ett vägledningshjälpmedel.

27



4.1.3 Etik

Deltagarna som deltog i denna undersökning, presenterades anonymt med

pseudonymer och deras personliga data hanterades med ett sekretessavtal på grund av

etiska skäl. Deltagarna fick information om forskningen innan spelsessionen började,

samt gav de deras samtycke digitalt för att delta i undersökningen, där deltagarna fick

kryssa i en ruta för att ge deras samtycke. Eftersom undersökningen var frivillig hade

deltagarna valmöjligheten att avgå från studien när som helst, detta inkluderade också

om deltagarna kände att de behövde ta en kort paus på grund av andra skäl.

Inspelningen av spelsessionen och intervjun arkiverades, där den insamlade data

endast var tillgängliga för forskarna i denna studie, däremot uteslöts orelevant data

samt publicerades de inte i denna studie.

4.1.4 Struktur av intervju

I denna undersökning användes den semi-strukturerad intervjun tillsammans med

stimulated recall för att extrahera data från deltagarna. Stimulated recall var en

relevant metod för denna undersökning eftersom det genererade mer data från

deltagarna. Den var också användbar för att ta reda på hur deltagarna tänkte när de

gjorde olika vägbeslut vid olika tidpunkter av spelsessionen, samt för att ta reda på

varför de genomförde dessa beslut. Deltagarnas spelsession spelades in för att sedan

ställa frågor kring deras handlingar från spelsessionen. Stimulated recall var en

användbar metod för att kunna generera data, dock går det inte alltid att extrahera data

från deltagarna om de inte kommer ihåg orsaken bakom deras beslut. Dessutom

agerade inte deltagarna på samma sätt under deras spelsessioner, vilket ledde till att

olika följdfrågor ställdes till deltagarna. Intervjufrågorna som ställdes till varje

deltagare var kategoriserad, där intervjufrågorna indelades i tre kategorier. Den första

kategorin var uppvärmningsfrågorna där det ställdes frågor till deltagarna för att göra

dem mer bekväma inför spelsessionsfrågorna och de allmänna frågorna, samt för att

få en uppfattning av deltagarnas karaktäristiska egenskaper. Den andra kategorin var

spelsessionsfrågor, där frågorna baserades från deltagarens handlingar under
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spelsessionen. Den tredje kategorin var allmänna frågor, där det ställdes mer

generella frågor om undersökningen och prototypen.

4.1.5 Tillvägagångssätt

I denna undersökning rekryterades deltagarna online, där forskarna och deltagarna

kom överens om ett bestämt datum för att genomföra varje intervju. Undersökningen

genomfördes via Discord (Discord Inc, 2015), där deltagarnas webbkamera behövde

vara påslagna för att kunna observera deras reaktioner under spelsessionen.

Spelsessionen spelades in med hjälp av inspelningsprogrammet Open Broadcaster

Software (OBS) (Jim, 2012). I början av undersökningen fick de information om

undersökningen, samt kryssade de i en ruta för att ge deras samtycke innan

spelsessionen började. Därefter fick de instruktioner om kontrollerna för att navigera i

prototypen, sedan påbörjade spelsessionen. När deltagarna avklarade prototypen fick

de ta cirka en timmes paus, under tiden observerade forskarna intressanta tidpunkter

från spelsessionen för att genomföra stimulated recall metoden. Intervjun påbörjade

med uppvärmningsfrågor, sedan genomfördes stimulated recall metoden, där de

intressanta tidpunkterna från spelsessionen visades för deltagarna. Frågorna som

ställdes baserades på intervjuanteckningarna. Intervjuerna genomfördes i samma

struktur som nämndes i föregående avsnitt, de tre kategorierna som användes i

intervjuerna var uppvärmningsfrågor, spelsessionsfrågor och allmänna frågor (Se

Bilaga 4). Avslutningsvis besvarades eventuella frågor som uppstod efter att intervjun

avslutades.

4.2 Dataanalys

Data från de fem deltagarna samlades in i form av inspelningar. Inspelningsmaterialet

transkriberades i oTranscribe (Bentley, 2013) för respektive deltagare, där

konversationerna tidsstämplades för att underlätta dataanalys-processen. Dataanalys

metoden som användes för denna undersökning var EPP (Empirisk fenomenologisk

psykologi). Pitkänen (2015) påstår att EPP-metoden är en effektiv analyseringsmetod

för att undersöka olika sorters fenomen. EPP-metoden är uppdelade i åtta faser för att
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analysera data (ss.123-126). I fas ett djuplästes transkriberingarna flera gånger för

varje deltagare, vilket var för att kunna bekanta sig med data i transkriberingarna,

samt för att få en objektiv tolkning av den insamlade data. I fas två analyserades och

organiserades data för att hitta övergripande teman. Transkriberingarna byttes mellan

forskarna för att komma överens om övergripande teman för studien. I fas tre delades

deltagarnas data från transkriberingarna in i olika koder (Units), dessa koder

representerades med flera meningar, en mening eller med ett fåtal ord. I denna fas

markerades intressanta data från transkriberingar med en gul färg, där koderna som

uppstod från data markerades med en grön färg. Det gjordes för att strukturera samt

för att enkelt kunna hitta koderna som uppstod från deltagarna. Ett exempel på detta är

data från deltagare fems transkribering, vilket visas nedan:

58:19 Intervjuaren: Kan du beskriva några minnesbara objekt som hjälpte dig
navigera i labyrinterna du spelade igenom? När du inte hade
vägledningshjälpmedlen.
58:40 R5: Aa men då var det statyerna i den första labyrinten, eld platsen,
kistorna i andra labyrinten, och sen tredje labyrinten så försökte man komma ihåg
hur korridorerna såg ut.[Respondenten minns statyn från första labyrinten,
eldplatsen och kistorna i den andra labyrinten medan i den tredje labyrinten
försökte man komma ihåg korridorerna]

I fas fyra delades koderna upp i Miro (Miro Inc, 2011), där koderna representerades

med fästislappar (sticky note) i olika färger för att indikera vilka koder som tillhörde

de övergripande teman. Koder som hade liknande ändamål och repeterades i data

sammanställdes till en enda gemensam kod som sedan kopplades till de övergripande

teman. De resterande koderna översattes till ett mer läsbart språk för att enklare kunna

tyda kodernas avsikter.
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Figur 6:  R5 huvudtema samt koder

Ett exempel är subtemat för deltagare fem, där koderna “Distinkta omgivningar och

väl upplysta rum är nödvändig för att skapa spatialt minne” samt “Lättare att komma

till olika rum i andra labyrinten” hade två koder som kunde sammankopplas till en

kod, eftersom koderna hade samma avsikt. Den ljusgröna färgen illustrerar att koderna

var sammankopplade till en av deltagarens fyra huvudteman, vilket var “Använder sig

av minnesbara landmärken för att navigera sig i labyrinterna” (Se fig. 6).

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

huvudteman. Huvudtemans färg indikerar vilket övergripande tema de tillhörde. I fas
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sex sammankopplades koder som tillhörde flera av deltagarens huvudteman, de

koderna markerades med en mörkblå fästislapp (Se fig. 7).

Figur 7: Koder som sammankopplades till andra huvudteman i R5 tankekarta

I exempel bilden ovanför (Se fig. 7), sammankopplades de mörkblåa fästislapparna

med deltagarens ljusgröna och ljusblåa huvudteman. I fas sju sammankopplades

huvudteman för varje deltagare där det skapades en individuell tematisk karta. Detta

var för att illustrera deltagarnas unika egenskaper från undersökningen (Se bilaga 2). I

fas åtta sammankopplades deltagarnas individuella tematiska kartor till en gemensam

tematisk karta, vilket representerade de övergripande teman som uppstod från

undersökningen (Se bilaga 3).

5. Resultat
I denna sektion kommer deltagarnas/respondenternas resultat att presenteras med

hjälp av pseudonymer, där de fem respondenterna kommer benämnas med

förkortningarna R1, R2, R3, R4 och R5. I denna undersökning var det totalt fem

respondenter som blev intervjuade. Den kortaste intervjun med stimulated recall var

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

minuter och 8 sekunder.

