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Abstrakt 

Nivådesign är en viktig del inom spelutveckling för att skapa fängslande och 

inlevelserika digitala världar. Hur spel- och nivådesigners kan skapa en intuitiv 

interaktion mellan spelare och spelnivå med hjälp av olika typer av vägledning, utan 

att det blir för lätt eller svårt, är en fråga som vi saknar svar på. Vår studie undersöker 

hur vägledning kan stimulera inlärning- och problemlösning för att uppnå flow. Vi 

undersöker även vad det har för påverkan på uppmärksamhet samt vilka personliga 

preferenser spelare av vägledning. För att få svar på dessa frågor utfördes en kvalitativ 

undersökning där 8st deltagare fick spela Mirror’s Edge Catalyst med eller utan 

spelets inbyggda vägledningsfunktion ”Runners Vision”. Vi kom fram till att 

vägledning är väldigt användbart för både nybörjare och målfokuserade spelare. För 

att vägledningen ska vara effektiv så är det viktigt att spelet skapar en tydlig 

association mellan handling och problem för spelaren vilket kräver en form av positiv 

eller negativ respons. Det finns även vissa konsekvenser av vägledning såsom att 

spelet blir för enkelt eller tar ifrån spelarens självständighet. Dessa utmaningar kan 

förslagsvis lösas genom att använda adaptiva vägledningsfunktioner som baseras på 

spelarens individuella behov och förmågor.  

 

Nyckelord: nivådesign, vägledning, inlärning, problemlösning, svårighetsgrad, 

motivation, uppmärksamhet, nöje, association, självständighet, flow 

 

Abstract 

Level design is an important part of game development for creating captivating and 

immersive digital worlds. How game and level designers can create intuitive 

interaction between players and game levels using various types of guidance, without 

making it too easy or difficult, is a question that we lack answers to. Our study 

examines how guidance can stimulate learning and problem-solving to achieve flow. 

We also examine both its impact on attention and players' personal preferences for 

guidance. To answer these questions, a qualitative study was conducted where 8 

participants played Mirror's Edge Catalyst with or without the game's built-in 

guidance feature, "Runner's Vision." We found that guidance is very useful for both 

novice and goal-oriented players. For guidance to be effective, it is important for the 

game to create a clear association between action and problem for the player, which 

requires some form of positive or negative feedback. There are also certain 

consequences of guidance, such as making the game too easy or taking away the 

player's independence. These challenges can be addressed by using adaptive guidance 

features that are based on the players' individual needs and abilities. 

 

Keywords: level design, guidance, learning, problem-solving, difficulty, motivation, 

attention, enjoyment, association, independence, flow 
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Introduktion 

Nivådesign är en viktig aspekt inom spelutveckling och handlar om att kunna designa 

meningsfulla spelmiljöer för spelare att interagera med. Det är inom ramarna av den 

digitala spelmiljön som spelet i sig tar plats, där spelaren bemöter diverse utmaningar, 

utforskar och gör framsteg. Dessa fundamentala delar handlar bland annat om vilka 

moderna spelkoncept inom nivådesign som används för att skapa inlevelserika världar 

(Weibel och Wissmath, 2011), hur visuella komponenter i form av färg och ljus kan 

locka spelaren till vissa områden (Hidayetoglu m.fl., 2011) samt hur nivådesign 

påverkar spelarens beteendemönster när de interagerar med spelmiljön (Moura m.fl., 

2011). Det finns olika motiverande faktorer för en spelare att vilja utforska spelnivåer, 

detta innefattar bland annat: fokus, nyfikenhet och självförtroende (Si m.fl., 2016). 

Dessa är starkt förknippade med den utmaning spelaren bemöter i spelet och hur hen 

går till väga för att uppnå sina mål. Upplevs spelet för lätt i relation till spelarens 

kompetens riskerar hen att bli uttråkad. Å andra sidan, är spelet för svårt ökar 

spelarens oro och frustration. Därför är en balanserad upplevelse något man vill sträva 

efter inom spel- och nivådesign vilket kan vara en stor utmaning. Syftet med denna 

studie är att undersöka hur vägledning i spelmiljöer påverkar spelarens inlärning- och 

problemlösningsförmågor, hur vägledning kan appliceras efter spelarens preferenser 

och behov för att optimera deras upplevelse och nöje, samt vilka olika typer av 

vägledning som upplevs mest stimulerande för spelaren såsom: interaktiva objekt, 

färg, effekter, ljud och användargränssnitt (UI/User Interface på engelska).  

Relaterad forskning 
Nivådesign 

En viktig funktion av nivådesign är att vägleda spelaren genom spelnivån, sätta upp 

mål och utsätta spelaren för diverse utmaningar (Milam och El-Nasr, 2010). I sin 

artikel förklarar Milam och El-Nasr att konstruktionen av spelmiljön är ett sätt att 

knuffa och dra spelarens rörelse, något som kräver en kombination av grafik, teknik 

och hantverk. I sin studie analyserar de flera typer av spel baserat på olika mönster, 

som på ett eller flera sätt används inom de flesta digitala spel idag. Varje mönster är 

kopplat till ett visst måldrivet beteende (Milam och El-Nasr, 2010), exempelvis: 

övervinna ett motstånd, orientering eller samling/belöning i olika former. Dessa 

mönster fungerar ofta parallellt med varandra och är användbara tekniker som 

nivådesigners kan använda för att uppmuntra och förutspå hur spelare rör sig i 

spelmiljön (Milam och El-Nasr, 2010). För att dessa mönster inom nivådesign ska 

vara effektiva i att vägleda spelaren så bör man dessutom ha särskilda principer i 

åtanke: synlighet, anvisningar, konsekvent bildspråk, feedback och kartläggning 

(Milam och El-Nasr, 2010).  

 

Effekterna som färg och ljus har i inomhusmiljöer samt hur det påverkar den 

subjektiva upplevelsen för dom som uppfattar den är något som Hidayetoglu m.fl. 
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(2011) skriver i sin artikel. I detta fall är användningen av färg, ljus och korrelerande 

färgtemperaturer som visas genom en virtuell miljö. De färger som drog mest 

uppmärksamhet var varma färger till skillnad från kalla färger. En annan betydelsefull 

faktor är färgernas mättnad (Hidayetoglu m.fl., 2011). Wayfinding är en term som 

används och förklaras som spatial problemlösning, besluttagande samt 

informationsbehandlingsprocesser (Hidayetoglu m.fl 2011). Hidayetoglu m.fl 

förklarar att wayfinding är förmågan att ta sig till ett mål på kort tid utan att få 

upplevelser som rädsla och stress. Att inte kunna orientera sig kan ge problem som 

ökad ångest, blodtryck, huvudvärk och känslor som desperation och utmattning 

(Hidayetoglu m.fl., 2011). Inomhusmiljöer där omgivning och design influerar på 

olika sätt, kan man med olika hjälpmedel påverka miljöns faktorer för att ge en positiv 

inverkan. Dessa inverkningar är inom besluttagande, beteenden, spatial orientering 

och wayfinding (Hidayetoglu m.fl., 2011). Dock finns det komplexitet i detta då det är 

svårt att fördela faktorerna för att säkerställa det specifika designregler som behövs. 

Studier som gjorts kring orientering, wayfinding, landmärken och erfarenheter osv, 

har kommit fram till att landmärken och skyltar gör wayfinding lättare och den tid 

som spenderats på den befintliga platsen gör det enklare att orientera sig inom 

(Hidayetoglu m.fl., 2011). 

 

Spel blir allt mer populärt och fler analyser av spelarens beteende inom spelvärldens 

miljö behövs menar Moura m.fl. (2011). Dessa analyser ger information till spel- och 

nivådesigners kring de brister som behöver åtgärdas för att skapa ett mer meningsfullt 

spel. Data som samlats in kring användarinitierade händelser kan bli svåra att 

visualisera, dock en nödvändighet då de ger en djupare förståelse av spelet och 

spelarens handlingar inom spelvärlden (Moura m.fl., 2011). Det är viktigt att förstå 

hur spelare interagerar med videospelen för att designers lättare kan verifiera om 

målet med spelet blir lyckat. Moura m.fl. menar att det inkluderar också att designen 

är tillräckligt tydlig för att hjälpa spelaren att navigera genom spelet, och resultatet 

som samlas in ger spelföretag en fördel då det ger viktigt information om spelares 

beteenden. Med dessa analyser kan program utvecklas för att kunna göra en visuell 

tolkning av spelares navigering inom spelet, vilket resulterar i att designers kan få en 

tydligare kontext till specifika handlingar som görs eller möjliggör vad vissa 

utforskande moment får för konsekvenser i spelet (Moura m.fl., 2011). Att kunna se 

hur mycket tid spelaren spenderar på en plats samt se vad spelare gör i vissa delar av 

spelet, exempelvis interagerar med icke-spelbara karaktärer (NPC/Non-player 

character på engelska), blir viktigt för designers då det ger information om hur 

narrativet ska byggas upp (Moura m.fl., 2011). Systemet som byggts för att samla 

informationen ger vägledning om vad som påverkar spelaren, specifikt inom 

navigering och spelarens handlingar. Detta hjälper också till att kunna analysera och 

jämföra beteenden samt på vilka olika sätt som går att spela spel på. 
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Spelmekaniker som kan användas för att förbättra nöjet av spelet är något som Moll 

m.fl. (2020) skriver i sin artikel, bland annat observation av spelare när de spelar spel. 

