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Abstrakt

Nivadesign ar en viktig del inom spelutveckling for att skapa fangslande och
inlevelserika digitala varldar. Hur spel- och nivadesigners kan skapa en intuitiv
interaktion mellan spelare och spelniva med hjalp av olika typer av véagledning, utan
att det blir for latt eller svart, &r en fraga som vi saknar svar pa. Var studie undersoker
hur vagledning kan stimulera inlarning- och problemldsning for att uppna flow. Vi
undersoker aven vad det har for paverkan pa uppméarksamhet samt vilka personliga
preferenser spelare av véagledning. For att fa svar pa dessa fragor utfordes en kvalitativ
undersokning dar 8st deltagare fick spela Mirror’s Edge Catalyst med eller utan
spelets inbyggda véagledningsfunktion ”Runners Vision”. Vi kom fram till att
vagledning ar valdigt anvandbart for bade nybdrjare och malfokuserade spelare. For
att vagledningen ska vara effektiv sa ar det viktigt att spelet skapar en tydlig
association mellan handling och problem for spelaren vilket kréver en form av positiv
eller negativ respons. Det finns aven vissa konsekvenser av vagledning sasom att
spelet blir for enkelt eller tar ifran spelarens sjalvstandighet. Dessa utmaningar kan
forslagsvis 16sas genom att anvanda adaptiva vagledningsfunktioner som baseras pa
spelarens individuella behov och formagor.

Nyckelord: nivadesign, vagledning, inlarning, problemldsning, svarighetsgrad,
motivation, uppméarksamhet, noje, association, sjalvstandighet, 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

Nivadesign ar en viktig aspekt inom spelutveckling och handlar om att kunna designa
meningsfulla spelmiljoer for spelare att interagera med. Det ar inom ramarna av den
digitala spelmiljon som spelet i sig tar plats, dar spelaren bemoter diverse utmaningar,
utforskar och gor framsteg. Dessa fundamentala delar handlar bland annat om vilka
moderna spelkoncept inom nivadesign som anvands for att skapa inlevelserika varldar
(Weibel och Wissmath, 2011), hur visuella komponenter i form av farg och ljus kan
locka spelaren till vissa omraden (Hidayetoglu m.fl., 2011) samt hur nivadesign
paverkar spelarens beteendemadnster nér de interagerar med spelmiljon (Moura m.fl.,
2011). Det finns olika motiverande faktorer for en spelare att vilja utforska spelnivaer,
detta innefattar bland annat: fokus, nyfikenhet och sjalvfortroende (Si m.fl., 2016).
Dessa ar starkt forknippade med den utmaning spelaren bemoter i spelet och hur hen
gar till vaga for att uppna sina mal. Upplevs spelet for latt i relation till spelarens
kompetens riskerar hen att bli uttrékad. A andra sidan, ar spelet for svart okar
spelarens oro och frustration. Darfor ar en balanserad upplevelse nagot man vill strava
efter inom spel- och nivadesign vilket kan vara en stor utmaning. Syftet med denna
studie ar att undersdka hur véagledning i spelmiljoer paverkar spelarens inlarning- och
problemlésningsformagor, hur véagledning kan appliceras efter spelarens preferenser
och behov for att optimera deras upplevelse och noje, samt vilka olika typer av
vagledning som upplevs mest stimulerande for spelaren sasom: interaktiva objekt,
farg, effekter, ljud och anvandargranssnitt (Ul/User Interface pa engelska).

Relaterad forskning

Nivadesign

En viktig funktion av nivadesign &r att vagleda spelaren genom spelnivan, sétta upp
mal och utsatta spelaren for diverse utmaningar (Milam och El-Nasr, 2010). | sin
artikel forklarar Milam och EI-Nasr att konstruktionen av spelmiljon ar ett satt att
knuffa och dra spelarens rorelse, nagot som kraver en kombination av grafik, teknik
och hantverk. | sin studie analyserar de flera typer av spel baserat pa olika monster,
som pa ett eller flera sétt anvands inom de flesta digitala spel idag. Varje monster ar
kopplat till ett visst maldrivet beteende (Milam och El-Nasr, 2010), exempelvis:
dvervinna ett motstand, orientering eller samling/beloning i olika former. Dessa
monster fungerar ofta parallellt med varandra och &r anvandbara tekniker som
nivadesigners kan anvéanda for att uppmuntra och forutspa hur spelare ror sig i
spelmiljon (Milam och El-Nasr, 2010). For att dessa ménster inom nivadesign ska
vara effektiva i att vagleda spelaren sa bor man dessutom ha sérskilda principer i
atanke: synlighet, anvisningar, konsekvent bildsprak, feedback och kartlaggning
(Milam och El-Nasr, 2010).

Effekterna som farg och ljus har i inomhusmiljoer samt hur det paverkar den
subjektiva upplevelsen for dom som uppfattar den ar nagot som Hidayetoglu m.fl.



(2011) skriver i sin artikel. | detta fall & anvéndningen av farg, ljus och korrelerande
fargtemperaturer som visas genom en virtuell miljé. De farger som drog mest
uppmarksamhet var varma farger till skillnad fran kalla farger. En annan betydelsefull
faktor ar fargernas mattnad (Hidayetoglu m.fl., 2011). Wayfinding ar en term som
anvands och forklaras som spatial problemldsning, besluttagande samt
informationsbehandlingsprocesser (Hidayetoglu m.fl 2011). Hidayetoglu m.fl
forklarar att wayfinding ar formagan att ta sig till ett mal pa kort tid utan att fa
upplevelser som rédsla och stress. Att inte kunna orientera sig kan ge problem som
okad angest, blodtryck, huvudvark och kanslor som desperation och utmattning
(Hidayetoglu m.fl., 2011). Inomhusmiljéer dar omgivning och design influerar pa
olika satt, kan man med olika hjalpmedel paverka miljons faktorer for att ge en positiv
inverkan. Dessa inverkningar &r inom besluttagande, beteenden, spatial orientering
och wayfinding (Hidayetoglu m.fl., 2011). Dock finns det komplexitet i detta da det &r
svart att fordela faktorerna for att sékerstalla det specifika designregler som behovs.
Studier som gjorts kring orientering, wayfinding, landmaérken och erfarenheter osv,
har kommit fram till att landmaérken och skyltar gor wayfinding lattare och den tid
som spenderats pa den befintliga platsen gor det enklare att orientera sig inom
(Hidayetoglu m.fl., 2011).