Datainsamlingen för alla respondenter kategoriserades individuellt för att hitta

respondenternas unika egenskaper. Det skapades därmed unika tematiska kartor

(meaning maps) för varje respondent. De individuella respondenternas data

analyserades, där data kategoriserades till fyra övergripande teman som

representerade deltagarnas uppfattning om spår, ljud och markeringar som

vägledningshjälpmedel. De fyra övergripande teman är Vägledningshjälpmedlen

bidrar till att skapa spatiala minnen, Spelupplevelser och svårigheter,

Vägledningsbeslut baserat på strategier och utforskning, samt Vägledningshjälpmedel

och nivådesign. Dessa teman ger djupare förståelse på hur de tre

vägledningshjälpmedlen stödjer spelarna i 3D-spel.

5.1 Individuella tematiska kartor

I den här sektionen presenteras resultatet av respondenternas individuella egenskaper

från spelsessionen. I de fem avsnitten kommer det att presentera alla individuella

resultat från de respektive respondenternas data samt deras individuella tematiska

kartor (Se bilaga 2).

5.1.1 Respondent ett

R1 skapade ett spatialt minne efter den första omgången av spelsessionen. Det spatiala

minnet gav R1 ett vagt minne om vart alla sfärerer var placerade i andra omgången av

spelsessionen. R1 utgick från det spatiala minnet för att navigera sig i de tre

labyrinterna genom att använda sig av olika landmärken i nivåerna. Däremot ansågs

det ta längre tid att navigera utifrån sitt spatiala minne eftersom respondenten behövde

komma ihåg unika föremål i omgivningen. Om omgivningen saknade distinkta

områden och föremål blev det mer utmanande för respondenten att navigera med hjälp

av sitt spatiala minne.
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“Men den tredje labyrinten hade långa korridorer, allt ser nästan likadan ut, den
verkar inte vara riktigt fyrkant utan den bara sträcker sig åt olika håll. Varje rum ser
identiska ut, därför skulle jag nog säga att jag inte har jättebra minnen av den
labyrinten.” (R1)

När R1 inte lyckades skapa ett spatialt minne använde respondenten egna strategier

för att navigera sig till sfärerna i labyrinterna. En strategi som användes var

högerregeln, där respondenten baserade sina vägbeslut genom att prioritera den högra

vägen vid en korsning, strategin användes för att respondenten eventuellt skulle kunna

besöka alla platser i labyrinterna och därmed hitta alla sfärer. R1 utforskade sin

omgivning för att få information om labyrinternas upplägg, för att sedan kunna

använda samma information i den andra omgången. I den tredje labyrinten utforskade

respondenten slumpmässigt eftersom det ansågs vara svårt att samla information från

omgivningen. R1 prioriterade ständigt de kortaste vägarna till sfärerna, detta

upptäcktes när respondenten använde markeringar som vägledningshjälpmedel, vilket

alltid visade distansen och riktningen till sfärerna.

“Jag valde en vägg sen kramade jag den väggen och sen följde den högra väggen ut
till en annan del av labyrinten. Sen såg jag sfären […]” (R1)

“Jag är en person som gillar små detaljerna. Jag är en person som läser alla item
beskrivningar i spel, så jag gillar leta efter saker för att se om jag kan använda den
informationen.” (R1)

“Min tankegång var att ena sfären visade 25 meter medan andra visade 35 meter, då
tar jag den som är 25 meter först.” (R1)

Under spelsessionen upplevde R1 olika känslor på grund av navigeringssvårigheter i

labyrinterna, vilket ledde till olika spelupplevelser för respondenten. R1 kände sig

vilsen i den tredje labyrinten eftersom terrängen hade identiska områden, vilket gjorde

det svårt för respondenten att navigera i labyrinten. När R1 inte kunde hitta den sista

sfären i den tredje labyrinten upplevde respondenten frustration. R1 tyckte även att det

var jobbigt att genomföra repetitiva uppgifter i labyrinterna eftersom respondenten

inte belönades.
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“I mitt huvud så tänkte jag "jag har gått överallt jag vet inte vart den sista objekten
skulle kunna vara".” (R1)

“Där tänkte jag "Var det här jag började?", sen tänkte jag "det kan det inte vara
eftersom jag nyss kom därifrån". Jag kände mig vilsen” (R1)

“Men om man får göra samma saker flera gånger så ignorerar jag dom [...]” (R1)

R1 hade svårigheter med att navigera sig med hjälp av vägledningshjälpmedlen. Spår

som vägledningshjälpmedel var förvirrande för R1 eftersom spåren visade flera

vägbeslut. Däremot var det enkelt att följa spåren i jämförelse med ljud och

markeringar. Enligt R1 var ljud enkel att navigera med på grund av att ljudet fångade

spelarens uppmärksamhet, däremot vägledde ljudet inte direkt till sfärerna. Eftersom

vägledningshjälpmedlet vägledde R1 åt en riktning behövde respondenten först följa

blint för att kunna höra ljudet. Enligt R1 hade ljudet och markeringar liknande

egenskaper där båda vägledningshjälpmedlen kräver att respondenten följer blint för

att kunna hitta sfärerna. Men R1 tyckte att det var hjälpsamt att ha markeringar som

stöd i den tredje labyrinten eftersom nivån var utmanande. Utöver

vägledningshjälpmedlen hade nivådesignen också en påverkan på respondentens

uppfattning på labyrinternas storlek. Enligt R1 hade den tredje labyrinten identiska

områden, därför var det svårast att navigera i den tredje labyrinten.

“Jag skulle nog säga att den första vägledningshjälpmedlet var den lättaste för att det
var bara att följa spåret.[...]” (R1)

“[...] Jag fick gå runt blind först med ljudet, sen när jag kom fram till det specifika
rummet så tänkte jag, juste här kommer jag ihåg att jag plockade upp någon sfäre.”
(R1)

“[...] Det är bara gå lite blind med markörer fram tills du hittar objekten. Om vi
pratar svårighet, så den sista labyrinten den svåraste.” (R1)
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5.1.2 Respondent två

R2 upplevde ett behov av spatialt minne när vägledningshjälpmedlen inte var

tillgängliga. Eftersom respondenten var mindre uppmärksam i den första omgången

av spelsessionen, vilket ledde till att det blev svårare att navigera i den andra

omgången. Dessutom blev respondenten missnöjd när vägledningshjälpmedlen inte

var tillgängliga. I andra omgången av spelsessionen observerade R2 sin omgivning

och utgick från sina sinnen för att navigera sig till sfärerna.

“Jag kom ihåg när jag kom in på den första labyrinten igen men att de här
vägledningshjälpmedlen var borta tänkte jag att jag borde ha varit mer uppmärksam
på omgivningen och inte bara följt spåret blint.” (R2)

R2 baserade sina vägbeslut på nyfikenhet samt slumpmässiga vägurval. I den första

omgången där vägledningshjälpmedlen var tillgängliga valde respondenten att ta

andra rutter från vägledningshjälpmedlen, eftersom R2 ville utforska omgivningen.

Därefter fokuserade R2 på att följa vägledningshjälpmedlen, vilket ledde till att

respondenten blev mindre uppmärksam på sin omgivning. I den andra omgången av

spelsessionen baserade R2 sina slumpmässiga vägurval genom att prioritera öppna

områden samt obesökta områden. Eftersom respondenten ville utforska mer i

labyrinterna. Dessutom använde R2 en dörr i den andra labyrinten som ett landmärke

för att kunna återgå till startpunkten i nivån. I den tredje labyrinten försökte R2 leta

efter hemliga dörrar som skulle vägleda respondenten till sfärerna.

“För jag tänkte vänta lite jag har inte varit här förut så jag blev bara nyfiken och
svängde in.[...]” (R2)

“[...] jag tänkte ifall jag skulle gå vilse eller någonting så kan jag utgå från den
dörren och försöka komma ihåg därifrån vart jag ska svänga och vart jag kanske inte
har varit.[...]” (R2)

“Ja precis, jag försöker undersöka om jag behövde gå runt eller vänta eller om det är
i väggen, eller om det finns någon hemlig dörr jag har missat.” (R2)
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I den sista nivån upplevde R2 yrsel (motionsickness) från spelfigurens rörelse i

prototypen, vilket påverkade respondentens sätt att tänka under spelsessionen, samt

försämrades navigeringsförmågan. Yrseln påverkade R2 negativt eftersom

respondenten blev mindre uppmärksam på sin omgivning, vilket gjorde det svårare för

respondenten att navigera utan vägledningshjälpmedel. Det fick R2 att vilja avklara

spelet snabbare. I den sista labyrinten ville respondenten ta en paus och avbryta

undersökningen temporärt på grund av yrseln, men valde att återkomma till

undersökningen för att slutföra spelprototypen. I slutändan tyckte R2 att det var roligt

i början av spelsessionen men att det var mer besvärligt i slutet där respondenten fick

yrsel.