Deltagarna som användes som referens i studien var en blandning av både erfarna och 

mindre erfarna spelare. Därefter gjordes hypoteser om hur olika spelmekaniker 

influerar spelarens interagerande samt hur det påverkar spelarens nöje (Moll m.fl., 

2020). Med beteendena mellan erfarna och mindre erfarna spelare utvärderades hur 

spelmekaniker kan förbättra nöjet för personer som är nybörjare (Moll m.fl., 2020). 

Spelmekaniker är en utformad uppsättning av regler som definierar de möjligheter 

och begränsningar spelaren har i spelet. Tydliga spelmekaniker kan därför bidra med 

en djupare förståelse för interaktionen mellan spelare och spelet. Detta hjälper i sin tur 

med att förbättra speldesignen för att öka tillfredställelsen under spelsessionen (Moll 

m.fl., 2020). Spelbarheten och konceptet bakom är ett ramverk för analysen kring 

användbara erfarenheter i videospel och beskrivs genom GameFlow, en modell som 

utvärderar spelares nöje (Moll m.fl., 2020). De hypoteser som Moll m.fl. framför är 

bland annat nöje och tillfredsställelser. Dessa är korrelerade och influerade av 

spelarens framgångar i ett spel. Speldesigners kan framkalla dessa faktorer för 

nybörjare och styra dom till ett mer lyckat spel (Moll m.fl., 2020). 

 

Att utforska är en upptäcktsorienterad aktivitet som är mycket vanligt i dagens 

digitala spel och är en viktig aspekt man bör ha i åtanke inom nivådesign (Si m.fl., 

2016). Hur spelaren faktiskt utforskar spelnivån beror på olika faktorer, exempelvis 

en inre motivation att bemästra spelets mekaniker, allmän nyfikenhet eller ren 

framgång. Detta är något Si m.fl. undersöker i sin studie, där de analyserar de 

bakomliggande beteendemönstren hos spelare i relation till att utforska digitala 

världar. I sin artikel framhäver de fyra olika typer av spelare och deras respektive 

beteenden när de utforskar en spelnivå. Dessa är: wanderers, seers, pathers och 

targeters. De olika typerna av spelare implementerar unika strategier för hur de går 

till väga när de utforskar. Somliga är mer eller mindre strukturerade i sin metod, några 

visar sig vara riktningsorienterade och mer benägna att ta risker, medan andra enbart 

fokuserar på målet framför sig (Si m.fl., 2016). Resultatet av deras studie tyder även 

på att dessa typer har olika nivåer av nyfikenhet, självförtroende, rädsla och 

inlärningsförmåga.  

 

Inlevelse och flow 

Teorin om flow beskriver ett mentalt tillstånd där en person är helt absorberad och 

fokuserad på en specifik aktivitet (Weibel och Wissmath, 2011). Konceptet 

kännetecknas ofta av djupt fokus, engagemang och framgång i den utförda aktiviteten, 

men även upplevelsen av att tid förvrängs under flow. Denna upplevelse grundas i 

personens skicklighet i aktiviteten. Är utmaningen för stor ökar risken för oro och 

lägre självförtroende i att kunna utföra aktiviteten (Otzen, 2015). Å andra sidan, om 

aktiviteten inte ger en tillräckligt stor utmaning ökar risken för att personen blir 

uttråkad och tappar sin inre motivation till att fortsätta, vilket i sin tur leder till att de 
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ger upp (Allart m.fl., 2017). För att uppnå flow krävs därför en balans mellan risk för 

misslyckande och framgång (Otzen, 2015). 

 

Weibel och Wissmath (2011) förklarar att flow är starkt förknippat med inlevelse och 

att de två ibland kan förväxlas med varandra. De förklarar i sin artikel att flow och 

inlevelse delar konceptuella likheter, exempelvis känslan av fokus och aktiv 

medverkan. Däremot har de kontextuella skillnader i sin definition, där flow beskrivs 

som djupt engagemang i en specifik aktivitet, medan inlevelse handlar om en känsla 

av medverkan i en specifik värld eller narrativ (Weibel och Wissmath, 2011). De 

fortsätter att förklara hur flow och inlevelse (specifikt närvaro i spelrymd) är starkt 

beroende av hur spelaren fördelar sin uppmärksamhet i det specifika sammanhang de 

tillhör. Med det menas att spelaren behöver hamna i ett medvetandetillstånd där de är 

helt uppslukade av aktiviteten, eller vara under intrycket att de är fysiskt närvarande i 

en digital värld. Relationen mellan de båda koncepten leder i sin tur till ökad njutning 

för spelaren, men även en högre nivå av prestation (Weibel och Wissmath, 2011). 

 

Att använda teorin om flow i spel- och nivådesign kan vara en enorm fördel för att 

skapa meningsfulla världar och upplevelser. En grundläggande aspekt som gör spel 

attraktiva är hur pass utmanande de är för spelaren (Allart m.fl., 2017). I sin artikel 

förklarar Allart m.fl. att ett spels svårighetsgrad är en viktig parameter, något som 

speldesigners behöver justera för att bibehålla spelarens motivation till att fortsätta 

spela. Kopplat till ett spels svårighetsgrad är nyfikenhet, vilket innebär att det finns en 

osäkerhet ifall spelaren kommer uppnå spelets (eller personliga) mål (Allart m.fl., 

2017). Detta är dock inte tillräckligt för att skapa en inre motivation hos spelaren. Det 

krävs även att spelaren har en känsla av kompetens till att uppnå målen vilket kräver 

en balanserad utmaning för spelaren. Allart m.fl. förklarar även att ett spel måste 

anpassa svårighetsgraden baserat på spelarens skicklighet och förmåga att göra 

framsteg, i synnerhet då spelarens skicklighet förändras i samband med att de lär sig 

manipulera spelets mekaniker till sin fördel. Resultatet i deras studie tyder på att 

spelare föredrar högre utmaning överlag, däremot inte i början av spelet då spelarna är 

mer oerfarna, i synnerhet då spelmekanikerna är starkt kopplade till spelarens 

skicklighet och inte spelkaraktärens egenskaper. Sammanfattningsvis är spelarens 

upplevda utmaningar, självförtroende samt faktiska förmåga att uppnå sina mål tre 

viktiga egenskaper för att både skapa och bibehålla en inre motivation hos spelaren 

(Allart m.fl., 2017). 

 

Att designa meningsfulla digitala miljöer som uppmuntrar spelaren till att utforska 

genom interaktiva aktiviteter är en utmaning, i synnerhet när det kommer till att skapa 

en känsla av inlevelse i spelvärlden (Marshall, 1998). Att främja engagemang och 

spelarens inre motivation till att lära sig beror både på externa och interna faktorer 

som beskrivet av Marshall. I sin artikel förklarar han hur spelmiljön inte 

nödvändigtvis behöver vara mer lockande än förmågan att presentera sitt innehåll 
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korrekt, vilket innebär att spelarens inre motivation att utforska spelet är större än vad 

miljön var designad för. Ifall spelaren inte har en inre motivation, kan spelets miljö 

erbjuda extern motivation för att bevara spelarens intresse (Marshall, 1998). Detta kan 

bland annat uppnås genom diverse spelmekaniker, ljud eller visuella komponenter 

som grafik, effekter (VFX) och animationer. Dessa funktioner kan öka spelarens 

njutning av spelet, men det krävs att de är implementerade på ett relevant sätt som är 

anpassat till de ”problem” spelet vill att du ska lösa (Marshall 1998). 

 

Simulering och datorspel kan i sin natur vara förutsägbara och opersonliga då 

innehållet är statiskt och onyanserat beskriver Lopes och Bidarra (2011). Det mest 

statiska element i detta fall är dynamiska spelares integrering med spelets 

fördefinierade design och regler (Lopes och Bidarra, 2011). Detta betyder att det 

fördefinierade innehållet blir standard då det blir mer stabila, testbara och 

kontrollerbara spel och simuleringar. Resultatet av dessa förutsägbara spel blir att 

spelarens förväntningar blir mer synliga, eftersom interagerande är bundet till sådana 

typiskt statiska element. Om spelare kan förutse vissa resultat blir framstegen oftast 

en utnyttjad strategi (Lopes och Bidarra, 2011). Anpassningar har då behövt åtgärdas 

för att komma över detta tillkortakommande och göra spel mer utmanande och 

tilltalande. I båda fallen spel och simulering handlar det om spelets innehåll, narrativ 

och miljö som skapas under utvecklingen. Därför behövs mer utmaningar och 

oberäkneliga händelseförlopp för att öka nöjet och erfarenheterna för varje spelare 

vilket uppnås genom s.k. adaptiva spel. Detta gör att spelaren utmanas, förbättras och 

kan anpassa sig till spelet. En fundamental aspekt inom spel är spelarens upplevda 

nöje av dom. I sin artikel går Lopes och Bidarra igenom olika teorier för hur 

speldesigners lyckas skapa denna upplevelse hos spelaren. De förklarar bland annat 

att adaptiva spel typiskt sett klassas som underhållande eftersom de tillför en 

utmaning för spelaren. Lopes of Bidarra förklarar dock att svårigheten med att utföra 

uppgifter inom spelet måste ha en balans med spelarens förmågor för att undvika att 

spelet blir för lätt eller för svårt. 