Spel blir allt mer populdrt och fler analyser av spelarens beteende inom spelvérldens
miljo behdvs menar Moura m.fl. (2011). Dessa analyser ger information till spel- och
nivadesigners kring de brister som behdver atgardas for att skapa ett mer meningsfullt
spel. Data som samlats in kring anvandarinitierade handelser kan bli svara att
visualisera, dock en nodvéandighet da de ger en djupare forstaelse av spelet och
spelarens handlingar inom spelvarlden (Moura m.fl., 2011). Det &r viktigt att forsta
hur spelare interagerar med videospelen for att designers lattare kan verifiera om
malet med spelet blir lyckat. Moura m.fl. menar att det inkluderar ocksa att designen
ar tillrackligt tydlig for att hjélpa spelaren att navigera genom spelet, och resultatet
som samlas in ger spelforetag en fordel da det ger viktigt information om spelares
beteenden. Med dessa analyser kan program utvecklas for att kunna gora en visuell
tolkning av spelares navigering inom spelet, vilket resulterar i att designers kan fa en
tydligare kontext till specifika handlingar som gors eller mojliggor vad vissa
utforskande moment far for konsekvenser i spelet (Moura m.fl., 2011). Att kunna se
hur mycket tid spelaren spenderar pa en plats samt se vad spelare gor i vissa delar av
spelet, exempelvis interagerar med icke-spelbara karaktarer (NPC/Non-player
character pa engelska), blir viktigt for designers da det ger information om hur
narrativet ska byggas upp (Moura m.fl., 2011). Systemet som byggts for att samla
informationen ger véagledning om vad som paverkar spelaren, specifikt inom
navigering och spelarens handlingar. Detta hjalper ocksa till att kunna analysera och
jamfora beteenden samt pa vilka olika satt som gar att spela spel pa.



Spelmekaniker som kan anvindas for att forbéttra ndjet av spelet dr nagot som Moll
m.fl. (2020) skriver i sin artikel, bland annat observation av spelare nir de spelar spel.
Deltagarna som anvéndes som referens i studien var en blandning av bade erfarna och
mindre erfarna spelare. Dérefter gjordes hypoteser om hur olika spelmekaniker
influerar spelarens interagerande samt hur det paverkar spelarens néje (Moll m.fl.,
2020). Med beteendena mellan erfarna och mindre erfarna spelare utvarderades hur
spelmekaniker kan forbéttra ndjet for personer som ar nyborjare (Moll m.fl., 2020).
Spelmekaniker dr en utformad uppséittning av regler som definierar de mojligheter
och begrinsningar spelaren har i spelet. Tydliga spelmekaniker kan darfor bidra med
en djupare forstéelse for interaktionen mellan spelare och spelet. Detta hjdlper i sin tur
med att forbéttra speldesignen for att oka tillfredstéllelsen under spelsessionen (Moll
m.fl., 2020). Spelbarheten och konceptet bakom &r ett ramverk for analysen kring
anvindbara erfarenheter 1 videospel och beskrivs genom GameFlow, en modell som
utvérderar spelares ndje (Moll m.fl., 2020). De hypoteser som Moll m.fl. framfor dr
bland annat néje och tillfredsstéllelser. Dessa dr korrelerade och influerade av
spelarens framgangar i ett spel. Speldesigners kan framkalla dessa faktorer for
nyborjare och styra dom till ett mer lyckat spel (Moll m.fl., 2020).

Att utforska &r en upptécktsorienterad aktivitet som &r mycket vanligt i dagens
digitala spel och ar en viktig aspekt man bor ha i atanke inom nivadesign (Si m.fl.,
2016). Hur spelaren faktiskt utforskar spelnivan beror pa olika faktorer, exempelvis
en inre motivation att bemaéstra spelets mekaniker, allméan nyfikenhet eller ren
framgang. Detta &r nagot Si m.fl. undersoker i sin studie, dar de analyserar de
bakomliggande beteendemdnstren hos spelare i relation till att utforska digitala
varldar. | sin artikel framhaver de fyra olika typer av spelare och deras respektive
beteenden nar de utforskar en spelniva. Dessa ar: wanderers, seers, pathers och
targeters. De olika typerna av spelare implementerar unika strategier for hur de gar
till vaga nar de utforskar. Somliga ar mer eller mindre strukturerade i sin metod, nagra
visar sig vara riktningsorienterade och mer bendgna att ta risker, medan andra enbart
fokuserar pa malet framfor sig (Si m.fl., 2016). Resultatet av deras studie tyder dven
pa att dessa typer har olika nivaer av nyfikenhet, sjalvfortroende, radsla och
inlarningsférmaga.

Inlevelse och flow

Teorin om flow beskriver ett mentalt tillstand dar en person ar helt absorberad och
fokuserad pa en specifik aktivitet (Weibel och Wissmath, 2011). Konceptet
kannetecknas ofta av djupt fokus, engagemang och framgang i den utférda aktiviteten,
men dven upplevelsen av att tid forvrangs under flow. Denna upplevelse grundas i
personens skicklighet i aktiviteten. Ar utmaningen for stor 6kar risken for oro och
lagre sjalvfortroende i att kunna utféra aktiviteten (Otzen, 2015). A andra sidan, om
aktiviteten inte ger en tillrackligt stor utmaning 6kar risken for att personen blir
uttrakad och tappar sin inre motivation till att fortsatta, vilket i sin tur leder till att de



ger upp (Allart m.fl., 2017). For att uppna flow kréavs darfor en balans mellan risk for
misslyckande och framgang (Otzen, 2015).

Weibel och Wissmath (2011) forklarar att flow &r starkt forknippat med inlevelse och
att de tva ibland kan forvaxlas med varandra. De forklarar i sin artikel att flow och
inlevelse delar konceptuella likheter, exempelvis kénslan av fokus och aktiv
medverkan. D&remot har de kontextuella skillnader i sin definition, dar flow beskrivs
som djupt engagemang i en specifik aktivitet, medan inlevelse handlar om en kénsla
av medverkan i en specifik varld eller narrativ (Weibel och Wissmath, 2011). De
fortsatter att forklara hur flow och inlevelse (specifikt nérvaro i spelrymd) ar starkt
beroende av hur spelaren fordelar sin uppméarksamhet i det specifika sammanhang de
tillhor. Med det menas att spelaren behéver hamna i ett medvetandetillstand dar de ar
helt uppslukade av aktiviteten, eller vara under intrycket att de ar fysiskt narvarande i
en digital varld. Relationen mellan de bada koncepten leder i sin tur till 6kad njutning
for spelaren, men aven en hogre niva av prestation (Weibel och Wissmath, 2011).