“Eftersom motion sicknessen kickade in ville jag bara bli färdig med spelet. Om inte
det var för det så tror jag ändå att i vanliga fall hade det varit kul att utforska fritt
utan någon vägledningshjälpmedel.[...]” (R2)

Enligt R2 var vägledningshjälpmedlen hjälpsamma för att navigera sig i labyrinterna.

R2 tyckte att spår som vägledningshjälpmedel var enkel att följa, däremot kunde

respondenten blint följa spåret. Dessutom uppstod det situationer i spelsessionen där

respondenten valde att ta alternativa vägar i labyrinten som inte vägleddes av spåren.

Enligt R2 gav ljud en positiv upplevelse eftersom man inte var lika fixerad på

vägledningshjälpmedlet i jämförelse med spår och markeringar. Ljudet gjorde även att

R2 kunde navigera sig lättare till sfärerna i den andra omgången utan

vägledningshjälpmedel. Eftersom respondenten memorerade ljudet och kunde därmed

förknippa sfärernas positioner med ljudet. Markeringar som vägledningshjälpmedel

gjorde R2 väldigt fixerad, vilket ledde till att respondenten kunde fastna framför en

vägg eller gå vilse i den tredje labyrinten. I labyrinterna med bättre belysning och

öppnare områden underlättade navigeringsförmågan, medan labyrinterna som hade

sämre belysning påverkade navigeringsförmågan negativt.

“Jag tror jag tänkte att spåret ville att jag skulle gå någon annanstans men det fanns
ställen som jag ville utforska. Fast man skulle ändå följa spåret så det kanske inte
fanns någonting där tror jag, annars var spåret enkel att följa.” (R2)
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“[...] jag vet inte varför men det här med ljudet var lättare att komma ihåg plus att
jag tyckte om musiken som spelades upp. så jag kom ihåg de lättare tror jag än med
spår och markeringar där jag bara förlitar mig på synen. Det var lättare med hörsel
delen att komma ihåg eftersom man tittade på omgivningen mer ordentligt.” (R2)

“[...] Men det var för att jag såg att det var så nära också att det bara stod kanske
åtta meter kvar, men att jag ändå inte hitta ditt så jag blev lite för fixerad på
markeringen, bara men hur kommer jag in ditt.” (R2)

5.1.3 Respondent tre

R3 utgick primärt från minnet i den första omgången för att kunna navigera sig utan

vägledningshjälpmedel. I spelsessionen försökte respondenten observera sin

omgivning för att memorera särskilda objekt och vägar i labyrinterna, samt för att

kunna vägleda sig i den andra omgången utan vägledningshjälpmedel. När R3 klarade

av den första omgången med vägledningshjälpmedlen skapade respondenten ett

spatialt minne av omgivningen, därmed blev R3 mer självsäker på vägbeskrivningarna

till sfärerna i de tre labyrinterna.

“Jag tänkte "Varför inte köra samma väg som tidigare som förra gång?". Du vet
ibland man har fotografisk minne. Men man kommer ihåg lite gran vart man gick så
därför tog man samma vägar.” (R3)

R3 strategi var att utforska och observera sin omgivning för att finna de optimalaste

vägarna till sfärerna. I den andra labyrinten observerade respondenten vägarna och

föremålen i nivån för att kunna vägleda sig till sfärerna. I den tredje labyrinten valde

R3 att utforska omgivningen genom att besöka obesökta platser för att hitta sfärerna,

när vägledningshjälpmedlen var tillgängliga prioriterade respondenten den kortaste

vägen till sfärerna i labyrinterna.

“ [...] jag tänkte låt oss utforska hur det ser ut i andra labyrinten. Oftast är det så att
när man inte har GPS eller markeringspunkt, tenderar man att gå runt lite längre.”
(R3)

“Jag tyckte att den högra sidan såg enklaste ut. Dessutom markeringen visade att det
var närmare mig, det stod 50 meter till vänster och 48 meter till höger.” (R3)
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I spelsessionen fick R3 olika reaktioner i labyrinterna. Respondenten upplevde

nostalgi från spår som vägledningshjälpmedel, där respondenten blev påmind om ett

tidigare spel som använde sig av samma vägledningshjälpmedel. I den första

labyrinten blev respondenten distraherad av omgivningen. I den andra omgången av

spelsessionen hade R3 svårt att hitta till sfärerna, däremot upplevde respondenten en

känsla av uppfyllnad när alla sfärer hittades i den andra labyrinten.

“Det tog ju en stund innan du hittade sista objektet, hur kände du då när du hittade
den sista objekten i andra labyrinten utan navigeringshjälpmedel?” (Intervjuaren)

“Det kändes bra! Eftersom det var det sista sfären.” (R3)

I den första omgången där R3 hade tillgång till vägledningshjälpmedlen var de

hjälpsamma med att navigera respondenten till sfärerna. Spår var det mest föredragna

vägledningshjälpmedlet eftersom respondenten direkt kunde vägledas till sfärerna i

labyrinten. Ljud var det minst föredragna vägledningshjälpmedlet eftersom R3 hade

svårigheter med sin kringutrustning, vilket kan vara orsaken till att respondenten

mindre föredrog ljud som vägledningshjälpmedel. Markeringar var det andra

föredragna vägledningshjälpmedlet eftersom respondenten hade tidigare erfarenheter

med att använda markeringar. Svårighetsgraden för den första och andra labyrinten

var enkel medan den tredje labyrinten var svår, eftersom nivån hade en dålig

ljussättning enligt respondenten.

“Det var lättare när man fick hjälp av vägledningshjälpmedlen, eftersom då är det
enklare att ta sig till dit man ska gå. Om du inte har någon vägledningshjälpmedel, då
kan du testa dig fram och gå runt själv och utforska.” (R3)

5.1.4 Respondent fyra

R4 kunde memorera vägarna och föremålen i labyrinterna med hjälp av sitt

lokalsinne. R4 memorerade labyrinterna i den första omgången av spelsessionen,

vilket underlättade för respondenten att skapa ett spatialt minne. Till exempel använde
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respondenten en korridor som ett landmärke i den andra labyrinten. Den första

labyrinten var enkel att memorera eftersom omgivningarna liknade varandra, samt var

labyrinten ganska detaljfattig enligt R4. Dessutom hade den första labyrinten en bra

ljussättning i jämförelse med den andra och tredje labyrinten.

“[...] jag har väldigt bra internkarta, jag har typ navigation i huvudet med en karta
över mitt huvud så jag vet vart sfärerna ligger. Dessutom var det så att jag minns vart
sfärerna var någontans för de var på samma ställe.” (R4)

“[...] jag kommer ihåg att det fanns ett stort rum och liten korridor och stort rum och
så fanns det ett stort rum liten korridor och stort rum [...] Där var det en ganska bra
landmärke för det är så här "här gjorde jag fel där gick jag höger nu går jag vänster"
[...]” (R4)

R4 använde sig av olika strategier för att hitta sfärerna i labyrinterna. Den primära

strategin som R4 utgick från var högerregeln, vilket användes när det saknades

spatiala minnen av nivåerna eller om respondenten gick vilse i labyrinterna.

Respondentens strategi gick ut på att alltid följa den högra väggen för att inte gå vilse

i labyrinten. Dessutom var regeln användbar för att navigera i en labyrint. R4 utgick

automatiskt från högerregeln när det saknades information för att vägleda sig i

labyrinterna. R4 ansåg även att om prototypen började utan vägledningshjälpmedlen

hade respondenten använt sig av högerregeln, men att det hade tagit längre tid att

navigera i labyrinterna. I den andra omgången av prototypen kontrollerade R4 om

sfärerna var utplacerade på samma positioner i den första labyrinten. När R4

upptäckte att alla sfärer var placerade på samma positioner som på den första

omgången, vilket underlättade sökandet för sfärerna. I den sista nivån utforskade R4

omgivningen på grund av nyfikenhet, samt misstänkte respondenten att det var sista

nivån i prototypen.