 

Olika spelare har olika färdigheter när de spelar spel, detta baseras på erfarenhet och 

skicklighet, att även det bästa designade spelen upplevs olika svåra berättar Teats 

m.fl. (2010). För att kunna besvara denna utmaning använder de sig av dynamiska 

svårighetsjusteringar (DDA) för att mäta spelarens prestation. Detta innebär att de 

utvecklat och utformat en AI-teknik (Artificiell Intelligens) som mäter spelets 

svårighetsgrad och spelarens erfarenheter, vilket ger en personlig och strukturerad 

spelsession (Teats m.fl., 2010). Tekniken är utvecklad för att kunna anpassa till 

spelarens spelstil och bemöta spelarens presterande. Utmaningen anpassas till deras 

nivå och erfarenheter, detta är för att minska spelarens frustration och uttråkning 

(Teats m.fl., 2010). Speldesigners strävar oftast att skapa spel där svårighetsgraden 

ska vara rimlig för att alla ska kunna spela spelet, om inte bli bättre på det. Ett 
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väldesignat spel med en lagom balans mellan svårighetsgraderna spelar en viktig roll 

för att inte göra spelare frustrerade (Teats m.fl., 2010). 

Forskningsfrågor 
- På vilka sätt kan olika typer av vägledning appliceras i spelnivåer för att 

stimulera spelarens inlärnings- och problemlösningsförmågor för att uppnå 

flow? 

 

- Hur kan man optimera spelares nöje av att spela digitala spel genom att 

anpassa vägledningen efter deras personliga preferenser och beteendemönster? 

 

- Vilka element inom nivådesign höjer och minskar spelarens uppmärksamhet 

och vad det har för potentiella konsekvenser för vägledning? Vi undersöker 

specifikt: färg, form, rymd och ljud. 

Metoder 

Datainsamling  

För den här studien användes metoden stimulated recall (Pitkänen, 2018) eftersom vi 

undersöker deltagarnas subjektiva upplevelser av olika typer av vägledning i spel. 

Denna metod ger oss möjligheten att få en djupare inblick i deltagarnas upplevelser, 

erfarenheter och preferenser kopplat till vägledning i spel. För den här studien valde 

vi att rekrytera 8 deltagare. På grund av tidsramen ansåg vi att det var mest lämpligt 

för denna studie eftersom vi samlar in kvalitativa data som ger subjektiva svar på våra 

forskningsfrågor (Pitkänen, 2018. s119). Målgruppen och urvalet för studien är 

personer över 18 år med god spelvana, (10–20 timmar i veckan) samt ett allmänt 

intresse för digitala spel. Vi ville sätta dessa kriterier för att minimera tiden det tar för 

deltagaren att lösa fundamentala moment inom spel, till exempel tangentbindningen 

på en spelkontroll, mus och tangentbord. Vi ville förenkla och kunna bedöma att 

deltagarna uppfyller urvalets kriterier då vi känner personerna och vet hur ofta de 

spelar spel. I urvalsprocessen rekryterades bekanta till oss för båda parters 

bekvämlighet, samt på grund av tidsramen hinna rekrytera den mängd deltagare som 

vi behövde för att utföra studien. 

 

Alla deltagare spelade actionäventyrsspelet Mirror’s Edge Catalyst (DICE, 2016). 

Spelet är i första-personsperspektiv och går ut på att spelaren utför parkour1 i en 

öppen världsstruktur. Vi bestämde att deltagarna ska spela fram till kapitel 4 av 

 
1 Parkour är en träningsform som går ut på att ta sig från punkt A till punkt B så 

snabbt och smidigt som möjligt, ofta i form av att ta sig igenom diverse hinder i en 

stadsmiljö. 
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spelets huvudberättelse, då vi ansåg att det skulle ge oss tillräckligt med data för att 

utföra studien. Spelet har en inbyggd vägledningsfunktion som kallas för Runners 

Vision (RV). Vägledningsfunktionen RV ger starka visuella ledtrådar och 

instruktioner och över hur spelaren ska agera i spelet och går att stänga av vid behov. 

Friheten att kunna sätta på eller stänga av vägledningen är anledningen till att detta 

spel är intressant och varför vi anser att det är ett bra val för utförandet av vår 

undersökning. Vi anser det ger oss möjligheten att få en tydligare bild av hur detta kan 

appliceras på forskningsfrågorna. Deltagarna delades in slumpmässigt in i två grupper 

där 4 använde RV under hela spelsessionen och 4 spelade utan RV.  Deltagarna var 

explicit instruerade att enbart utföra huvuduppdragen i spelet vilket gjorde att 

spelsessionen varade i genomsnitt 60 minuter för varje deltagare, något vi anser vara 

tillräckligt för att generera de data vi behöver. Studien utfördes antingen på plats hos 

oss eller på distans över kommunikationsverktyget Discord (Discord Inc., 2015) där 

deltagarna fick dela sin skärm under hela spelsessionen. Detta spelades också in med 

programmet OBS Studio (Bailey, 2012) som blev videomaterial till studien. För att 

minimera tekniska problem och öka medgivande i rekryteringen så valde vi att inte 

spela in deltagarnas ansikten. Efter deltagarna kommit fram till kapitel 4 i spelet så 

fick de titta på och öppet reflektera över olika färger som existerar i spelet. Detta 

gjordes för att undersöka ifall deltagarna uppmärksammade färgerna i spelets rymd 

samt vad de förknippades med och hur det kom till användning. För att upptäcka 

potentiella brister i både metod och val av spel så utfördes dessutom en pilotstudie 

vars data inte används i resultatet. Efter att inspelningen var utförd analyserades 

videomaterialet och vi plockade ut intressanta observationer med hjälp av tidsstämplar 

som vi visade för respektive deltagare i samband med att vi utförde en semi-

strukturerad intervju. 

Dataanalys 

De uppsamlade data har analyserats enligt EPP-metoden (Pitkänen, 2018) som 

innefattar transkribering av intervjuerna. Detta innebär att läsa igenom varje intervju 

och markera de delar är blir mest relevanta för forskningsfrågan, det underlättar också 

att hitta de teman vi söker efter. Dessa svar gav oss en bättre förståelse för vad som 

behövs för att skapa oss en meningskarta, en visuell presentation där olika teman 

placerats med citat för varje deltagare. Temana strukturerades och kategoriserades för 

att kunna se potentiella paralleller eller skillnader. 

Resultat 

De insamlade datat analyserades och därigenom fick vi fram ett resultat med sex olika 

teman som beskriver vägledning inom spel: Instruktioner, Betoningar, Pekare, 

Markörer, Antydningar och Ljud. Dessa typer kommer att beskrivas nedanför för att 

förtydliga deras betydelse genom undersökningen. Många teman vävs in i varandra 

och det är därför inte möjligt att enbart ett citat tillhör ett tema. För att lösa detta har 



12 

 

vi valt att ta ett citat som har mest relevans till det som beskriver temat som helhet. 

Vissa andra fynd har gjorts vilket är olika sub-teman som vävs in i det stora 

huvudtemat omkring vad som är relevant för forskningsfrågan. Med hjälp av det 

utvalda spelet Mirror’s Edge Catalyst, som har den inbyggda vägledningsfunktionen 

Runners Vision (RV) så kunde vi utvärdera möjliga faktorer på vägledningens effekter 

inom spelet och på vilket sätt det påverkar spelaren. Deltagarnas citat som presenteras 

under resultat är anonymiserade och omredigerade. Citaten är även kodade med 

deltagarens nummer och ifall de spelade med eller utan RV.  

 

Instruktioner 

I början av spelet blir alla deltagare introducerade till en handledningssekvens som 

ger explicita instruktioner över hur vissa moment ska utföras och varade i genomsnitt 

10 minuter. Bland annat används UI som ger instruktioner i form av röda skyltar och 

talar om vilken knapp som ska tryckas på när spelaren exempelvis ska hoppa över ett 

hinder. Det finns också en röd skugga som är en kopia av spelarens karaktär och visar 

hur momenten ser ut i förväg (Figur 1). För deltagare som spelar utan RV försvinner 

instruktionerna delvis eller till stor del på vissa platser i spelet, detta sker efter att 

handledningssekvensen är klar. När instruktionerna visar sig för deltagarna utan RV i 

efterhand, dyker det upp när deltagaren står väldigt nära objektet de ska interagera 

med i spelvärlden. Dessa kan vara svåra att upptäcka om spelaren inte står tillräckligt 

nära och det kan bli lätt att missa när dom dyker upp. 

 

 
   Figur 1. Instruktioner i UI och röda skuggan. 

 

Några deltagare upplevde instruktioner som en begränsning då de tvingades in i 

scenarion som de helst inte ville utföra men som inte gick att undvika. Dessa 

instruktioner upplevdes av deltagare som att friheten av problemlösning togs ifrån 

dom. Det skapade även överväldigande känslor hos deltagarna då det blev för många 

olika sätt att slåss på och gjorde spelet onödigt komplicerat. 

”Ja då började jag bli sur på spelet. Kan jag få skippa det här, jag tänker inte 

göra det här, jag tänker kanske slåss mot några, men jag kommer springa från 

de flesta. Får jag snälla skippa? liksom. Men det fick jag inte. [...] 
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Överhuvudtaget det här spelet har för många olika konstiga combos man kan 

göra i combat alltså, man kommer inte ihåg hälften av det. [...] Överdrivet 

komplicerat.” 