Att anvanda teorin om flow i spel- och nivadesign kan vara en enorm fordel for att
skapa meningsfulla varldar och upplevelser. En grundldggande aspekt som gor spel
attraktiva ar hur pass utmanande de &r for spelaren (Allart m.fl., 2017). 1 sin artikel
forklarar Allart m.fl. att ett spels svarighetsgrad &r en viktig parameter, ndgot som
speldesigners behover justera for att bibehalla spelarens motivation till att fortsatta
spela. Kopplat till ett spels svarighetsgrad ar nyfikenhet, vilket innebar att det finns en
osakerhet ifall spelaren kommer uppna spelets (eller personliga) mal (Allart m.fl.,
2017). Detta ar dock inte tillrackligt for att skapa en inre motivation hos spelaren. Det
kravs aven att spelaren har en kénsla av kompetens till att uppna malen vilket kraver
en balanserad utmaning for spelaren. Allart m.fl. forklarar dven att ett spel maste
anpassa svarighetsgraden baserat pa spelarens skicklighet och formaga att géra
framsteg, i synnerhet da spelarens skicklighet férandras i samband med att de lar sig
manipulera spelets mekaniker till sin fordel. Resultatet i deras studie tyder pa att
spelare foredrar hogre utmaning Gverlag, daremot inte i borjan av spelet da spelarna ar
mer oerfarna, i synnerhet da spelmekanikerna ar starkt kopplade till spelarens
skicklighet och inte spelkaraktarens egenskaper. Sammanfattningsvis ar spelarens
upplevda utmaningar, sjalvfortroende samt faktiska formaga att uppna sina mal tre
viktiga egenskaper for att bade skapa och bibehalla en inre motivation hos spelaren
(Allart m.fl., 2017).

Att designa meningsfulla digitala miljoer som uppmuntrar spelaren till att utforska
genom interaktiva aktiviteter &r en utmaning, i synnerhet nar det kommer till att skapa
en kansla av inlevelse i spelvérlden (Marshall, 1998). Att framja engagemang och
spelarens inre motivation till att lara sig beror bade pa externa och interna faktorer
som beskrivet av Marshall. I sin artikel forklarar han hur spelmiljon inte
nodvandigtvis behdver vara mer lockande an férmagan att presentera sitt innehall



korrekt, vilket innebdr att spelarens inre motivation att utforska spelet ar storre an vad
miljon var designad for. Ifall spelaren inte har en inre motivation, kan spelets miljo
erbjuda extern motivation for att bevara spelarens intresse (Marshall, 1998). Detta kan
bland annat uppnas genom diverse spelmekaniker, ljud eller visuella komponenter
som grafik, effekter (VFX) och animationer. Dessa funktioner kan 6ka spelarens
njutning av spelet, men det kravs att de ar implementerade pa ett relevant satt som ar
anpassat till de ”problem” spelet vill att du ska I6sa (Marshall 1998).

Simulering och datorspel kan i sin natur vara forutsdgbara och opersonliga da
innehéllet &r statiskt och onyanserat beskriver Lopes och Bidarra (2011). Det mest
statiska element i detta fall &r dynamiska spelares integrering med spelets
fordefinierade design och regler (Lopes och Bidarra, 2011). Detta betyder att det
férdefinierade innehallet blir standard da det blir mer stabila, testbara och
kontrollerbara spel och simuleringar. Resultatet av dessa forutségbara spel blir att
spelarens forvéntningar blir mer synliga, eftersom interagerande 4r bundet till sddana
typiskt statiska element. Om spelare kan forutse vissa resultat blir framstegen oftast
en utnyttjad strategi (Lopes och Bidarra, 2011). Anpassningar har d& behovt atgirdas
for att komma 6ver detta tillkortakommande och gora spel mer utmanande och
tilltalande. I bada fallen spel och simulering handlar det om spelets innehéll, narrativ
och milj6 som skapas under utvecklingen. Darfor behovs mer utmaningar och
oberdkneliga hindelseforlopp for att 6ka ndjet och erfarenheterna for varje spelare
vilket uppnds genom s.k. adaptiva spel. Detta gor att spelaren utmanas, forbéttras och
kan anpassa sig till spelet. En fundamental aspekt inom spel ér spelarens upplevda
ndje av dom. I sin artikel gér Lopes och Bidarra igenom olika teorier for hur
speldesigners lyckas skapa denna upplevelse hos spelaren. De forklarar bland annat
att adaptiva spel typiskt sett klassas som underhéllande eftersom de tillfor en
utmaning for spelaren. Lopes of Bidarra forklarar dock att svarigheten med att utfora
uppgifter inom spelet maste ha en balans med spelarens formagor for att undvika att
spelet blir for latt eller for svart.

Olika spelare har olika fardigheter nar de spelar spel, detta baseras pa erfarenhet och
skicklighet, att dven det basta designade spelen upplevs olika svara beréttar Teats
m.fl. (2010). For att kunna besvara denna utmaning anvénder de sig av dynamiska
svarighetsjusteringar (DDA) for att méta spelarens prestation. Detta innebér att de
utvecklat och utformat en Al-teknik (Artificiell Intelligens) som mater spelets
svarighetsgrad och spelarens erfarenheter, vilket ger en personlig och strukturerad
spelsession (Teats m.fl., 2010). Tekniken ar utvecklad for att kunna anpassa till
spelarens spelstil och bemota spelarens presterande. Utmaningen anpassas till deras
niva och erfarenheter, detta ar for att minska spelarens frustration och uttrakning
(Teats m.fl., 2010). Speldesigners stravar oftast att skapa spel dar svarighetsgraden
ska vara rimlig for att alla ska kunna spela spelet, om inte bli battre pa det. Ett



valdesignat spel med en lagom balans mellan svarighetsgraderna spelar en viktig roll
for att inte gora spelare frustrerade (Teats m.fl., 2010).

Forskningsfragor

- Pavilka sitt kan olika typer av vigledning appliceras 1 spelnivaer for att
stimulera spelarens inldrnings- och problemlosningsformégor for att uppna
flow?

- Hur kan man optimera spelares ndje av att spela digitala spel genom att
anpassa vigledningen efter deras personliga preferenser och beteendemonster?

- Vilka element inom nivadesign hojer och minskar spelarens uppmérksamhet
och vad det har for potentiella konsekvenser for vigledning? Vi undersoker
specifikt: farg, form, rymd och ljud.