“Men sen så finns det också en generell regel när man är i en labyrint, där man håller
sig till den högra väggen annars går man vilse. Därför brukar jag alltid ta väggarna
som är närmast till höger.” (R4)
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“Jo för att när jag tog upp den första sfären då fick jag tanken på att de var på
samma ställen. När jag plockade upp den andra sfären då visste jag att min teori var
sann. För det är så att det finns alltid en chans att samma grej är på samma
ställen.[...]” (R4)

“[...] jag gissade på att det här var sista gången som jag skulle köra det här så jag
ville bara se vad som fanns, så jag var lite mer nyfiken.” (R4)

I spelsessionen hade R4 få svårigheter med att navigera sig i de tre labyrinterna.

Respondenten påstod sig vara erfaren med att navigera i labyrinter samt ha ett bra

lokalsinne. R4 påpekade även att lokalsinnet förhindrade respondenten från att gå

vilse under spelsessionen. Annars hade R4 inga stora svårigheter med att navigera i

labyrinterna utan vägledningshjälpmedlen, samt var respondenten medveten om

sfärernas positioner i den första och andra labyrinten, vilket gjorde respondenten

mindre osäker. Däremot upplevde R4 en annorlunda spelupplevelse i den andra

omgången utan vägledningshjälpmedlen, eftersom respondenten behövde själv

vägleda sig till sfärerna och memorera sfärernas positioner.

“Det var rätt så ok, ganska korta, det var inte riktigt många tillfällen där jag kunde
bli vilsen [...]” (R4)

“För att jag visste ganska exakt på var sfärerna var i labyrint ett och i labyrint två i
knew were they were så jag hade ingenting att oroa mig över så jag tittade på de
andra grejerna runt omkring.” (R4)

R4 ansåg att det var hjälpsamt och lättare att navigera med vägledningshjälpmedlen i

de tre labyrinterna. Spår var den optimalaste vägledningshjälpmedlet eftersom spåret

vägledde respondenten direkt till sfärerna. Dessutom ansåg respondenten att det var

omöjligt att gå vilse med spåret, om inte spelaren väljer att ta alternativa vägar än det

som rekommenderades. R4 ansåg att spår var enkelt att följa eftersom det kunde

hjälpa med vägbeslutsprocessen, där respondenten utgick från spårets densitet för att

prioritera de områden som hade flest sfärer. Enligt R4 var ljud lämpligt som ett

vägledningshjälpmedel. Detta var eftersom respondenten behövde utforska i den

andra labyrinten för att komma in i ljudets räckvidd. Dessutom behövde R4 lyssna sig

fram till sfärerna, vilket var utmanande när ljudet hördes från två olika riktningar.
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Markeringen var det föredragna vägledningshjälpmedlet eftersom respondenten var

van med att använda markeringar i andra spel. Däremot hade R4 svårt att vägleda sig

med markeringar i början av den tredje labyrinten, eftersom det uppstod situationer

där respondenten tog fel vägbeslut till sfärerna. Den första och andra labyrinten utan

vägledningshjälpmedel var ganska enkla att navigera i, däremot ansågs båda

labyrinterna ha en mindre storlek i jämförelse med den tredje labyrinten. Enligt R4

var den tredje labyrinten svår på grund av att man inte hade tillgång till

vägledningshjälpmedlen, eftersom labyrinten hade låg ljussättning samt för att

korridorerna såg identiska ut.

“Alltså de var rätt så ok, i den första labyrinten så bara ledde det mig direkt, det
kändes mer som att den höll min hand så jag tyckte det var väldigt lätt att hitta men
den var inte min favorit. Ljudet fungerade halv bra, där var det mest att jag hade tur
och att jag följde den högra väggen, för man hörde när man kommer nära vilket var
bra. Markeringar är väl den jag är mest van vid, det är den mest vanliga så den
föredrar jag av utav de tre, men där är det också att man måste hitta rätt väg för att
komma till sfärerna. Men jag tycker de alla var hjälpsamma på sitt egna sätt.” (R4)

5.1.5 Respondent fem

I den andra omgången i den första och andra labyrinten kunde R5 memorera sfärernas

positioner, däremot var det svårt för respondenten att memorera sfärernas positioner i

tredje labyrinten. R5 använde sig av sitt spatiala minne för att memorera unika

landmärken som kunde vägleda respondenten i den andra omgången av spelsessionen,

till exempel statyerna från den första labyrinten och kistorna från den andra

labyrinten. Enligt R5 var det distinkta omgivningar samt ljussättningen i labyrinterna

som underlättade med att skapa spatiala minnen av nivåerna.

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

kanske musiken gör något omedvetet i din hjärna också.” (R5)

R5 strategi gick ut på att observera och utforska sin omgivning för att hitta sfärerna

snabbare. Landmärkena som respondenten memorerade användes som ledtrådar för
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att kunna navigera sig till sfärerna i nivåerna. När R5 utforskade utanför labyrinten i

den första nivån gick respondenten vilse, men respondenten hittade vägen tillbaka till

labyrinten genom att använda ingången som ett landmärke. I den första labyrinten när

vägledningshjälpmedlen inte var tillgängliga navigerade R5 slumpmässigt för att hitta

sfärerna. Dessutom försökte respondenten undvika långa vägar vid en korsning

eftersom det skulle ta längre tid att utforska labyrinten.

“Så du kom ihåg att det var en sfären som var bredvid en staty?” (Intervjuaren)
“Aa.” (R5)

“Kände du att det var enkelt att komma ihåg det?” (Intervjuaren)
“Nej, mycket var chansning.” (R5)

“[...] den här biten var jag vilse. Men jag visste att om jag sprang runt ett varv så
skulle jag hitta ingången till den första labyrinten igen.” (R5)

I spelsessionen upplevde R5 olika känslor. Respondenten kände sig vilsen under

spelsessionen, vilket gjorde respondenten osäker om sfärernas positioner i

labyrinterna. Däremot kände R5 uppfyllnad när den första omgången av spelsessionen

slutfördes. I den andra omgången blev R5 irriterad, eftersom det var utmanande att

hitta den sista sfären, vilket ledde till lättnad när respondenten lyckades hitta alla

sfärer i labyrinterna. R5 upplevde överlag en känsla av uppfyllnad när alla nivåer

slutfördes i prototypen.

“Jag trodde inte jag skulle hitta alla sfärer utan navigeringsredskapen. Det sa jag i
början också, med att det skulle ta 20 min.” (R5)

R5 ansåg att det var lättare att navigera med vägledningshjälpmedlen eftersom det

förbättrade navigeringsförmågan. Spår var det enklaste vägledningshjälpmedlet att

följa enligt R5 eftersom det var svårt att gå vilse med den som

vägledningshjälpmedel. R5 påstod också att spår tog hänsyn till kommande hinder på

vägen, vilket underlättade vägbesluten. Ljud som vägledningshjälpmedel var inte lika

enkel som spår enligt R5, däremot fungerade den som vägledningshjälpmedel.

Dessutom var markeringar det svåraste vägledningshjälpmedlet i jämförelse med spår

43



och ljud, en annan orsak var att ljussättningen i den tredje labyrinten som fick nivån

att framstås mycket större, vilket fick respondenten att gå vilse. Dessutom började

respondenten spekulera om att det fanns hemliga ingångar i den tredje labyrinten. När

R5 inte hade tillgång till markeringar i den tredje labyrinten ökade svårighetsgraden

för respondenten, eftersom respondenten behövde memorera sfärernas positioner.

Därför tyckte R5 att det var generellt lättare med att navigera med hjälp av

vägledningshjälpmedlen än när man inte hade tillgång till de.

“Det var intressant att testa olika navigerings sätt, spår och ljud var den lättaste och
sen var den sista också markeringar, den var lite svårare.” (R5)

“Det kan ha varit att banan var ganska dåligt upplyst. Jag tror mappen var större än
de andra labyrinterna.” (R5)

5.2 Gemensam tematisk karta

I den här sektionen presenteras en gemensam tematisk karta för alla respondenter. Den

gemensamma tematiska kartan kommer representera ett gemensamt resultat från alla

respondenter (Se bilaga 3).