(Utan RV, D1) 

Andra deltagare upplevde instruktionerna hjälpsamma och tydliga, det förklarar vad 

och hur deltagaren ska göra och agera i det olika moment som presenteras. Några ville 

ha kvar vissa instruktioner då de lätt glömde bort vilka kombinationer och knappar 

som ska tryckas på, att det hade räckt med några enkla kombinationer för att lättare 

komma ihåg.  

”Ja men det gjorde dom ju, för att lära sig vad man skulle göra. Det var ju 

väldigt som sagt..jag hade inte vetat annars vad jag skulle göra. Dom kändes 

användbara. [...] Jag personligen hade velat haft dom mer i spelet, jag glömde 

av några grejer lite då och då. [...] Ja exakt, personligen för jag glömde den 

ganska mycket. [...] Dom har ju två, där det står vilken knapp man ska trycka 

på det känns som att den hade nästan räckt.” 

(Utan RV, D7) 

Betoningar 

Objekt i spelet som är starkt färgade med hög kontrast mot omgivningen eller objekt 

som lyses upp av ljus är den typ av vägledning vi klassar som betoningar (Figur 2). 

Denna typ av vägledning ger spelaren en förståelse över att ett objekt går att 

interagera med eller att det är dit man kan springa. För spelare utan RV försvinner de 

röda betoningarna efter spelets handledningssekvens.  

 
          Figur 2. Röda betoningar. Med RV till vänster och utan RV till höger. 

 

Betoningar är den form av vägledning som var mest effektiv med att skapa en 

intuition hos spelaren för vart hen kan gå eller vad hen kan göra i spelet. Majoriteten 

av alla deltagare upplevde att denna typ av vägledning var lättast att uppmärksamma i 

jämförelse med de andra kategorierna. Deltagarna förklarade att de upplevde en högre 

nivå av flow när de det var tydliga betoningar för hur hen ska navigera i spelnivån. 
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Det underlättade för deltagaren att förstå att det är dit hen ska vilket även ökade deras 

förståelse för hur ett problem ska lösas samtidigt som de upprätthöll ett tempo. 

 

”Där tänkte jag bara att jag ska till första röret, det hade jag redan tänkt innan 

jag kom fram, det sticker ut så mycket just röret. [...] Det var självklart för mig 

att jag ska bara till röret” 

(Med RV, D8) 

 

Vissa deltagare med RV upplevde att spelet blev för lätt när vägen framåt var 

markerad med röda objekt som spelaren kunde interagera med. Detta hade även en 

negativ påverkan på deras motivation att spela spelet. 

 

”Jag tror att det hade varit lite, en roligare upplevelse att ha färre röda 

markeringar. Kanske att om man hade sprungit runt och försökt några gånger 

att det då dök upp röda markeringar som hjälpförslag. […] Det var ju 

fortfarande roligt, men som får mig att känna att det här kommer jag nog inte 

spela om, det kanske blir svårare sen det vet jag inte” 

(Med RV, D4) 

Fyra deltagare från båda grupperna förknippade färgen grön med alternativa vägar, en 

valfri väg som de frivilligt kunde följa för att göra framsteg i spelet. Det var ingen 

större skillnad mellan grupperna vad gäller deras uppmärksamhet och uppfattning av 

färgen. Däremot var deltagare med RV mer benägna att fortsätta följa den rödfärgade 

vägledningen, medan deltagare utan RV var mer benägna att följa grönt när den dök 

upp. En deltagare utan RV förknippade till och med färgen grön med den nya 

vägledningen till huvudmålet. 

 

”Om man tänker slutdelen där så är det ju väldigt mycket en alternativ väg. 

Men jag tror inte det var med så mycket i början av spelet, eller jag tänkte inte 

på det i alla fall. Det är väl mest i slutet som det var väldigt mycket gröna 

saker man kunde hoppa på, så det var väl kanske inte hit du måste gå, men hit 

kan du gå om du vill.” 

        (Med RV, D6)  

 

Majoriteten av alla deltagare förknippade färgen blå med fienderna i spelet. Färgen 

symboliserade ett motstånd eller fara för spelaren. Men för en deltagare så användes 

färgen blå för att lokalisera sig i spelvärlden vilket hjälpte hen att navigera. 

 

”Asså blå var ju typ bara en färg i världen. Som sagt, jag använde den där för 

att lokalisera mig vart jag var” 

 (Utan RV, D5) 

Flera deltagare hade problem med att ge en konkret återberättelse vart de sett färgen 

orange. De som faktiskt kunde återberätta gav varierande svar. Två deltagare, både 
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med och utan RV förknippade färgen med samlarobjekt i spelet. Två andra deltagare, 

även här en med och utan RV förknippade orange färg med detaljer och ett generellt 

färgschema av omgivningen i spelmiljön. 

 

”Det känns som det var typ detaljer och lite så här väggar. Så typ, jag tycker 

mest det känns som stadsmiljön, att det var mycket vitt och den där typen av 

orange.”  

(Med RV, D6) 

Pekare 

Visar spelaren åt vilket håll hen kan springa, detta syns olika för deltagarna som 

spelar med RV eller utan. För spelare med RV syns en röd tråd samt pilar genom hela 

spelsessionen och för spelare utan RV syns bara den röda skuggan. Dessa pekare visar 

en potentiell rutt spelaren kan springa och är en form av navigering (Figur 3).  

 

 
Figur 3. Olika typer av pekare. 

 

De flesta deltagare upplevde pekare som en trygghet eftersom det underlättade 

navigeringen. Det ställde inte lika höga krav på deltagaren att själv behöva hitta vägen 

till målet. Att följa pekaren gav en bekräftelse att det deltagaren gör är ett korrekt val 

eftersom det är spelets förslag på hur hen kan utföra momenten. Vissa deltagare 

föredrog t.o.m. denna form av vägledning eftersom de inte behövde navigera eller 

lösa problem på egen hand och i stället kunde fokusera på spelets mekaniker. När de 

inte aktivt behöver tänka på hur de ska göra framsteg i spelet så upplevdes det som att 

spelet flyter på bättre vilket gav en mer positiv upplevelse. Detta var i synnerhet 

märkbart i början av spelet när deltagarna inte var bekväma med spelets grunder eller 

när deras självförtroende för problemlösning var som lägst.   

 

”Det var mest trygghet, då vet man att gör jag som den här gör nu, då kommer 

jag fram. […] Det är najs att följa, det känns som det flyter på på något sätt.” 

(Med RV, D8) 
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”Ja det kändes lättast helt enkelt... åtminstone första gången. Så tänkte jag att 

jag ska bara klara av det här. Men hade jag gjort om det, så hade jag försökt få 

tre stjärnor. Och då kanske försökt hitta en egen snabbare väg.” 

(Med RV, D4) 

För många andra deltagare var detta en begränsande funktion som de enbart använde 

för att den existerade. Trots att de var medvetna om valmöjligheten att gå en egen väg 

så valde de att följa pekare av ren bekvämlighet. Några deltagare förklarar dessutom 

att spelet blev en linjär upplevelse trots att spelets nivå är designad efter en öppen-

världsstruktur som spelaren kan utforska fritt. Detta ledde till att spelaren blev starkt 

målfokuserad med låg motivation till att utforska spelets rymd. Deltagarna får då inte 

samma frihet att utforska spelet och får inte heller samma utmaningar som deltagare 

som spelar utan RV. Möjligheten har alltid funnits för deltagaren att göra egna vägval, 

men på grund av inre osäkerheter valde de att följa dit pekaren vill att deltagaren ska 

gå. Flera deltagare förklarade att vägledningen gav en viss trygghet när de var osäkra. 

”När det finns en sådan här indikation för just main questet som verkligen 

punkterar att man ska följa, det gör ju att man följer storyn mer. [...] Det beror 

ju på om du bara vill följa ett objekt så kan det ju vara bättre [...] men om du 

vill utforska och kolla vartenda hörn i spelet så kan det ju vara en väldigt 

negativ sak. Så det är både bra och dåligt.” 

(Med RV, D2) 

En återkommande aspekt som gjorde att vissa deltagare enbart valde att följa röda 

pekare är vilken typ av respons de fick när de valde att gå en egen väg. En deltagare 

med RV upplevde att ingenting intressant hände av att utforska spelet och interagera 

med omgivningen, vilket upplevdes som omotiverande. En annan deltagare upplevde 

till och med att den blev bestraffad av att kliva ut ur sin komfortzon för att hitta 

alternativa vägar. 

”Här tänkte jag väl bara att jag skulle testa någonting liksom. Men det kändes 

ju segare [...] man blir liksom bestraffad. […] då tappar man ju suget direkt 

kände jag, det är ju därför jag inte väljer mina egna vägar för då blir det så 

här.” 

(Med RV, D8) 

Markörer 

Markörer är det som vägleder deltagaren till olika uppdrag. Det är en symbol som ska 

hjälpa deltagaren att förstå vilken riktning uppdraget ligger åt (Figur 4). Deltagaren 

använder sig av en karta för att markera uppdraget för att sedan röra sig åt det hållet. 

Problemlösningsförmågan och lokalsinnet för att ta sig till huvuduppdraget för 
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deltagare utan RV får större fokus då det genererade mer utmaningar att navigera sig 

till. Det får deltagaren att bli mer uppmärksam på hur spelvärlden ser ut och de 

lokalisera sig med hjälp av landmärken.  