Metoder

Datainsamling

For den har studien anvandes metoden stimulated recall (Pitk&dnen, 2018) eftersom vi
undersoker deltagarnas subjektiva upplevelser av olika typer av vagledning i spel.
Denna metod ger oss mojligheten att fa en djupare inblick i deltagarnas upplevelser,
erfarenheter och preferenser kopplat till végledning i spel. For den hér studien valde
vi att rekrytera 8 deltagare. P4 grund av tidsramen ansag vi att det var mest lampligt
for denna studie eftersom vi samlar in kvalitativa data som ger subjektiva svar pa vara
forskningsfrigor (Pitkinen, 2018. s119). Malgruppen och urvalet for studien ar
personer éver 18 ar med god spelvana, (10-20 timmar i veckan) samt ett allméant
intresse for digitala spel. Vi ville sétta dessa kriterier for att minimera tiden det tar for
deltagaren att 16sa fundamentala moment inom spel, till exempel tangentbindningen
pa en spelkontroll, mus och tangentbord. Vi ville forenkla och kunna bedéma att
deltagarna uppfyller urvalets kriterier da vi kanner personerna och vet hur ofta de
spelar spel. | urvalsprocessen rekryterades bekanta till oss for bada parters
bekvamlighet, samt pa grund av tidsramen hinna rekrytera den mangd deltagare som
vi behdvde for att utfora studien.

Alla deltagare spelade actiondventyrsspelet Mirror’s Edge Catalyst (DICE, 2016).
Spelet &r i forsta-personsperspektiv och gér ut pa att spelaren utfor parkour® i en
Oppen varldsstruktur. Vi bestamde att deltagarna ska spela fram till kapitel 4 av

! Parkour ir en triningsform som gar ut pa att ta sig frn punkt A till punkt B sa
snabbt och smidigt som mdjligt, ofta i form av att ta sig igenom diverse hinder i en
stadsmiljo.
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spelets huvudberéttelse, da vi ansag att det skulle ge oss tillrackligt med data for att
utfora studien. Spelet har en inbyggd vagledningsfunktion som kallas fér Runners
Vision (RV). Végledningsfunktionen RV ger starka visuella ledtradar och
instruktioner och éver hur spelaren ska agera i spelet och gar att stanga av vid behov.
Friheten att kunna sétta pa eller stanga av véagledningen ar anledningen till att detta
spel ar intressant och varfor vi anser att det &r ett bra val for utforandet av var
undersokning. Vi anser det ger oss mdjligheten att fa en tydligare bild av hur detta kan
appliceras pa forskningsfragorna. Deltagarna delades in slumpmassigt in i tva grupper
dar 4 anvande RV under hela spelsessionen och 4 spelade utan RV. Deltagarna var
explicit instruerade att enbart utféra huvuduppdragen i spelet vilket gjorde att
spelsessionen varade i genomsnitt 60 minuter for varje deltagare, nagot vi anser vara
tillrackligt for att generera de data vi behdver. Studien utférdes antingen pa plats hos
oss eller pa distans éver kommunikationsverktyget Discord (Discord Inc., 2015) dar
deltagarna fick dela sin skarm under hela spelsessionen. Detta spelades ocksa in med
programmet OBS Studio (Bailey, 2012) som blev videomaterial till studien. For att
minimera tekniska problem och 6ka medgivande i rekryteringen sa valde vi att inte
spela in deltagarnas ansikten. Efter deltagarna kommit fram till kapitel 4 i spelet sa
fick de titta pa och dppet reflektera 6ver olika farger som existerar i spelet. Detta
gjordes for att undersoka ifall deltagarna uppmarksammade férgerna i spelets rymd
samt vad de forknippades med och hur det kom till anvandning. For att upptacka
potentiella brister i bade metod och val av spel sa utfordes dessutom en pilotstudie
vars data inte anvands i resultatet. Efter att inspelningen var utférd analyserades
videomaterialet och vi plockade ut intressanta observationer med hjélp av tidsstamplar
som vi visade for respektive deltagare i samband med att vi utférde en semi-
strukturerad intervju.

Dataanalys

De uppsamlade data har analyserats enligt EPP-metoden (Pitkanen, 2018) som
innefattar transkribering av intervjuerna. Detta innebdr att l&sa igenom varje intervju
och markera de delar ar blir mest relevanta for forskningsfragan, det underlattar ocksa
att hitta de teman vi soker efter. Dessa svar gav oss en battre forstaelse for vad som
behovs for att skapa oss en meningskarta, en visuell presentation dar olika teman
placerats med citat for varje deltagare. Temana strukturerades och kategoriserades for
att kunna se potentiella paralleller eller skillnader.

Resultat

De insamlade datat analyserades och déarigenom fick vi fram ett resultat med sex olika
teman som beskriver véagledning inom spel: Instruktioner, Betoningar, Pekare,
Markorer, Antydningar och Ljud. Dessa typer kommer att beskrivas nedanfor for att
fortydliga deras betydelse genom undersékningen. Manga teman vavs in i varandra
och det ar darfor inte mojligt att enbart ett citat tillhor ett tema. For att 16sa detta har
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vi valt att ta ett citat som har mest relevans till det som beskriver temat som helhet.
Vissa andra fynd har gjorts vilket ar olika sub-teman som vévs in i det stora
huvudtemat omkring vad som ar relevant for forskningsfragan. Med hjalp av det
utvalda spelet Mirror’s Edge Catalyst, som har den inbyggda véagledningsfunktionen
Runners Vision (RV) sa kunde vi utvardera mojliga faktorer pa vagledningens effekter
inom spelet och pa vilket satt det paverkar spelaren. Deltagarnas citat som presenteras
under resultat &r anonymiserade och omredigerade. Citaten &r dven kodade med
deltagarens nummer och ifall de spelade med eller utan RV.

Instruktioner

I borjan av spelet blir alla deltagare introducerade till en handledningssekvens som
ger explicita instruktioner dver hur vissa moment ska utforas och varade i genomsnitt
10 minuter. Bland annat anvénds Ul som ger instruktioner i form av roda skyltar och
talar om vilken knapp som ska tryckas pa nar spelaren exempelvis ska hoppa 6ver ett
hinder. Det finns ocksa en réd skugga som &r en kopia av spelarens karaktar och visar
hur momenten ser ut i férvag (Figur 1). For deltagare som spelar utan RV forsvinner
instruktionerna delvis eller till stor del pa vissa platser i spelet, detta sker efter att
handledningssekvensen &r klar. Nar instruktionerna visar sig for deltagarna utan RV i
efterhand, dyker det upp nar deltagaren star véldigt nara objektet de ska interagera
med i spelvérlden. Dessa kan vara svara att upptacka om spelaren inte star tillrackligt
nara och det kan bli latt att missa nar dom dyker upp.