5.2.1 Vägledningshjälpmedlen bidrar till att skapa spatiala minnen

Majoriteten av respondenterna skapade ett spatialt minne när vägledningshjälpmedlen

inte var tillgängliga. De använde föremålen, korridorerna och rummen som olika

landmärken i labyrinterna för att kunna navigera sig till sfärerna i den andra

omgången av spelsessionen, detta var på grund av att respondenterna hade vagt minne

av specifika landmärken i de tre labyrinterna. Däremot var det en del respondenter

som hade problem med att navigera sig i andra omgången, eftersom de fixerade sig på

vägledningshjälpmedlen och var ouppmärksamma på sin omgivning. Det ledde till att

respondenterna hade problem med att navigera i den andra omgången när

vägledningshjälpmedlen inte var tillgängliga. I den andra omgången av

spelprototypen fick respondenterna ett behov av att använda vägledningshjälpmedlen,

istället ersatte respondenterna vägledningshjälpmedlen med deras egna spatiala

minnen av nivåerna för att navigera sig i labyrinterna.

44



“Det mest vaga minne vad som jag kunde komma ihåg från tidigare rundan. Till
exempel jag kommer ihåg att gick vänster upp för hitta två objekter, sen efter det hade
jag vagt minne att jag svängde till höger någonting.” (R1)

“[...]utan de vägledningshjälpmedlen så behövde man definitivt kolla mer.” (R2)

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

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

“Som sagt på den andra mappen så kom jag ihåg mer vart saker och ting låg
någonstans. För det var att jag memoriserade vart antalet klot som det var på den här
mappen.” (R5)

5.2.2 Vägledningsbeslut baserat på strategier och utforskning

Alla respondenter utgick från egna strategier när de navigerade i labyrinterna.

Majoriteten av respondenterna använde sig av deras egna strategier när de inte utgick

från deras spatiala minne. En del av respondenterna använde sig av högerregeln som

gick ut på att följa den högra väggen vid varje vägkorsning, vilket var för att

eventuellt kunna besöka alla områden i labyrinterna och därmed hitta alla sfärer.

Andra strategier som respondenterna använde var att prioritera den kortaste vägen vid

en korsning och undvika långa vägar. När vägledningsledtråden var tillgänglig i den

tredje labyrinten användes markeringar för att hitta den kortaste distansen till sfärerna

vid varje vägbeslut. Eftersom en del av respondenterna alltid försökte hitta den

kortaste vägen till sfärerna, vilket ledde till att respondenterna började leta efter

hemliga ingångar som skulle leda de till sfärerna. Däremot valde majoriteten av

respondenterna att utforska labyrinterna för att slumpmässigt ta sig till sfärerna.

Strategin användes också för att respondenterna skulle kunna bekanta sig med

omgivningarna i labyrinterna.

“Eftersom det var en labyrint, då är min standard att alltid krama väggen. Jag
svängde höger när jag gick in, så det är bara att fortsätta åt höger.” (R1)
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“Men jag tror det är mer frestande när man ser en dörr eller öppet område och bara
gå ner ditt och kolla. Eftersom jag inte kunde se vad som fanns där så jag var tvungen
att svänga in för att se” (R2)

“Jag kanske har gått den här vägen tidigare, så jag ville prova ta en ny väg.” (R3)

“[...] Oftast så sitter saker i en labyrint, de brukar vara i en tråd lite gran, de är inte
utsatt helt slumpmässigt. Det är de ligger som en tråd till varandra och genom att
hålla sig till högra väggen leder till ganska naturligt till andra sfärer i labyrinterna.
Sen ifall om man går vilse då vänder man sig om och håller sig till den vänstra
väggen.” (R4)

“Här borta, vad var din tankeprocess när du sa det här?” (Intervjuaren)

“Det var att jag letade efter någon hemlig dörr eller ingång som kunde ta mig
till den andra sidan av väggen.” (R5)

5.2.3 Spelupplevelser och svårigheter

Respondenterna hade varierade spelupplevelser under spelsessionen. Det var en del

respondenter som fick positiva känslor, samt var det en del respondenter som

upplevde negativa känslor. De negativa känslorna som uppstod i spelsessionen var

frustration och irritation eftersom respondenterna gick vilse i labyrinterna medan de

navigerade utan vägledningshjälpmedlen. De positiva upplevelserna var uppfyllnad

samt lättnad när respondenterna lyckades avklara prototypen med och utan

vägledningshjälpmedlen. Dessutom var det även lagom utmanande för en del

respondenter att navigera sig i labyrinterna. Överlag hade respondenterna varierade

upplevelser från spelsessionen.

“I denna del vad var det som fick dig tänka att du kommer gå vilse?” (Intervjuaren)

“Nej.. men det faktumet var det var den sista som kvar nu. I mitt huvud så
tänkte "jag har gått överallt jag vet inte vart den sista objekten skulle kunna
vara".” (R1)
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“Jag tyckte den såg bra ut faktiskt, och det var kul att utforska, det blev lite smått
plågsamt på slutet men förutom det eller man kände sig mest taggad i början och man
bara " wow ok det här spelet ser ändå bra ut" så det var ändå en positiv eller i början
var första intrycket positivt men sen så tänker man " vänta jag måste göra det här
igen!?" det var då det började gå ner lite. Och utan hjälpmedel och sen blev det så
här mest jobbigt än kul.” (R2)

“Så du kommer ihåg från tidigare omgången när du körde samma bana?”
(Intervjuaren)

“Precis!” (R3)

“Kände du dig säkrare när du tog samma väg?” (Intervjuaren)

“Ja, kanske. Ja, jag kände mig säkrare.” (R3)

“När jag visste vart sfärena var någonstans, då var det mindre av att leta efter de
utan det var mer om att komma till dem, vilket gav lite av en annorlunda känsla i
spelet. Det var bara att vänta tills man kommer till destinationen.[...]” (R4)

“Här borta, vad upplevde du här? Du hade fastnat under en lång tid så när du väl
hittade objektet tillslut, hur upplevde du här borta? Hur kände du dig?”
(Intervjuaren)

“Lättad kände jag mig, precis..  för jag började bli lite irriterad över att jag
inte kunde hitta eller ta mig till andra sidan väggen.” (R5)

5.2.4 Vägledningshjälpmedel och nivådesign

Alla respondenter tyckte att vägledningshjälpmedlen var hjälpsamma för att kunna

navigera sig i labyrinterna. Respondenterna ansåg att spår var det lättaste och

optimalaste vägledningshjälpmedlet för att navigera sig i en labyrint. Detta var på

grund av att spåret vägledde respondenten direkt till sfärerna, vilket hjälpte

respondenterna med vägbesluten vid en korsning när de navigerade i den första

labyrinten. Majoriteten av respondenterna tyckte att ljud kunde vägleda de till

sfärerna, däremot behövde respondenterna gå runt i den andra labyrinten för att kunna
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höra vilken riktning ljudet kom ifrån. Det var mer utmanande att navigera med ljud

eftersom den inte tog hänsyn till vilka hinder som förekom på vägen till destinationen.

Markeringar delade samma egenskaper som ljud, där de inte tog hänsyn till hindren i

labyrinterna och visade endast riktningen till sfärerna. Det ledde till att respondenten

blev fixerad på markeringar, vilket kunde leda till att respondenterna fastnade framför

väggarna, samt misstänkte de att det fanns hemliga ingångar i den tredje labyrinten.

Alla respondenter tyckte att den tredje labyrinten var svårast att navigera sig igenom,

eftersom nivån hade en låg ljussättning, dessutom liknande korridorerna varandra,

vilket gjorde att respondenterna gick vilse i labyrinten. I den första och andra

labyrinten var det enklare att navigera i jämförelse med den tredje labyrinten.

Eftersom första och andra labyrinten hade en bättre ljussättning samt hade nivåerna

större utrymmen än den tredje labyrinten.