”Ett för att se den röda indikationen vart man ska, [...] man vet att det finns 

olika vägar och bara försöka komma till punkten är ju själva målet, inte vägen 

du tar dig dit” 

(Med RV, D2) 

 

 

Figur 4. Markörer i spelarvyn och i spelets karta. 

 

Deltagare med RV hade inte lika mycket behov av kartan och dess markörer eftersom 

mycket av vägledningen sker genom röda pekare eller betoningar i spelarvyn. Fokus 

blev i huvudsak att följa dessa två typer av vägledningar vilket minskade utmaningen 

och behovet av problemlösning. Detta resulterade också i att deltagaren inte fick 

samma chans att utforska spelet som deltagarna utan RV. Några deltagare förklarar att 

kartan förmodligen hade varit mer användbar ifall de utfört moment utanför 

huvuduppdraget. 

”Man har ju alltid vart man ska på skärmen, så i mitt fall var kartan lite 

överflödig. Men om man ska hålla på med side quests och typ hjälpa någon 

annan karaktär på olika ställen, då tror jag att det kan vara bra att den finns” 

(Med RV, D6) 

 

För deltagare utan RV så blir positionen av markören en viktig faktor då de begränsas 

av att inte ha lika mycket vägledning. Riktningen på markören och användningen av 

kartan spelar större roll och i många fall skapade förvirring. När deltagaren är i ett 
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moment där mycket problemlösning sker, kan det lättare skapa förvirring kring vilket 

håll deltagaren ska åt. 

”Den kändes som att den..var på fel ställe ibland. Att man kanske skulle lagt 

den… inte visat den just här eller någonting. Man ville ju följa den lite för 

mycket, eller kanske i alla fall jag. […] Antingen kunde gå vänster eller höger 

och då gick jag mot den och då var det att man skulle gå vänster i stället.” 

(Utan RV, D7) 

 

Deltagare blev mer uppmärksamma på hur spelvärlden ser ut och använde sig både av 

lokalsinnet och markören för att navigera sig. Problemlösningen kring att ta sig vidare 

blev ofta att testa sig fram och med hjälp av markören planera hur deltagaren skulle ta 

sig vidare. Dessutom, ibland kunde fiender vara en indikation att spelaren var på väg 

åt rätt håll, men det kan också sätta stopp för hur deltagaren lagt upp planen för att ta 

sig vidare. Markören kan skapa förvirring och frustration då många gånger som en 

plan strukturerats som deltagaren hade, inte går ihop med åt vilken riktning markören 

är åt och upplevs som missledande. 

”Den röda skylten, den röda markeringen vart man ska. Det var det enda jag 

titta på. […] Vanligtvis så är det.. möter du enemies in game, då vet du att du 

är på rätt väg. […] Min plan var inte att fighta någon egentligen, men här var 

det lite… där var markern lite missledande, då var det så här… okej vi ska dit 

liksom, så ba no sir.” 

(Utan RV, D5) 

 

Antydningar 

Det finns element i spelet som ger subtila ledtrådar till vart spelaren kan springa eller 

vilka moment i spelet spelaren kan utföra för att ta sig framåt. Dessa antydningar kan 

vara fotavtryck på väggar, placering av objekt men även samlarobjekt som indirekt 

motiverar spelaren till att utforska spelets nivå (Figur 5). 

 

”Det var här jag började se fotspåren på väggarna mycket mer, då förstod jag 

att det var det som var indikatorn på att man kunde springa upp på saker. Och 

nu var dom vita väggar så det syntes mycket bättre.” 

(Utan RV, D3) 
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Figur 5. Antydningar i form av fotsteg och placering av ramp. 

 

Spelaren uppmärksammar att det finns antydningar på väggar som indikerar att 

spelaren kan utföra en viss handling. Dock anses detta som något subtilt och lätt att 

missa, refererar ofta till i början av handledningssekvensen där det blev väldigt tydligt 

vart man kunde och inte kunde ta sig vidare.  

 

”Tänkte man skulle klättra upp för väggen där, jag såg inte dom här fotstegen 

på väggen först” 

(Utan RV, D7) 

 

 

Det blev också roligare att utforska spelet och låta spelaren få problemlösa genom 

att hitta andra sätt att ta sig till sitt mål.  

”Roligt att bara utforska liksom... vart man ska, och hur man tar sig upp till 

diverse olika ställen. [...] Tydligen så har dom konstiga grejer på väggarna 

som tål att en människa står på dom. Jag vill veta vem som hängde upp det 

där” 

(Utan RV, D1) 

 

Samlarobjekt upplevdes på olika sätt mellan deltagarna. Några deltagare förklarar att 

de gillar att samla på objekt i spel och att de är rädda för att missa något vilket gav en 

inre motivation till att utforska spelets rymd. Samlarobjekt fungerade därför som en 

antydande vägledning för spelaren att utforska. Andra deltagare förklarar att 

samlarobjekt enbart är en motiverande faktor ifall de är utmanande att införskaffa. 

Några deltagare var enbart målfokuserade och hade ingen form av intresse för 

samlarobjekt. De var enbart fokuserade på att ta sig framåt till huvudmålet och 

plockade bara upp samlarobjekt ifall de var på vägen. Dessa deltagare hade därför 
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ingen inre motivation till att utforska spelnivån och missade helt att det fanns föremål 

som gick att plocka upp. 

”Om du är en achievement hunter och gillar att gå för collectibles så kommer 

du spela spelet mer […] och det kan också göra att man utforskar spelet mer 

än att bara följa main storyn” 

(Med RV, D2) 

”Den såg jag inte, förens nu. Jag var väl för fokuserad på att ta mig framåt.” 

(Med RV, D4) 

Flera deltagare, både med och utan RV upplevde att stora öppna ytor i spelet skapade 

en förväntan av att strid kommer ske på den platsen. Öppna ytor gav en känsla av att 

spelaren var sårbar för att bli attackerad av fiender i spelet. En deltagare ansåg till och 

med att motstånd i form av fiender antyder på att man är på rätt väg. 

 

”Vanligtvis så är det... möter du fiender i spelet, då vet du att du är på rätt 

väg.” 

(Utan RV, D5) 

Ljud 

Spelet presenterar ibland viktig information eller ledtrådar i form av ljud. NPCs kan 

exempelvis uppmana spelaren till att utforska spelets värld och hitta alternativa vägar 

till målet. 

 

”Min första tanke var ju: Men jag ska ju bort ifrån dom här människorna 

varför ska jag gå hit? Sen så hörde jag att han var bakom mig och så ba jahaa! 

Jag ska ta en annan väg, okej!” 

(Utan RV, D1) 

 

 

Ljud i spelet uppmärksammades inte lika mycket av deltagarna i jämförelse med de 

andra typerna av vägledning. Detta beror på att deltagare med RV var fullt fokuserad 
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på den röda vägledningen framför sig, och deltagare utan RV fokuserade på hur de 

faktiskt skulle ta sig framåt.  

 

”Nej jag var så inne i det här att följa den här grejen återigen känner jag. Jag 

reagerar inte så mycket på omgivningen egentligen” 

(Med RV, D8) 

 

 

I ett specifikt fall fick deltagarna tydliga instruktioner i form av ljud för hur de ska 

göra framsteg i spelet. De flesta deltagare uppmärksammade dessutom att NPCs 

uppmanade dom till att hitta egna vägar i spelnivån under denna sekvens. Trots det så 

valde majoriteten av deltagarna att inte följa det som ljudet väglett dom till. I stället 

valde deltagarna att följa de röda markeringarna eftersom det kändes både tryggare 

och lättare. En del deltagare upplevde under stressade situationer att de inte vågade ta 

en annan väg och att de blev lätt distraherade av den röda vägledningen. 

 

”Jag tänkte ah men najs då ska jag försöka kolla efter någon annan men sen så 

tror jag att jag blev för distraherad av de röda pilarna. Jag hade ju tänkt att jag 

skulle testa någon annan men sen så var det liksom, jag kände mig lite stressad 

av den där timern så då följde jag bara rakt på ändå”  

(Med RV, D6) 

 

Inkonsekvens 

Flera deltagare upplevde att en inkonsekvent vägledning inom de olika kategorierna 

skapade en viss förvirring där de blev osäkra vad de skulle göra eller vart de skulle 

springa. Detta var i synnerhet problematiskt när de upplevde att vägledningen 

försvann plötsligt utan förvarning eftersom de förlitade sig väldigt mycket på 

vägledningen.   

  

”Men mycket av dom här färgsekvenserna där de röda grejerna försvann totalt. 

Det gjorde mig lite förvirrad för jag trodde att det skulle vara så hela spelet. 

[…] Det var större frågetecken över vart jag skulle ta vägen […] Det var ju nu 

det började bli lite överväldigande. För det är inte mycket handhållning, du har 

inget rött spöke som visar vart du ska, du har inte mycket indikationer på vart 

du ska heller. Utan det är mest bara du mot världen.” 

(Utan RV, D3) 

 

 

En inkonsekvent vägledning tvingade deltagarna att stanna upp och tänka efter hur de 

skulle komma vidare. Detta minskade både tempo och flyt i spelet vilket inte 

uppskattades, men det gav även en känsla av nymodighet för spelaren. Detta var i 
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synnerhet märkbart för deltagare med RV. Eftersom dessa deltagare inte var vana vid 

problemlösning på egen hand så skapade detta en ny dynamik i spelet. 