Figur 1. Instruktioner i Ul och réda skuggan.

Nagra deltagare upplevde instruktioner som en begransning da de tvingades in i
scenarion som de helst inte ville utféra men som inte gick att undvika. Dessa
instruktioner upplevdes av deltagare som att friheten av problemlosning togs ifran
dom. Det skapade aven overvaldigande kanslor hos deltagarna da det blev fér manga
olika sétt att slass pa och gjorde spelet onddigt komplicerat.

”Ja da borjade jag bli sur pa spelet. Kan jag fa skippa det hér, jag tianker inte
gora det har, jag tanker kanske slass mot nagra, men jag kommer springa fran
de flesta. Far jag snalla skippa? liksom. Men det fick jag inte. [...]
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Overhuvudtaget det hir spelet har for manga olika konstiga combos man kan
gora i combat allts, man kommer inte ihdg halften av det. [...] Overdrivet
komplicerat.”

(Utan RV, D1)

Andra deltagare upplevde instruktionerna hjalpsamma och tydliga, det férklarar vad
och hur deltagaren ska gora och agera i det olika moment som presenteras. Nagra ville
ha kvar vissa instruktioner da de latt glomde bort vilka kombinationer och knappar
som ska tryckas pa, att det hade rackt med nagra enkla kombinationer for att lattare
komma ihag.

”Ja men det gjorde dom ju, for att lara sig vad man skulle géra. Det var ju
valdigt som sagt..jag hade inte vetat annars vad jag skulle géra. Dom ké&ndes
anvéndbara. [...] Jag personligen hade velat haft dom mer i spelet, jag glomde
av nagra grejer lite da och da. [...] Ja exakt, personligen for jag glomde den
ganska mycket. [...] Dom har ju tva, dar det star vilken knapp man ska trycka
pa det kanns som att den hade nastan rackt.”

(Utan RV, D7)

Betoningar
Obijekt i spelet som ér starkt fargade med hog kontrast mot omgivningen eller objekt
som lyses upp av ljus &r den typ av vagledning vi klassar som betoningar (Figur 2).
Denna typ av vagledning ger spelaren en forstaelse dver att ett objekt gar att
interagera med eller att det ar dit man kan springa. For spelare utan RV férsvinner de
roda betoningarna efter spelets handledningssekvens.

Figur 2. Rdéda betoningar. Med RV till vanster och utan RV till héger.

Betoningar ar den form av vagledning som var mest effektiv med att skapa en
intuition hos spelaren for vart hen kan ga eller vad hen kan gora i spelet. Majoriteten
av alla deltagare upplevde att denna typ av végledning var lattast att uppméarksamma i
jamfdrelse med de andra kategorierna. Deltagarna forklarade att de upplevde en hogre
niva av flow nar de det var tydliga betoningar for hur hen ska navigera i spelnivan.
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Det underlattade for deltagaren att forsta att det ar dit hen ska vilket dven 6kade deras
forstaelse for hur ett problem ska losas samtidigt som de upprattholl ett tempo.

”Daér tankte jag bara att jag ska till forsta roret, det hade jag redan tankt innan
jag kom fram, det sticker ut sa mycket just roret. [...] Det var sjalvklart for mig

att jag ska bara till roret”
(Med RV, D8)

Vissa deltagare med RV upplevde att spelet blev for latt nar vagen framat var
markerad med rdda objekt som spelaren kunde interagera med. Detta hade aven en
negativ paverkan pa deras motivation att spela spelet.

”Jag tror att det hade varit lite, en roligare upplevelse att ha farre roda

markeringar. Kanske att om man hade sprungit runt och forsokt nagra ganger

att det da dok upp roda markeringar som hjéalpforslag. [...] Det var ju

fortfarande roligt, men som far mig att kanna att det har kommer jag nog inte

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

(Med RV, D4)

Fyra deltagare fran bada grupperna forknippade fargen gron med alternativa vagar, en
valfri vag som de frivilligt kunde folja for att gora framsteg i spelet. Det var ingen
storre skillnad mellan grupperna vad géller deras uppmarksamhet och uppfattning av
fargen. Daremot var deltagare med RV mer bendgna att fortsatta folja den rodfargade
vagledningen, medan deltagare utan RV var mer benédgna att folja gront nar den dok
upp. En deltagare utan RV forknippade till och med fargen gron med den nya
vagledningen till huvudmalet.

”Om man tanker slutdelen dar sa ar det ju valdigt mycket en alternativ vag.
Men jag tror inte det var med sa mycket i borjan av spelet, eller jag tankte inte
pa det i alla fall. Det &r val mest i slutet som det var valdigt mycket gréna
saker man kunde hoppa p4, sa det var val kanske inte hit du maste ga, men hit

kan du ga om du vill.”
(Med RV, D6)

Majoriteten av alla deltagare forknippade fargen bla med fienderna i spelet. Fargen
symboliserade ett motstand eller fara for spelaren. Men for en deltagare sa anvéandes
fargen bla for att lokalisera sig i spelvarlden vilket hjélpte hen att navigera.

”Assa bla var ju typ bara en farg i varlden. Som sagt, jag anvande den déar for
att lokalisera mig vart jag var”
(Utan RV, D5)
Flera deltagare hade problem med att ge en konkret aterberéattelse vart de sett fargen
orange. De som faktiskt kunde aterberatta gav varierande svar. Tva deltagare, bade
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med och utan RV forknippade fargen med samlarobjekt i spelet. Tva andra deltagare,
aven har en med och utan RV forknippade orange farg med detaljer och ett generellt
fargschema av omgivningen i spelmiljon.

”Det kdanns som det var typ detaljer och lite sa har vaggar. Sa typ, jag tycker
mest det kédnns som stadsmiljon, att det var mycket vitt och den dar typen av
orange.”

(Med RV, D6)

Pekare

Visar spelaren at vilket hall hen kan springa, detta syns olika for deltagarna som
spelar med RV eller utan. For spelare med RV syns en rod trad samt pilar genom hela
spelsessionen och for spelare utan RV syns bara den roda skuggan. Dessa pekare visar
en potentiell rutt spelaren kan springa och &r en form av navigering (Figur 3).

Figur 3. Olika typer av pekare.