“[...] tredje labyrinten var lite mer komplicerad, eftersom markörerna pekade mot
sfärerna och där fick man också gå lite blind i början för att hitta sfärerna” (R1)

“Det var ju definitivt ljudet, jag tyckte om idén, att de kom från sfärerna, för då hade
man lättare att hitta samtidigt som man inte blir lika fixerad som för t.ex. spåret och
markeringar, man kunde se sig omkring mer samtidigt som man fick hjälp från ljudet
som vägledde en så jag tror det var mest minnesvärt för mig.” (R2)

“[...] vägledningshjälpmedlen är alltid bra att ha.” (R3)

“Ja, det för att jag visste vägen till sfärerna, därför försökte jag hålla mig till det så
att jag inte råkar gå fel, vilket jag inte ska kunna göra. Det var ganska simpelt att
följa spåren "go to point A", då behöver inte titta runt på grejerna runt omkring” (R4)

“Här så märkte vi att under spelsessionen så följde du ljustrialen men var du
medveten om omgivningen runt omkring dig medan du följde
ljussträcket?” (Intervjuaren)

“Nä jag tänkte inte så mycket på omgivningen jag bara följde
spåren.” (R5)
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6. Diskussion
I den här sektionen diskuteras metoden och resultat från denna studie. Det kommer

även diskuteras om bristerna som uppstod i studien samt förslag på framtida

forskningar.

6.1 Diskussion av metod

Prototypen utspelade sig från ett egocentriskt perspektiv, där respondenterna

navigerade i labyrinten från ett förstapersonsperspektiv. Detta var för att Fabroyirs

och Tengs (2018, s.342) resultat indikerade att majoriteten av deras deltagare föredrog

att navigera från ett egocentriskt perspektiv. Dessutom var det även för att

respondenterna kunde få en fördjupad inlevelse genom att navigera utifrån

spelfigurens perspektiv. Eftersom prototypen genomfördes utifrån dessa resonemang

uteslöts andra perspektiv som till exempel tredjepersonsperspektiv. Genom att få en

större överblick på spår, ljud och markering som vägledningshjälpmedel hade en

funktion kunnat implementeras, där respondenterna skulle kunna pröva prototypen

både från ett förstapersonsperspektiv och från ett tredjepersonsperspektiv.

I prototypen undersöktes spår, ljud och markeringar i separata labyrinter. Anledningen

till att vägledningshjälpmedlen inte undersöktes i samma labyrint var för att minska

nivåns påverkan på slutresultatet. Vembar m.fl. (2004) påpekar att när en person

navigerar i en ny omgivning skapas ett spatialt minne, dessutom kan omgivningen ge

ett positivt eller negativt intryck av vägledningshjälpmedlen (s.55). Om

vägledningshjälpmedlen hade använts i samma labyrint hade det varit svårt att tyda

om respondenterna navigerade utifrån sitt spatiala minne eller om respondenterna

utgick från vägledningshjälpmedlen, därför skapades tre unika labyrinter för att

undvika sådana situationer. Däremot kan de unika labyrinterna ha påverkat resultatet

av vägledningshjälpmedlen. I undersökningen samlades det in data från tidtagaren,

men data var inte användbar på grund av att data var utspritt. Det var också svårt att

bedöma samt tolka data, dessutom berodde det även på att data inte kunde anpassas

till studiens upplägg.
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I denna studie undersöktes endast erfarna spelare, vilket gjorde målgruppen för denna

studie mer begränsad. Fördelen med att undersöka erfarna spelare är att det kan ge ett

perspektiv om hur väl bekanta respondenterna är med olika vägledningshjälpmedel

från andra spel. Nackdelen är att den insamlade data huvudsakligen inriktar sig på

erfarna spelare, vilket utesluter andra demografiska målgrupper. Om både erfarna och

icke-erfarna spelare hade undersökts i denna studie skulle det leda till mer varierade

data. Det hade även kunnat ge ett bättre perspektiv på hur dessa

vägledningshjälpmedel stödjer en större demografi. I den här studien var det fem

respondenter som deltog i studien, vilket var en av svagheterna med den här studien

eftersom det minskar studiens trovärdighet. Detta berodde på att en stor del av tiden

gick ut på att producera prototypen istället för att rekrytera flera respondenter.

Dessutom skedde rekryteringen under en pandemi, vilket gjorde det mer utmanande

att hitta respondenter som uppfyllde rekryteringskraven. Respondenterna var även

ojämnt fördelade mellan könen i undersökningen, vilket kan ha påverkat data

eftersom majoriteten av respondenterna var män. Om respondenterna hade varit jämnt

fördelade hade man kunnat få ett mindre partiskt resultat.

Data som uppstod för R2 i denna undersökning visade att respondenten kände

illamående i slutet av spelsessionen, detta var på grund av de snabba rotationerna med

muspekaren. I slutändan behövde R2 ta en kort paus på grund av yrseln som uppstod

under spelsessionen, men ville fortsätta undersökningen för att avklara

spelprototypen. Om undersökningen hade gjorts annorlunda hade respondenterna fått

valmöjlighet att ändra inställningarna på muspekaren, för att göra det mer bekvämt för

respondenterna att kontrollera sin spelfigurs rörelse. Det hade däremot kunnat ge

varierande resultat eftersom respondenterna hade utgått från deras personliga

preferenser av muspekaren.

Tillvägagångssättet för den här studien skedde online, vilket gjorde att alla

respondenter genomförde undersökningen på deras egna enheter hemifrån. I andra

omständigheter hade undersökningen kunnat genomföras på samma enhet, vilket hade
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gett mer pålitlig data, eftersom alla respondenter skulle utgå från samma enheter och

kringutrustningar. Till exempel hade data inte kunnat påverkas av skärmljusstyrkan

och volymen på hörlurarna om respondenterna spelade prototypen från samma enhet.

I denna studie användes semi-strukturerade frågor tillsammans med stimulated recall

metoden för att extrahera data från deltagaren. Intervjufrågorna kategoriserades i tre

olika kategorier, vilket var uppvärmningsfrågor, spelsessionsfrågor och allmänna

frågor. Nackdelen med intervjufrågornas struktur var att frågorna som ställdes i

spelsessionsfrågorna varierade mellan respondenterna, vilket ledde till varierade

mängder av insamlade data. Ett annat problem var upplägget av de allmänna

frågorna, där det ställdes generella frågor om vägledningshjälpmedlen istället för

inriktade frågor för varje vägledningshjälpmedel. Det hade kunnat användas i de

allmänna frågorna för att få en djupare förståelse om spår, ljud och markeringar.

I den här undersökningen analyserades de insamlade data med hjälp av EPP-metoden.

Enligt Pitkänen (2015, s.123) är EPP-metoden användbar för att analysera data som

har samlats in från visuella stimuli, i denna studie användes stimulated recall metoden

för att samla in data. Analysmetoden hade kunnat ersättas med tematisk analys, vilket

påpekades av Pitkänen (2015) där tematisk analys även hade varit en lämplig metod

för att analysera stimulated recall. Däremot valdes EPP-metoden eftersom det anses

vara ett bra verktyg för att analysera flera olika fenomen (ss.117-132), samt var en

annan orsak att det var få respondenter som deltog i studien, vilket var därför

EPP-metoden valdes för att få mer insikt på respondenternas individuella upplevelse

samt om vägledningshjälpmedlen. Om den tematiska analysmetoden hade använts

skulle resultatet i denna studie givit ett annorlunda resultat.

6.2 Diskussion av resultat

I denna undersökning hade respondenterna skapat olika nivåer av spatiala kunskaper

från den första omgången av spelsessionen, vilket kan kopplas till Darkens och Siberts

(1996, s.49) studie. Respondenterna hade olika nivåer av spatiala kunskaper när de
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navigerade genom labyrinterna. Majoriteten av respondenterna visste vart en del av

landmärkena var placerade i labyrinten, och visste därmed hur man skulle vägleda sig

till dem. Detta är det andra steget av den spatiala kunskapen enligt Darken och Sibert

(1996, s.49), vilket innebär för denna studie att majoriteten av respondenterna hade

skapat ruttkunskapar när de navigerade sig utan vägledningshjälpmedlen i den andra

omgången. R4 hade även skapat spatiala kunskaper på en kartläggningskunskaps

nivå, vilket är det sista stadiet av spatial kunskap enligt Darken och Sibert (1996, s.49)

studie. R4 tog de optimala vägbesluten i labyrinterna utan större svårigheter i den

andra omgången av spelsessionen, samt fick respondenten kortast tid i alla labyrinter i

jämförelse med de resterande respondenterna. Det kan finnas flera olika förklaringar

till detta resultat, där en av orsakerna kan vara att R4 var mer observant om sin

omgivning trots när respondenten använde sig av vägledningshjälpmedlen. Det kan

även bero på att R4 hade en bättre inlärningsprocess än de andra respondenterna och

kunde därmed lättare hämta information om terrängen. Dessa data måste tolkas med

försiktighet eftersom det kräver ytterligare undersökning på om det finns andra

faktorer som kan påverka hur respondenterna skapar spatialt minne.