 

 

”Jag funderade ju på vart jag skulle, sen så lyssnade jag på vad de hade sagt 

och tänkte efter lite vart det är jag ska liksom. Det var ju inte jätteofta jag fick 

dom stunderna av eftertänksamhet eller så här lugn att bara försöka tänka ut 

någonting.” 

(Med RV, D4) 

 

En aspekt inom inkonsekvent vägledning är hur mycket tid spelaren har på sig att 

absorbera informationen som spelet presenterar. Detta var i synnerhet märkbart med 

instruktioner där vissa UI-element dök upp för sent eller försvann väldigt snabbt. 

Detta gjorde det svårt för spelaren att uppmärksamma och intuitivt förstå vad spelet 

försöker kommunicera. 

 

”Jag fattade att det hade något med dörren att göra men att det inte var någon 

sådan här prompt. Vanligtvis när man kör spel så är prompten där hela tiden. 

[…] Jag tror problemet med det här spelet är…om du är för nära dörren så 

försvinner ju markern. Du måste typ vara en viss distans eller typ så här, du 

kan se markern i en millisekund och sen försvinner den” 

(Utan RV, D5) 

Diskussion 
Undersökningen genererade olika perspektiv på deltagarnas upplevelser och gav oss 

det material som behövdes för att kunna besvara forskningsfrågorna. Resultatet gav 

oss en bredare uppfattning över effekterna av olika vägledningstyper som vi tidigare 

presenterat och som ofta tillämpas i digitala spelmiljöer på olika sätt (Milam och El-

Nasr, 2010). Vi fick dessutom en djupare förståelse över hur dessa vägledningstyper 

kan appliceras och kombineras med varandra såsom i Mirror’s Edge Catalyst och vad 

det kan ha för implikationer för spelarens: uppmärksamhet, motivation, nöje, 

självständighet samt inlärning och problemlösningsförmåga. 

 

Ett av de mest framträdande användningsområden för vägledning som vår 

undersökning tittade på är hur det kan användas för att lära spelaren utföra specifika 

handlingar i spel. Mirror’s Edge Catalyst fokuserade på att använda instruktioner i 

form av UI och en röd skugga som demonstrerade hur ett hinder fungerar. Denna typ 

av vägledning användes primärt under spelets handledningssekvens där spelaren fick 

lära sig grunderna för spelets diverse mekaniker och kopplade kontroller. Resultatet 

tyder på att instruktioner var som mest användbara när spelaren var helt ny till spelet 

eftersom det gav kontextuell information om ett problem. Med det menas att spelaren 

blev instruerad att utföra en handling på ett specifikt sätt vid ett specifikt tillfälle i 
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spelet. Resultatet av vår undersökning antyder att detta var ett effektivt sätt att 

introducera och lära spelaren nya saker, i synnerhet vid tillfällen där deltagarna 

upplevde en osäkerhet kring sina egna förmågor. Det innebär att instruktioner kan 

vara attraktivt inom nivådesign för att underlätta förståelsen för interaktionen mellan 

spelare och spelnivå samt för att öka nöjet hos en nybörjare (Moll m.fl., 2020). 

Däremot gav inte instruktioner samma effekt som betoningar vad gäller att skapa en 

intuition för problemlösning när spelaren står inför ett val över hur hen ska gå till 

väga för att göra framsteg i spelet. Detta är en viktig punkt inom vägledning i digitala 

spel eftersom det lyfter fram frågan om spelarens uppfattning över alla möjliga val 

och handlingar hen har tillgång till för att utföra ett visst moment (Liao m.fl., 2022). I 

sin artikel förklarar Liao m.fl. att player affordances formas genom association till en 

viss erfarenhet spelaren är med om. Denna association skapar därefter en form av 

intuition för hur ett visst moment kan utföras. Liao m.fl. anser att när en spelare 

utnyttjar player affordances till sin fördel så räcker det med subtila ledtrådar för att 

uppmana till en specifik handling. Enligt denna teori så innebär det att vägledningen i 

Mirror’s Edge Catalyst i form av att demonstrera hur spelaren ska göra med hjälp av 

den röda skuggan eller ge instruktioner med hjälp av UI alltså inte är nödvändigt för 

att spelaren ska förstå hur hen ska agera. Dessutom, trots att instruktionerna i spelet 

gav konkret information över de möjliga handlingar spelaren har tillgång till, så 

upplevde flera deltagare i vår undersökning att de hade en begränsad mängd alternativ 

för hur ett visst problem ska lösas. Likt det Lopes och Bidarra (2011) förklarar i sin 

artikel så kan detta ses som ett statiskt element inom nivådesign eftersom spelet 

förväntar sig att spelaren ska applicera en specifik strategi, något som potentiellt kan 

öka spelets förutsägbarhet. Detta kan visserligen vara till en fördel i början av spelet 

när spelaren ännu inte har en grundläggande förmåga och självförtroende, två aspekter 

som är viktiga för att uppnå flow (Otzen, 2015). Däremot, som vårt resultat antyder, 

för att uppnå en optimal nivå av nöje så vill man förmodligen använda mer dynamisk 

vägledning i stället för att tvinga spelaren till att utföra en handling på ett specifikt sätt 

(Lopes och Bidarra, 2011). I denna aspekt var betoningar mer passande eftersom det 

gav möjligheten för adaptiva lösningar och en större frihet för spelaren. Dock, en 

utmaning med detta är på vilket sätt vägledningen kommunicerar med spelaren när 

hen har utfört en handling korrekt eller inkorrekt. Ett återkommande tema från vår 

undersökning är vilken typ av respons spelaren får när hen utfört en viss handling. 

Mirror’s Edge Catalyst använder bland annat spelmekaniker i form av belöningar 

såsom samlarobjekt, eller konsekvenser där spelaren dör. Som vårt resultat visar kan 

även spelarens inre känsla vara en form av respons, exempelvis när de upplever att 

spelet flyter på av att utföra en handling korrekt, eller när de upplever att spelet går 

långsamt när de inte gör korrekt. Detta är kanske det mest grundläggande elementet 

för att skapa en association till en viss erfarenhet, som i sin tur skapar en intuition hos 

spelaren (Liao m.fl., 2022) och lägger dessutom grunden för att spelaren ska uppnå 

flow (Otzen, 2015). Spelaren måste alltså veta när hen har lyckats eller misslyckats 

för att lära sig hur ett problem ska lösas. Inom denna aspekt så tyder resultatet av vår 
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undersökning på att instruktioner kommunicerar mer effektivt med spelaren i 

jämförelse med de andra vägledningstyperna. 

 

Deltagarna upplevde att instruktionerna under handledningssekvensen kom till stor 

användning eftersom de lärde ut grunderna för spelets mekaniker och rörelser. Syftet 

här är att ge spelaren en inre känsla av kompetens och att de är kapabla till att utföra 

spelets diverse utmaningar (Allart m.fl., 2017). Det tyder på att instruktioner till en 

början är ett effektivt sätt att ge spelare de förkunskaper och färdigheter som krävs för 

att de ska bli så självständiga som möjligt senare i spelet. Kopplat till detta så visar 

vårt resultat att vissa deltagare upplevde instruktioner och andra vägledningstyper 

väldigt handhållande i de olika moment som utfördes under handledningssekvensen. 

Detta kan vara en lämplig metod för att vägleda spelare när de är nybörjare (Moll 

m.fl., 2020). Däremot, ett problem i Mirror’s Edge Catalyst var att denna upplevelse 

av handhållande fortsatte efter handledningssekvensen var över för deltagare med RV. 

De olika vägledningstyperna fortsatte i samma utsträckning under majoriteten av 

spelsessionen, och som vårt resultat visar så upplevde deltagare med RV att deras 

självständighet fråntogs dom. Detta var i synnerhet märkbart under vissa obligatoriska 

handledningssekvenser av spelet som inte gick undvika, vilket även orsakade 

frustration för vissa deltagare. Anledningen till detta var att spelets vägledning ofta 

instruerade spelaren att applicera en specifik strategi i stället för att de fick lösa 

problemen på egen hand. Vägledningen tog alltså ifrån deltagaren känslan av att vara 

självständig och friheten att utföra ett moment på ett tillvägagångsätt som passar dom 

bättre. Det tyder även på att det skapar en klyfta mellan spelarens kompetens och vad 

spelet i sig förväntar sig att spelaren ska göra (Teats m.fl., 2010). Det kan tolkas som 

att spelet inte anser att spelaren har tillräckligt med information för att kunna ta egna 

beslut. Förvisso har spelare olika behov av att öva på sina färdigheter då alla har olika 

inlärningskurvor (Lopes och Bidarra, 2011). Många av de träningsförhållanden 

deltagarna var med om under spelsessionen fokuserade på repetition. Vårt resultat 

antyder dock att detta inte gav en optimal upplevelse för vissa deltagare i och med att 

de förklarar att de kände sig begränsade av den typen av vägledning som användes 

och att det inte tillför något större värde för inlärningsprocessen. Det här kan även 

potentiellt minska spelarens uppfattning om de möjliga handlingar hen har tillgång till 

för ett visst moment (Liao m.fl., 2022). För att optimera spelarens nöje kan det därför 

vara gynnsamt att inte använda strikt vägledning såsom instruktioner eller pekare allt 