De flesta deltagare upplevde pekare som en trygghet eftersom det underlattade
navigeringen. Det stéllde inte lika hoga krav pa deltagaren att sjalv behova hitta vagen
till malet. Att folja pekaren gav en bekréftelse att det deltagaren gor ar ett korrekt val
eftersom det ar spelets forslag pa hur hen kan utféra momenten. Vissa deltagare
foredrog t.0.m. denna form av végledning eftersom de inte behdvde navigera eller
l6sa problem pa egen hand och i stallet kunde fokusera pa spelets mekaniker. Nar de
inte aktivt behover tanka pa hur de ska gora framsteg i spelet sa upplevdes det som att
spelet flyter pa battre vilket gav en mer positiv upplevelse. Detta var i synnerhet
maérkbart i borjan av spelet nér deltagarna inte var bekvdma med spelets grunder eller
nér deras sjalvfortroende for problemlésning var som lagst.

”Det var mest trygghet, da vet man att gor jag som den har gor nu, da kommer

jag fram. [...] Det &r najs att flja, det kanns som det flyter pa pa nagot satt.”
(Med RV, D8)
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”Ja det kdndes lattast helt enkelt... atminstone forsta gangen. Sé tinkte jag att
jag ska bara klara av det har. Men hade jag gjort om det, sa hade jag forsokt fa

tre stjarnor. Och da kanske forsokt hitta en egen snabbare vig.”
(Med RV, D4)

For manga andra deltagare var detta en begransande funktion som de enbart anvande
for att den existerade. Trots att de var medvetna om valmajligheten att ga en egen vég
sa valde de att folja pekare av ren bekvamlighet. Nagra deltagare forklarar dessutom
att spelet blev en linjar upplevelse trots att spelets niva ar designad efter en 6ppen-
varldsstruktur som spelaren kan utforska fritt. Detta ledde till att spelaren blev starkt
malfokuserad med lag motivation till att utforska spelets rymd. Deltagarna far da inte
samma frihet att utforska spelet och far inte heller samma utmaningar som deltagare
som spelar utan RV. Mdgjligheten har alltid funnits for deltagaren att gora egna vagval,
men pa grund av inre osékerheter valde de att folja dit pekaren vill att deltagaren ska
ga. Flera deltagare forklarade att vagledningen gav en viss trygghet nér de var osakra.

”Nir det finns en sadan har indikation for just main questet som verkligen
punkterar att man ska folja, det gor ju att man foljer storyn mer. [...] Det beror
ju pd om du bara vill folja ett objekt s& kan det ju vara battre [...] men om du
vill utforska och kolla vartenda horn i spelet sa kan det ju vara en valdigt
negativ sak. Sa det ar bade bra och daligt.”

(Med RV, D2)

En aterkommande aspekt som gjorde att vissa deltagare enbart valde att folja roda
pekare ar vilken typ av respons de fick nér de valde att ga en egen vag. En deltagare
med RV upplevde att ingenting intressant hdnde 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 for att hitta
alternativa vagar.

“Hér tidnkte jag vil bara att jag skulle testa ndgonting liksom. Men det kéndes
ju segare [...] man blir liksom bestraffad. [...] da tappar man ju suget direkt
kande jag, det ar ju darfor jag inte valjer mina egna vagar for da blir det sa
har.”

(Med RV, D8)

Markdrer

Markarer &r det som vagleder deltagaren till olika uppdrag. Det &r en symbol som ska
hjalpa deltagaren att forsta vilken riktning uppdraget ligger at (Figur 4). Deltagaren
anvander sig av en karta for att markera uppdraget for att sedan rora sig at det hallet.
Problemldsningsférmagan och lokalsinnet for att ta sig till huvuduppdraget for
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deltagare utan RV far storre fokus da det genererade mer utmaningar att navigera sig
till. Det far deltagaren att bli mer uppmarksam pa hur spelvérlden ser ut och de
lokalisera sig med hjélp av landmarken.

“Ett for att se den roda indikationen vart man ska, [...] man vet att det finns
olika vagar och bara forséka komma till punkten &r ju sjalva malet, inte vagen
du tar dig dit”

(Med RV, D2)

Figur 4. Markorer i spelarvyn och i spelets karta.

Deltagare med RV hade inte lika mycket behov av kartan och dess markdrer eftersom
mycket av vagledningen sker genom rdda pekare eller betoningar i spelarvyn. Fokus
blev i huvudsak att folja dessa tva typer av vagledningar vilket minskade utmaningen
och behovet av problemldsning. Detta resulterade ocksa i att deltagaren inte fick
samma chans att utforska spelet som deltagarna utan RV. Néagra deltagare forklarar att
kartan formodligen hade varit mer anvandbar ifall de utfért moment utanfor
huvuduppdraget.

”Man har ju alltid vart man ska pa skarmen, sa i mitt fall var kartan lite
overflodig. Men om man ska halla pa med side quests och typ hjélpa nagon
annan karaktar pa olika stéllen, da tror jag att det kan vara bra att den finns”

(Med RV, D6)

For deltagare utan RV s blir positionen av markdren en viktig faktor da de begransas
av att inte ha lika mycket vagledning. Riktningen pa markdren och anvandningen av

kartan spelar storre roll och i manga fall skapade forvirring. Nar deltagaren &r i ett
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moment dar mycket problemlosning sker, kan det lattare skapa forvirring kring vilket
hall deltagaren ska at.

”Den kandes som att den..var pa fel stélle ibland. Att man kanske skulle lagt
den... inte visat den just har eller nagonting. Man ville ju félja den lite for
mycket, eller kanske i alla fall jag. [...] Antingen kunde ga vénster eller hoger
och da gick jag mot den och da var det att man skulle ga vanster i stallet.”

(Utan RV, D7)

Deltagare blev mer uppmarksamma pa hur spelvarlden ser ut och anvande sig bade av
lokalsinnet och markdren for att navigera sig. Problemldsningen kring att ta sig vidare
blev ofta att testa sig fram och med hjéalp av markdren planera hur deltagaren skulle ta
sig vidare. Dessutom, ibland kunde fiender vara en indikation att spelaren var pa vag
at ratt hall, men det kan ocksa satta stopp for hur deltagaren lagt upp planen for att ta
sig vidare. Markoren kan skapa forvirring och frustration da manga ganger som en
plan strukturerats som deltagaren hade, inte gar ihop med at vilken riktning markdren
ar at och upplevs som missledande.

”Den roda skylten, den roda markeringen vart man ska. Det var det enda jag
titta pa. [...] Vanligtvis sa ar det.. méter du enemies in game, da vet du att du
4r pa ritt vig. [...] Min plan var inte att fighta nagon egentligen, men har var
det lite... dar var markern lite missledande, da var det sa har... okej vi ska dit
liksom, sa ba no sir.”