Khan och Rahman (2017, ss.1135–1137) påstod att vägledningshjälpmedel försämrar

utvecklingen av den spatiala kunskapen, vilket inte gick att bekräfta med resultatet

från denna studie. Det behöver genomföras studier som undersöker

vägledningshjälpmedel under en längre period, för att kunna se om de försämrar den

spatiala inlärningsprocessen successivt med tiden. Däremot påstod Johanson, Gutwin,

och Mandryk (2017, s.350) att vägledningshjälpmedel inte var skadligt för det spatiala

lärandet utan att de kan vara ett effektivt hjälpmedel för nybörjare. I denna studie

visade resultatet att vägledningshjälpmedlen var hjälpsamma för respondenternas

vägledningsbeslutsprocess. Resultatet från denna studie överensstämmer med

Werkhoven, Erp och Philippi (2014) studie där de påstår att när

vägledningshjälpmedel inte är tillgängliga för spelarna utgår de från deras sensorer för

att få en spatial uppfattning om deras omgivning, vilket anses bilda navigatörens

spatiala karta (s.110). I denna undersökning upptäcktes det från resultatet, att

respondenterna blev mer uppmärksamma i den andra omgången när de inte hade
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tillgång till vägledningshjälpmedlen, vilket kan ha påverkat deras spatiala

inlärningsförmåga för att bilda den spatiala kartan. I framtiden rekommenderas därför

ytterligare studier som undersöker vägledningshjälpmedlen och dess påverkan på den

spatiala inlärningsprocessen.

Enligt Vembar m.fl. (2004, ss.54-55) påstods det att spelare inte navigerade

slumpmässigt när de konfronterades med vägledningsbeslut i en omgivning.

Resultatet i denna studie visade att respondenterna utgick från egna strategier när

vägledningshjälpmedlen inte var tillgängliga. Dessutom uppstod det data som visade

att en del respondenter navigerade slumpmässigt när de inte hade egna strategier att

utgå ifrån, samt när de konfronterades med vägledningsbeslut, vilket motsäger

Vembars m.fl. (2004, ss.54-55) påstående. Orsaken till detta kan vara att

respondenterna ville utforska slumpmässigt i labyrinterna när de inte hade någon

strategi att utgå ifrån. Därför krävs mer forskning för att säkerställa vilka orsaker som

leder till att respondenterna agerar på ett sådant sätt i labyrinter. Däremot var det en

majoritet av respondenter som försökte ta de kortaste resvägarna till deras

slutdestinationer i labyrinterna, vilket överensstämde med Vembars m.fl. (2004,

ss.54-55) påstående.

Enligt Farr m.fl. (2012, ss.718-719) finns det fyra vägledningsprocesser som sker när

en person navigerar i en omgivning. En del av respondenterna i denna studie utgick

från att observera sin omgivning i den första omgången, för att senare kunna använda

den informationen i den andra omgången där de navigerade utan

vägledningshjälpmedel. I undersökningen upplevde respondenterna svårigheter i den

andra omgången där de skulle orientera sig till deras slutdestination. Respondenterna

hade vagt minne om sfärernas positioner i labyrinterna men visste inte alltid vilka

vägurval som behövde genomföras för att ta sig till sfärerna. Därför övervakade

respondenterna kontinuerligt deras omgivning för att samla in mer information som

bekräftade att de hade tagit rätt vägbeslut. Eftersom respondenterna inte visste vilka

vägurval som krävdes för att nå sin slutdestination, därför utgick de från egna

strategier. En del av respondenterna utgick från högerregeln för att kunna hitta alla
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sfärer i de tre labyrinterna, där högerregeln gick ut på att alltid följa den högra väggen

vid en korsning för att eventuellt kunna besöka alla platser i en labyrint. De

respondenter som använde sig av högerregeln klarade labyrinterna snabbast, vilket var

på grund av att respondenterna kunde utesluta vissa delar i vägledningsprocessen som

Farr m.fl. (2012, ss.718-719) tar upp i sin studie, för att snabbare kunna plocka alla

sfärer.

Gazzard (2010, s.35) påpekade i sin studie att en labyrint är ett pussel som ska lösas,

dessutom används en labyrint som ett metaforiskt uttryck för att beskriva när en

person känner sig vilsen. Resultatet från denna studie visade att en del av

respondenterna kände sig vilsna medan de navigerade i labyrinterna och upplevde

därmed frustration eller irritation. Detta var på grund av att respondenterna inte hade

något verktyg som vägledde de till målen i andra omgången. Därför ledde det till att

enstaka respondenter fastnade i labyrinterna vilket ökade deras frustration. Däremot

uppstod även en känsla av uppfyllnad bland vissa respondenter när de avklarade

spelprototypen. Gazzard (2010, s.74) hävdade att labyrinternas primära uppgift är att

förvirra spelare samt att få smala områden att framstå som större. Detta

överensstämde med våra resultat, där flera respondenter upplevde att den tredje

labyrinten var större trots att de tre labyrinterna utgick från samma storlek. Orsaken

till detta är oklar men det kan bero på att ljussättningen i den tredje labyrinten var

lägre i jämförelse med de två andra labyrinterna.

De tre vägledningshjälpmedlen som undersöktes i denna studie var spår, ljud och

markeringar. Resultatet som uppstod från undersökningen indikerade att spår var det

mest hjälpsamma vägledningshjälpmedlet av de tre vägledningshjälpmedlen. Detta

var på grund av att vägledningshjälpmedlet hjälpte respondenterna i

vägbeslutsprocessen vid vägkorsningar, samt tog spår hänsyn till hindren som uppstod

i labyrinterna. Dillman m.fl. (2018, ss.3-4) påpekade att spår hamnade i gå-kategorin

där deras uppgift var att vägleda spelaren till en fixerad plats eller till ett rörligt objekt

i spelvärlden. Däremot var det fortfarande upp till spelaren att följa

vägledningshjälpmedlen, vilket överensstämde väl med resultatet från denna studie.

Nackdelen med spår var att de flesta av respondenterna blev för fixerade på att följa
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spåret, vilket ledde till att de tappade uppfattningen av deras omgivning. Det blev

därför mer utmanande för vissa respondenter att navigera sig i den andra omgången

utan vägledningshjälpmedel.

Enligt Dillman m.fl. (2018) tillhörde markeringar den integrerade-kategorin, där dess

syfte var att visa slutdestinationens position i en omgivning med hjälp av en symbol

(ss.4-7). Resultatet visade att markeringar var det minst föredragna

vägledningshjälpmedlet eftersom respondenterna hade svårt att navigera sig med

vägledningshjälpmedlet i den tredje labyrinten. Fördelen med markeringar var att den

visuellt indikerade riktningen och distansen till olika sfärer med hjälp av

markeringssymboler. Enligt Nisbet (2016, s.16) tar denna vägledningshjälpmedel inte

hänsyn till vilka hinder som förekommer på vägen utan endast visar distansen till

målet. Resultatet visade att respondenterna var fixerade på markeringarna till den

punkten där respondenterna kunde fastna framför en vägg. Detta var eftersom

respondenterna ville hitta den kortaste vägen till deras destination vilket

överensstämmer med Vembar m.fl. (2004, s.55) påstående. Det var även en del

respondenter som förväntade att det skulle finnas en hemlig väg som skulle leda de till

sfärerna.

Enligt Dodiya och Alexandrov (2008, ss.171-173) hävdade de att ljud kan vara ett

effektivt vägledningshjälpmedel som kan hjälpa navigatören i vägbeslutsprocessen.