eftersom spelet fortskrider, då det riskerar att minska spelarens självständighet. Detta 

var dock inte ett problem för alla deltagare eftersom några förklarade att de faktiskt 

föredrar att bli vägledda och slippa tänka själva. Dessa deltagare önskade alltså ingen 

självständighet eftersom de upplevde att spelet flöt på bättre när de enbart följde 

vägledningen. Vårt resultat tyder på att detta tankesätt primärt beror på deltagarnas 

bristande självförtroende och inte deras faktiska kompetens. Pekare och betoningar i 

synnerhet gav en sorts trygghet för flera deltagare vilket tyder på att en striktare 

vägledning kan vara till stor fördel för deltagare med lågt självförtroende, vilket i sin 
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tur kan öka känslan av flow (Otzen, 2015). Detta beror på att den inlärda 

associationen för röd färg är vägen framåt i spelet vilket bekräftar att spelaren gör 

korrekt. Kopplat till detta, för deltagare utan RV skapade denna association diverse 

problem när handledningssekvensen i spelet var över. Flera deltagare upplevde att 

vägledningen försvann abrupt vilket vi anser vara en inkonsekvent användning av 

vägledning. Resultatet visar att detta skapade en stor förvirring och generella 

svårigheter att navigera i spelet för flera deltagare. Det innebär att dessa deltagare 

blev nästintill helt självständiga och fria att ta egna beslut för hur de ska göra framsteg 

i spelet, i jämförelse med deltagare med RV. Likt det Liao m.fl. (2022) förklarar så 

behövde deltagare utan RV därför utgå från deras uppfattning av alla möjliga 

handlingar vilket gjorde dom mer benägna att planera sina handlingar i förväg. Som 

vårt resultat visar så kom markörer i synnerhet till stor användning för deltagare utan 

RV. Vårt resultat tyder även på att deltagare utan RV kunde anpassa sig till spelets 

utmaningar bättre jämfört med deltagare med RV, i synnerhet när en inkonsekvent 

vägledning användes. Däremot visade det sig att denna självständighet skapade en 

viss frustration som delvis påverkade deltagarnas självförtroende negativt, eftersom 

de tvingades lösa många problem på egen hand. Anledningen till att dessa känslor dök 

upp hos vissa deltagare berodde bland annat på att deras planerade handlingar 

misslyckades. Därför vill man förmodligen undvika att ge spelaren helt fria tyglar för 

hur hen ska göra framsteg i spelet eftersom det riskerar att minska upplevelsen av 

flow (Otzen, 2015). Det är dock viktigt att poängtera att all vägledning inte stängs av 

för deltagare utan RV. Markörer, ljud och antydningar finns kvar vilket innebär att 

dessa deltagare inte var helt självständiga. Mirror’s Edge Catalyst var därför tyvärr 

inte ett optimalt spel för vår studie även om det genererade tillräckligt relevanta data. 

I nuläget är vi dock inte medvetna om ett spel vars vägledning går att stänga av likt 

RV. 

 

Många spel kan vara designade på ett sätt som gör det oförlåtligt svårt eller alldeles 

för lätt för spelare (Milam och Seif El Nasr, 2010). I sin artikel har Milam och Seif El 

Nasr identifierat fem olika mönster som utvärderar spelsessioner från ett moment till 

ett annat. Ett av dessa mönster framgår i vårt resultat och kallas för gångrörelse (path 

movement på engelska). Detta innebär det narrativa målet eller syftet för en spelare att 

fortsätta med det uppdrag som delegerats. De fortsätter att förklara att path movement 

kommer vanligvis genom utmaningar inom miljömotstånd så som barriärer, låsta 

dörrar samt påtvingad vägledning. Med dessa mönster kan man bland annat använda 

sig för att ge en förklaring till spelnivåns svårighetsgrad. I vårt resultat visar det sig att 

beroende på om deltagaren spelar med RV eller utan, upplevs utmaningarna 

annorlunda eftersom vägledningen skiljer sig markant. Med RV kunde en 

övertydlighet genomsyra inom spelsessionen på ett sådant sätt att det fanns många 

olika röda färger som vägleder deltagaren framåt och att detta upplevdes överflödigt. 

Konsekvensen av detta var att svårighetsgraden drastiskt minskade för deltagare med 

RV. Även om dessa deltagare upplevde att spelet blev för lätt, uppstod det gånger då 
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de fastnade på vid olika moment som krävde problemlösning och planering för att 

komma vidare. Resultatet visar även att deltagare utan RV fick en del abrupta stopp 

under spelsessionen vid olika moment i spelet vilket avbröt spelarens upplevelse av 

flow och orsakade att känslor av frustration byggdes upp. Teats m.fl. (2010) förklarar 

att många spelare behöver göra om samma moment ett flertal gånger inom ett spel för 

att lära sig de mönster som behövs för att komma vidare. I samband med detta visar 

det sig i vårt resultat att påståendet stämmer överens, då deltagare behövde göra om 

samma moment när de inte lyckades utföra den strategi som planterats ut i förväg. 

Deras försök till att använda sig av markörer och antydningar var alltså inte 

tillräckligt för att hjälpa deltagaren då svårighetsgraden blev för svår och det skapade 

känslor som förvirring och frustration kring att inte kunna ta sig vidare. Enligt Teats 

m.fl. undersökning behövs AI som kan läsa av spelets komponenter och 

svårighetsgrad för att i sin tur förstå spelarens skicklighet. Vårt resultat visar att 

deltagare hade ett visst behov av vägledning vid det tillfälliga momentet för att snabbt 

förstå hur problemet skulle lösas. Adaptiva svårighetsjusteringar baserat på AI-

analyser kan därför vara ett effektivt redskap för spel- och nivådesigners när de vill 

anpassa vägledningen efter spelarens förmågor (Teats m.fl., 2010). Det kunde också 

ske att markören visade åt ett håll för att ge deltagaren en uppfattning att det är dit hen 

ska och att det finns alternativa vägar att ta sig dit. Det ger alltså deltagaren en chans 

att få problemlösa och testa sig fram på en svårighetsgrad som bemöter deras 

skicklighetsnivå och spelerfarenheter.  

 

Hur man genom spel- och nivådesign kan skapa en inre motivation hos spelaren är en 

viktig del för att inducera en känsla av flow och allmänt nöje (Marshall, 1998). Vår 

studie tittade specifikt på vilka faktorer inom nivådesign som potentiellt hade en 

påverkan på deltagarnas motivation. Som Marshall förklarar i sin text så har både inre 

och yttre faktorer en inverkan på både engagemang och motivation. Därför kan det 

vara viktigt att förstå både vilka designval (externa faktorer) i spelet som gynnar 

spelarens motivation, samt vilka erfarenheter och personliga preferenser (interna 

faktorer) spelaren har. Detta är något som möjligtvis kan ha ett inflytande på deras 

upplevelser och allmänna nöje av spelet (Marshall, 1998). Som vårt resultat visar så 

gav spelets diverse vägledningstyper varierande intryck för respektive deltagare. 

Somliga deltagare med RV förklarade att de föredrar att bli starkt vägledda vilket vi 

tolkar som att de är starkt motiverade att göra framsteg mot spelets huvudmål. Detta 

tyder på att man genom olika vägledningsmetoder kan inducera motivation hos 

spelarna för att bevara deras intresse av spelet. Vissa deltagare utan RV upplevde 

också att de var starkt målfokuserade, men som resultatet visar så antyder detta inte på 

att vägledningen i sig inducerade motivation hos spelaren. Det beror i stället på att de 

inte hade ett allmänt intresse att utforska andra alternativ eller sätta upp egna 

mål. Detta kan dock vara en indirekt konsekvens av vår studies design eftersom 

deltagarna blev instruerade att bara utföra huvuduppdragen i spelet. Deltagarna kan 

därför har tolkat det som att de inte borde utforska spelet och hitta alternativa vägar 
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för att göra framsteg. Detta är alltså något som kan ha motiverat spelaren till att enbart 

följa vägledningen i spelet. Vissa deltagare från båda grupperna var dock mer 

motiverade att utforska och interagera med spelets rymd samt hitta samlarobjekt. 

Dessa deltagare förklarade att de var mer benägna att ”testa sig fram” och leta 

alternativa vägar. Mirror’s Edge Catalyst använde primärt mer subtila 

vägledningsmetoder såsom antydningar och ljud för att inducera denna motivation hos 

spelaren. Resultatet av vår studie antyder dock på att vägledning inte alls var särskilt 

effektivt inom denna aspekt. Det som i stället motiverade deltagarna till att utforska 

var en inre motivation som baserades på exempelvis nyfikenhet eller en rädsla att inte 

missa någonting. Likt det Si m.fl. (2016) förklarar i sin artikel så tyder detta på 

fundamentala beteendemönster hos spelaren där somliga spelare är målfokuserade och 

mer strukturerade i sitt tillvägagångssätt för att ta sig vidare, medan andra är mer 

nyfikna och föredrar att skapa en helhetsuppfattning över spelets rymd. Den stora 

utmaningen här blir att kunna förstå vilken typ av spelare och medkommande 

beteendemönster som spelets målgrupp har, och med detta i åtanke hur man på bästa 

sätt kan anpassa spel- och nivådesign för att optimera deras motivation till att fortsätta 

spela. För att förstå spelares bakomliggande beteenden så krävs stora mängder data 

för att kunna se ett mönster i hur de interagerar med spelvärlden (Moura m.fl., 2011). 