(Utan RV, D5)

Antydningar

Det finns element i spelet som ger subtila ledtradar till vart spelaren kan springa eller
vilka moment i spelet spelaren kan utfora for att ta sig framat. Dessa antydningar kan
vara fotavtryck pa vaggar, placering av objekt men dven samlarobjekt som indirekt
motiverar spelaren till att utforska spelets niva (Figur 5).

”Det var hédr jag borjade se fotsparen pa viggarna mycket mer, da forstod jag
att det var det som var indikatorn pa att man kunde springa upp pa saker. Och

nu var dom vita viggar sa det syntes mycket béttre.”
(Utan RV, D3)
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Figur 5. Antydningar i form av fotsteg och placering av ramp.

Spelaren uppmarksammar att det finns antydningar pa vaggar som indikerar att
spelaren kan utfora en viss handling. Dock anses detta som nagot subtilt och latt att
missa, refererar ofta till i borjan av handledningssekvensen dér det blev véldigt tydligt
vart man kunde och inte kunde ta sig vidare.

»Tankte man skulle klattra upp for vaggen dar, jag sag inte dom hér fotstegen
pa vaggen forst”
(Utan RV, D7)

Det blev ocksa roligare att utforska spelet och lata spelaren fa problemlésa genom
att hitta andra satt att ta sig till sitt mal.

“Roligt att bara utforska liksom... vart man ska, och hur man tar sig upp till
diverse olika stéllen. [...] Tydligen s& har dom konstiga grejer pa vaggarna
som tal att en manniska star pa dom. Jag vill veta vem som héangde upp det

5199

dar

(Utan RV, D1)

Samlarobjekt upplevdes pa olika sétt mellan deltagarna. Nagra deltagare forklarar att
de gillar att samla pa objekt i spel och att de &r radda for att missa nagot vilket gav en
inre motivation till att utforska spelets rymd. Samlarobjekt fungerade déarfér som en
antydande vagledning for spelaren att utforska. Andra deltagare forklarar att
samlarobjekt enbart ar en motiverande faktor ifall de ar utmanande att inforskaffa.
Négra deltagare var enbart malfokuserade och hade ingen form av intresse for
samlarobjekt. De var enbart fokuserade pa att ta sig framat till huvudmalet och
plockade bara upp samlarobjekt ifall de var pa vagen. Dessa deltagare hade darfor

19



ingen inre motivation till att utforska spelnivan och missade helt att det fanns féremal
som gick att plocka upp.

”Om du ar en achievement hunter och gillar att ga for collectibles sa kommer
du spela spelet mer [...] och det kan ocksa gora att man utforskar spelet mer
an att bara folja main storyn”

(Med RV, D2)
”Den sag jag inte, forens nu. Jag var vil for fokuserad pa att ta mig framéat.”
(Med RV, D4)

Flera deltagare, bade med och utan RV upplevde att stora 6ppna ytor i spelet skapade
en forvantan av att strid kommer ske pa den platsen. Oppna ytor gav en kéansla av att
spelaren var sarbar for att bli attackerad av fiender i spelet. En deltagare ansag till och
med att motstand i form av fiender antyder pa att man &r pa ratt vag.

“Vanligtvis sa ar det... moter du fiender i spelet, da vet du att du ar pa ratt

bh

vag.
(Utan RV, D5)

Ljud

Spelet presenterar ibland viktig information eller ledtradar i form av ljud. NPCs kan
exempelvis uppmana spelaren till att utforska spelets vérld och hitta alternativa vagar
till malet.

”Min forsta tanke var ju: Men jag ska ju bort ifran dom har manniskorna
varfor ska jag ga hit? Sen sa horde jag att han var bakom mig och sa ba jahaa!

Jag ska ta en annan vég, okej!”
(Utan RV, D1)

Ljud i spelet uppméarksammades inte lika mycket av deltagarna i jamférelse med de
andra typerna av vagledning. Detta beror pa att deltagare med RV var fullt fokuserad
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pa den roda vagledningen framfor sig, och deltagare utan RV fokuserade pa hur de
faktiskt skulle ta sig framat.

”Nej jag var sa inne i det hér att folja den har grejen aterigen kanner jag. Jag
reagerar inte sd mycket pa omgivningen egentligen”
(Med RV, D8)

| ett specifikt fall fick deltagarna tydliga instruktioner i form av ljud for hur de ska
gora framsteg i spelet. De flesta deltagare uppmarksammade dessutom att NPCs
uppmanade dom till att hitta egna véagar i spelnivan under denna sekvens. Trots det sa
valde majoriteten av deltagarna att inte folja det som ljudet vaglett dom till. I stallet
valde deltagarna att folja de roda markeringarna eftersom det kandes bade tryggare
och lattare. En del deltagare upplevde under stressade situationer att de inte vagade ta
en annan vég och att de blev latt distraherade av den rdda vagledningen.

”Jag tdnkte ah men najs da ska jag forsoka kolla efter ndgon annan men sen sé
tror jag att jag blev for distraherad av de rdda pilarna. Jag hade ju tankt att jag
skulle testa ndgon annan men sen sa var det liksom, jag kande mig lite stressad
av den dér timern sa da foljde jag bara rakt pa dndd”

(Med RV, D6)

Inkonsekvens

Flera deltagare upplevde att en inkonsekvent véagledning inom de olika kategorierna
skapade en viss forvirring dar de blev osdkra vad de skulle gora eller vart de skulle
springa. Detta var i synnerhet problematiskt nar de upplevde att vagledningen
forsvann plétsligt utan forvarning eftersom de forlitade sig valdigt mycket pa
végledningen.

”Men mycket av dom hér fargsekvenserna dér de roda grejerna forsvann totalt.
Det gjorde mig lite forvirrad for jag trodde att det skulle vara sa hela spelet.
[...] Det var storre fragetecken Gver vart jag skulle ta vagen [...] Det var ju nu
det borjade bli lite 6vervaldigande. For det ar inte mycket handhallning, du har
inget rott spoke som visar vart du ska, du har inte mycket indikationer pa vart
du ska heller. Utan det & mest bara du mot varlden.”

(Utan RV, D3)

En inkonsekvent vagledning tvingade deltagarna att stanna upp och tanka efter hur de
skulle komma vidare. Detta minskade bade tempo och flyt i spelet vilket inte
uppskattades, men det gav dven en kénsla av nymodighet for spelaren. Detta var i
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synnerhet markbart for deltagare med RV. Eftersom dessa deltagare inte var vana vid
problemlésning pa egen hand sa skapade detta en ny dynamik i spelet.