Resultatet i denna studie indikerade att majoriteten av respondenterna ansåg att ljud

var det andra föredragna vägledningshjälpmedlet, eftersom ljudet gav respondenterna

mer valmöjligheter att utforska sin omgivning. Dessutom kunde det väcka

respondenternas uppmärksamhet samt påverka vilken riktning spelaren valde, vilket

Nisbet (2016, s.32) nämner i sin studie. Majoriteten av respondenterna tyckte att ljud

som vägledningshjälpmedel inte gjorde de lika fixerade på något visuellt i jämförelse

med spår och markeringar. Respondenterna kunde höra vilken riktning ljudet kom

ifrån och kunde därmed göra egna vägbeslut till sina slutdestinationer, vilket

överensstämde med det som påstods av Dodiya och Alexandrov (2008, s.171). Det

som var mindre bra med vägledningshjälpmedlet var att respondenterna behövde följa
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blint i labyrinten för att komma in i ljudets räckvidd, eftersom ljudet inte direkt

fångade respondentens uppmärksamhet i specifika delar av labyrinten. Dessutom var

ljud som vägledningshjälpmedel beroende av kringutrustningen som respondenterna

använde, där volymen kunde påverka hur väl vägledningshjälpmedlet stödde

respondenterna.

Ett oväntat resultat indikerade att både ljud och markeringar delade samma

egenskaper där de inte tog hänsyn till hinder som förekom i labyrinterna, samt gav de

ingen vägbeskrivning för att nå destinationen. Ljud och markeringar vägledde

respondenterna på liknande sätt, där båda fokuserade på att väcka respondenternas

uppmärksamhet för att ge de en ledtråd om sfärernas riktning, samt distansen mellan

den nuvarande positionen och slutdestinationen. Skillnaden är att ljud använder sig av

auditivt stöd medan markeringar utgår från visuella stöd, där ljud använder

ljudvolymen för att indikera hur långt bort respondenterna är från sfärerna, medan

markeringar visar distansen visuellt via siffror.

Resultatet indikerade att ljussättningen i nivån hade en påverkan på respondenternas

navigationsförmåga i labyrinten. Majoriteten av respondenterna hade inga svårigheter

med att navigera sig i första och andra labyrinten eftersom labyrinterna hade en högre

ljussättning till skillnad från den tredje labyrinten. Detta överensstämmer med

Marples, Gledhill, och Carte (2020, s.6) påstående om att spelare kan snabbare

avklara en labyrint med höga ljussättningar än låga ljussättningar. Tidsresultatet

visade även stora skillnader mellan den tredje labyrinten och de resterande

labyrinterna, där det tog längre tid för alla respondenter att avklara den tredje

labyrinten. Eftersom ljussättningen var låg i den tredje labyrinten kunde det även

förändra respondenternas uppfattning av markeringar som vägledningshjälpmedel,

vilket kan ha påverkat resultatet.
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6.3 Framtida forskning

Ytterligare studier behövs för att undersöka om vägledningshjälpmedlen försämrar

utvecklingen av den spatiala inlärningsprocessen. Därför krävs det mer

undersökningar för att säkerställa om vägledningshjälpmedlen försämrar utvecklingen

av den spatiala kunskapen, genom att utföra en studie under en längre tidsram.

Resultatet från den här studien indikerade att det fanns en stark koppling mellan det

spatiala minnet och strategier när respondenterna navigerade sig i labyrinterna.

Respondenterna använde sig av egna strategier när de inte visste hur de skulle

navigera sig till destinationen. Detta skulle kunna undersökas vidare för att se vilka

andra strategier som kan uppstå när de navigerar i en virtuell omgivning. Ett annat

område som skulle kunna undersökas vidare är hur ljussättningen i en nivå kan

påverka navigeringsförmågan, samt vilka andra faktorer som kan påverkas av

ljussättningen i en nivå.

I denna undersökning var det endast erfarna spelare som undersöktes i studien. I

framtida forskningar hade det varit möjligt att genomföra en studie på både erfarna

och icke-erfarna spelare för att få en generell överblick på hur spelare upplever

vägledningshjälpmedel. Dessutom skulle det vara möjligt att undersöka effektiviteten

på de olika vägledningshjälpmedlen, vilket hade kunnat genomföras väl i en

kvantitativ studie. I denna studie upptäcktes liknande egenskaper mellan ljud och

markering som vägledningshjälpmedel. I framtida studier hade forskarna kunnat

genomföra en undersökning på vilka samband som finns mellan de olika

vägledningshjälpmedlen, samt undersöka fler vägledningshjälpmedel som brukar

uppstå i moderna spel.
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7 Slutsats
Sammanfattningsvis gick studien ut på att undersöka hur spår, ljud och markeringar

som vägledningshjälpmedel kan stödja spelare i 3D-labyrinter. Studien kom fram till

att spår var det mest optimala vägledningshjälpmedlet, eftersom det tog hänsyn till

hindren som förekom på vägen till slutdestinationen. Däremot tog markeringar och

ljud inte hänsyn till hindren som förekom på vägen. Dessutom var markering det

minst föredragna vägledningshjälpmedlet, dock hade ljud och markeringar liknande

egenskaper om hur de vägledde respondenterna i labyrinterna. Spår som

vägledningshjälpmedel hade kunnat anpassat sig till spel som primärt syftar på att

vägleda spelaren till en destination, medan ljud och markeringar som

vägledningshjälpmedel hade gett spelaren mer möjlighet att välja sina egna vägar till

slutdestinationen i den virtuella omgivningen. Resultatet på denna studie var att

respondenterna bildade spatiala kartor när de inte hade vägledningshjälpmedlen som

stöd, där respondenten förknippade sfärerna till specifika landmärken. Dessutom

utgick respondenterna från egna strategier när de inte hade tillgång till

vägledningshjälpmedlen. Det uppstod även olika spelupplevelser när respondenterna

spelade igenom prototypen.

I undersökningen fanns flera brister i metoden och resultatet från denna studie, vilket

hade kunnat förbättrats. I framtida studier inom ämnet hade forskare kunnat ta hänsyn

till bristerna som uppstod från denna studie. Därför behövs vidare forskning för att få

mer kunskap om hur vägledningshjälpmedel försämrar utvecklingen av den spatiala

inlärningsprocessen. Dessutom hade forskarna även kunnat undersöka vilka samband

som finns mellan olika vägledningshjälpmedel. I framtida studier hade forskarna

kunnat undersöka vidare på de upptäckter som uppstod från denna studie. Därför

behövs det mer studier inom forskningsområdet för att utöka kunskapen om olika

vägledningshjälpmedel, samt för att få en djupare förståelse på vägledningshjälpmedel

i sin helhet.
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Bilaga 1 - Litteraturkarta
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Bilaga 2 - Individuella tematiska kartor

Respondent etts tematiska karta
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Respondent tvås 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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Bilaga 3 - Gemensam tematisk karta
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Bilaga 5 - Intervjufrågor

Uppvärmningsfrågor:
● Hur gammal är du?
● Antal timmar du spelar per vecka?

○ Vilken genre spelar du då?
● Vilket är det senaste spelet du har spelat som har gjort ett intryck hos

dig? hurså?
● Känner du till några vägledningshjälpmedel som används i spel och

skulle du kunna ge några exempel på dessa?
○ Vilka vägledningshjälpmedel har du stött på i spel som du har

spelat?
○ Hur har de stöttat dig i spelet?

Frågor baserade på tidpunkterna i spelsessionen:
● Varför valde du att ta den här vägen?
● Vad tänkte du här?
● Vad var det som fick dig att fastna här?
● Hur navigerade du dig till de här objekten?
● Hur upplevde du när du kom till den här destinationen i labyrint?

Allmänna Frågor:
● Vad var det spelet gick ut på?
● Hur upplevde du utmaningarna i labyrint?
● Hur upplevde du vägledningshjälpmedlen som stödjer dig i de tre

labyrinterna?
● Hur var det att spela igenom de tre labyrinten utan

vägledningshjälpmedlen , var det lättare/svårare? (motivera varför).
● Vad skulle du säga påverkade dina navigeringsbeslut när du gick

igenom nivåerna?
● Kan du beskriva några minnesbara objekter som hjälpte dig navigera

i mazen?
● Hur skulle du beskriva upplevelserna av att navigera sig i labyrinten

med och utan vägledningshjälpmedlen? Motivera ditt svar.
● Hur påverkade timern dig medan du spelade igenom labyrinterna?

(hjälpte det dig att fokusera, blev du mer stressad, motivera) varför
tror du att du glömde bort tiden?

● Vad var din generella intryck av spelet?
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