I sin artikel presenterar Moura m.fl. en visualiseringsmetod för hur detta kan utföras, 

något som kan vara användbart för att förstå de yttre och inre faktorer som påverkar 

spelarens motivation. Denna metod ger spelutvecklare bland annat en visuell bild över 

hur spelare rör sig i spelnivån, vilka objekt spelaren interagerar med och hur 

utmanande vissa moment upplevs. Detta ger spel- och nivådesigners ett effektivt 

redskap för att få en djupare förståelse över sin målgrupp, vilket i sin tur underlättar 

processen av att kunna anpassa vägledningen i sitt spel efter deras beteenden och 

personliga preferenser.  

 

När det kommer till vägledning relaterat till uppmärksamhet så antyder 

undersökningens resultat att det både finns en positiv och negativ påverkan på 

deltagarnas upplevelse av fokus. Respektive deltagare, i synnerhet de med RV hade 

inga problem med att uppmärksamma och förstå vart de skulle springa i spelets rymd 

när röda betoningar eller pekare användes. Som flera av våra deltagare förklarade så 

beror detta bland annat på kontrasten mellan den röda färgen och spelets bleka 

omgivning. Det tyder även på att detta är ett effektivt redskap för att vägleda en 

spelare med, i synnerhet i Mirror’s Edge Catalyst eftersom spelet primärt använder 

denna färg för vägledning. Som Hidayetoglus m.fl. förklarar i sin artikel så är spatial 

problemlösning, besluttagande och utförande av processer av information väsentliga 

aspekter när det kommer till spelarens förmåga att orientera sig samt navigera till ett 

visst mål. Vårt resultat tyder på att den röda vägledningen underlättade dessa 

processer för deltagarna vilket bidrog till en bättre spelupplevelse och känsla av 

fokus. Det här kan vara en positiv effekt som spel- och nivådesigners vill sträva efter 

när de utvecklar sitt spel eftersom det ökar möjligheten att spelaren uppnår flow 
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(Weibel och Wissmath, 2011). Däremot, som vårt resultat visar så finns det även vissa 

risker med detta. Ett potentiellt problem och konsekvens av att spelaren enbart 

fokuserar på vägledningen är att det kan minska spelarens uppmärksamhet på 

omgivningen. Vissa deltagare, primärt de som använde RV, upplevde ett 

“tunnelseende” vilket resulterade i att de inte alls uppmärksammade de valmöjligheter 

som fanns i spelet eller de mer subtila vägledningstyperna såsom ljud eller 

antydningar. Vårt resultat lyfter även fram ett annat problem som är värt att ha i 

åtanke. Synligheten av vissa instruktioner minskade drastiskt i samband med andra 

vägledningstyper vilket vi anser vara en inkonsekvent användning av vägledning. 

Detta orsakade att vissa deltagare inte hann uppfatta informationen som spelet 

försökte kommunicera till dom. Att kombinera olika vägledningstyper där spelaren 

behöver skifta fokus kan alltså ha en negativ påverkan på vägledningens effektivitet 

(Milam och El-Nasr, 2010). Ur perspektivet av player affordance så innebär det att 

spelaren riskerar att få en begränsad uppfattning om alla möjliga handlingar de har 

tillgång till för att utföra ett visst moment (Liao m.fl., 2022). Eftersom player 

affordance endast är användbart ifall det är synligt för spelaren (Norman, 1999) kan 

det därför vara mer effektivt att applicera en typ av vägledning istället för att 

kombinera flera olika vägledningstyper. Kopplat till detta, en intressant företeelse som 

vårt resultat visar är att orange färg med hög färgtemperatur var svårast att konkret 

återberätta för hälften av deltagarna, och de svar vi fick gav två olika perspektiv på 

färgens betydelse. Jämförelsevis så gav blå och grön, två färger av låg färgtemperatur, 

mer konkreta svar över deras betydelse i spelet. Resultatet tyder alltså på att blått och 

grönt var lättare att uppmärksamma än färgen orange. Denna punkt säger emot 

Hidayetoglus m.fl. (2011) påstående, vilket antyder att färgtemperatur inte har en 

särskilt stor inverkan på spelarens uppmärksamhet i detta fall. En eventuell förklaring 

på detta kan vara färgens användningsområde och allmänna betydelse. Eftersom 

enbart två deltagare förknippade orange med interaktiva objekt i spelet så kan vi tolka 

detta som att majoriteten av deltagarna inte lyckades forma en association till den 

erfarenhet de haft med färgen, jämfört med blått, där majoriteten av alla deltagare 

förknippade färgen med spelets fiender, vilket också stärker teorin om player 

affordance (Liao m.fl., 2022). Vår studie valde att inte spela in deltagarnas ansikten 

under spelsessionerna. Vi misstänker att deltagarnas ansiktsuttryck möjligtvis hade 

gett oss ett ytterligare perspektiv på deras upplevelser. Förslagsvis så hade vi kunnat 

använda ett redskap för att spåra deltagarnas ögon och hur de rör blicken i spelet 

vilket hade gett en mer nyanserad bild av vad som fångar deras uppmärksamhet. En 

poäng som är värd att lyfta fram är att det potentiellt finns en kulturell 

bakgrundskunskap att rött innebär vägledning i Mirror’s Edge Catalyst bland vårt 

urval av deltagare. Ingen deltagare i denna studie har spelat Mirror’s Edge Catalyst 

tidigare, men några deltagare har spelat föregångaren. Vissa deltagare förklarade även 

att de var någorlunda bekanta med konceptet trots att de aldrig spelat spelen tidigare. 

Detta kan var en faktor till varför röda vägledningstyper uppmärksammades i större 

utsträckning i jämförelse med andra typer av vägledning eller färger. Kopplat till 
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studiens urval, en positiv aspekt med att vi har en personlig kontakt med våra 

deltagare är att det potentiellt underlättade för dom att öppna upp sig under 

intervjuerna. Vi tror att det ökade sannolikheten för mer djupgående information över 

deras tankar och känslor. 

Slutsatser 
Vi har presenterat flera perspektiv på de effekter som olika vägledningstyper har på 

både spel och spelare. Syftet är att ge spel- och nivådesigners en bredare förståelse 

över hur dessa vägledningstyper kan appliceras i spel, eller när de bör undvikas för att 

bidra till en bättre upplevelse för spelaren. Vi går tillbaka till forskningsfrågorna för 

att förtydliga hur de olika perspektiven kan appliceras inom nivådesign. 

 

På vilka sätt kan olika typer av vägledning appliceras i spelnivåer för att 

stimulera spelarens inlärnings- och problemlösningsförmågor för att uppnå 

flow? 

 

Vilka element inom nivådesign höjer och minskar spelarens uppmärksamhet 

och vad det har för potentiella konsekvenser för vägledning? Vi undersöker 

specifikt: färg, form, rymd och ljud. 

 

Först och främst så är vägledning i form av instruktioner, pekare och betoningar 

väldigt användbara när det kommer till att skapa en grundläggande förståelse och 

uppmärksamhet för spelaren över de möjliga handlingar hen har tillgång till för ett 

visst moment. Däremot, för att de ska vara effektiva så är det viktigt att vägledningen 

formar en stark association mellan handling och problem för spelaren. Denna 

association underlättar för spelaren att uppmärksamma hur hen ska lösa problem och 

göra framsteg i spelet. För att uppnå detta måste spelet starkt kommunicera när 

spelaren har utfört en handling korrekt eller inkorrekt genom diverse responser. En 

respons kan vara tydliga spelmekaniker eller en subjektiv känsla som väcks inom 

spelaren i form av en belöning eller konsekvens som följd av den utförda handlingen.  

 

Hur kan man optimera spelares nöje av att spela digitala spel genom att 

anpassa vägledningen efter deras personliga preferenser och 

beteendemönster? 

 

Vägledning i digitala spel är en uppskattad funktion för spelare när de har lågt 

självförtroende och kan därför vara användbart för specifikt nybörjare. Vägledning är 

också uppskattat av spelare som är starkt målfokuserade med låg motivation till att 

utforska spelmiljön. Är vägledningen alldeles för subtil eller icke-existerande riskerar 

spelaren att bli förvirrad och frustrerad vilket kan minska både nöje och flow. Därför 

kan tydliga vägledningstyper med starka färger som är lätta att uppmärksamma vara 

en effektiv lösning för att tillfredsställa spelarens behov. Däremot, när spelarens 
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skicklighet ökar så riskerar spelet att bli förutsägbart och alldeles för lätt vilket också 

minskar spelarens känsla av nöje och flow. Vissa spelare uppskattar dessutom att vara 

mer självständiga där de får lösa problem på egen hand genom att utforska spelmiljön. 

För att uppnå en så balanserad upplevelse som möjligt så föreslår vi att spel- och 

nivådesigners utnyttjar adaptiva vägledningsfunktioner som anpassas efter spelarens 

individuella behov. Först och främst är det viktigt att förstå vilka behov spelets 

målgrupp har inom denna aspekt. Vår text hänvisar till lösningar för hur man kan få 

en visuell bild över hur spelare agerar i spelmiljöer baserat på underliggande 

beteenden. Vi hänvisar även till lösningar för hur man genom AI-teknik kan anpassa 

svårighetsgraden och eventuellt vägledningen i spel baserat på spelarens individuella 

preferenser och behov.   
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