”Jag funderade ju pé vart jag skulle, sen sa lyssnade jag pa vad de hade sagt
och ténkte efter lite vart det ar jag ska liksom. Det var ju inte jatteofta jag fick
dom stunderna av eftertanksamhet eller sa har lugn att bara forsoka tanka ut
nagonting.”

(Med RV, D4)

En aspekt inom inkonsekvent vagledning ar hur mycket tid spelaren har pa sig att
absorbera informationen som spelet presenterar. Detta var i synnerhet markbart med
instruktioner dar vissa Ul-element dok upp for sent eller férsvann valdigt snabbt.
Detta gjorde det svart for spelaren att uppméarksamma och intuitivt forsta vad spelet
forsoker kommunicera.

»Jag fattade att det hade nagot med dorren att gora men att det inte var nagon
sadan har prompt. Vanligtvis nar man kor spel sa ar prompten dar hela tiden.
[...] Jag tror problemet med det hir spelet &r...om du ar for nara dorren sa
forsvinner ju markern. Du maste typ vara en viss distans eller typ sa har, du
kan se markern i en millisekund och sen férsvinner den”

(Utan RV, D5)

Diskussion

Undersokningen genererade olika perspektiv pa deltagarnas upplevelser och gav oss
det material som behdvdes for att kunna besvara forskningsfragorna. Resultatet gav
0ss en bredare uppfattning Over effekterna av olika végledningstyper som vi tidigare
presenterat och som ofta tillampas i digitala spelmiljoer pa olika satt (Milam och ElI-
Nasr, 2010). Vi fick dessutom en djupare forstaelse dver hur dessa véagledningstyper
kan appliceras och kombineras med varandra sasom i Mirror’s Edge Catalyst och vad
det kan ha for implikationer for spelarens: uppmarksamhet, motivation, noje,
sjalvstandighet samt inlarning och problemldsningsférmaga.

Ett av de mest framtradande anvandningsomraden for vagledning som var
undersokning tittade pa ar hur det kan anvandas for att lara spelaren utfora specifika
handlingar i spel. Mirror’s Edge Catalyst fokuserade pa att anvanda instruktioner i
form av Ul och en réd skugga som demonstrerade hur ett hinder fungerar. Denna typ
av végledning anvandes primért under spelets handledningssekvens dér spelaren fick
lara sig grunderna for spelets diverse mekaniker och kopplade kontroller. Resultatet
tyder pa att instruktioner var som mest anvandbara nar spelaren var helt ny till spelet
eftersom det gav kontextuell information om ett problem. Med det menas att spelaren
blev instruerad att utféra en handling pa ett specifikt satt vid ett specifikt tillfalle i
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spelet. Resultatet av var undersokning antyder att detta var ett effektivt satt att
introducera och lara spelaren nya saker, i synnerhet vid tillfallen dar deltagarna
upplevde en osédkerhet kring sina egna formagor. Det innebér att instruktioner kan
vara attraktivt inom nivadesign for att underlatta forstaelsen for interaktionen mellan
spelare och spelniva samt for att 6ka ndjet hos en nybarjare (Moll m.fl., 2020).
Déremot gav inte instruktioner samma effekt som betoningar vad géller att skapa en
intuition for probleml6sning nar spelaren star infor ett val 6ver hur hen ska ga till
vaga for att gora framsteg i spelet. Detta ar en viktig punkt inom végledning i digitala
spel eftersom det lyfter fram fragan om spelarens uppfattning éver alla mojliga val
och handlingar hen har tillgang till for att utféra ett visst moment (Liao m.fl., 2022). |
sin artikel forklarar Liao m.fl. att player affordances formas genom association till en
viss erfarenhet spelaren ar med om. Denna association skapar darefter en form av
intuition for hur ett visst moment kan utféras. Liao m.fl. anser att ndr en spelare
utnyttjar player affordances till sin fordel sa racker det med subtila ledtradar for att
uppmana till en specifik handling. Enligt denna teori sa innebar det att vagledningen i
Mirror’s Edge Catalyst i form av att demonstrera hur spelaren ska géra med hjélp av
den roda skuggan eller ge instruktioner med hjélp av Ul alltsa inte ar nodvandigt for
att spelaren ska forsta hur hen ska agera. Dessutom, trots att instruktionerna i spelet
gav konkret information 6ver de majliga handlingar spelaren har tillgang till, sa
upplevde flera deltagare i var undersokning att de hade en begransad mangd alternativ
for hur ett visst problem ska losas. Likt det Lopes och Bidarra (2011) forklarar i sin
artikel s& kan detta ses som ett statiskt element inom nivadesign eftersom spelet
forvantar sig att spelaren ska applicera en specifik strategi, ndgot som potentiellt kan
Oka spelets forutsdgbarhet. Detta kan visserligen vara till en fordel i borjan av spelet
nar spelaren dnnu inte har en grundlaggande formaga och sjalvfortroende, tva aspekter
som ar viktiga for att uppna flow (Otzen, 2015). Daremot, som vart resultat antyder,
for att uppna en optimal niva av noje sa vill man férmodligen anvanda mer dynamisk
vagledning i stallet for att tvinga spelaren till att utféra en handling pa ett specifikt satt
(Lopes och Bidarra, 2011). | denna aspekt var betoningar mer passande eftersom det
gav mojligheten for adaptiva I6sningar och en storre frihet for spelaren. Dock, en
utmaning med detta ar pa vilket satt vagledningen kommunicerar med spelaren nar
hen har utfort en handling korrekt eller inkorrekt. Ett aterkommande tema fran var
undersokning ar vilken typ av respons spelaren far nar hen utfort en viss handling.
Mirror’s Edge Catalyst anvander bland annat spelmekaniker i form av beldningar
sasom samlarobjekt, eller konsekvenser dar spelaren dér. Som vart resultat visar kan
aven spelarens inre kansla vara en form av respons, exempelvis nér de upplever att
spelet flyter pa av att utféra en handling korrekt, eller nar de upplever att spelet gar
langsamt nar de inte gor korrekt. Detta ar kanske det mest grundlaggande elementet
for att skapa en association till en viss erfarenhet, som i sin tur skapar en intuition hos
spelaren (Liao m.fl., 2022) och lagger dessutom grunden for att spelaren ska uppna
flow (Otzen, 2015). Spelaren maste alltsa veta nar hen har lyckats eller misslyckats
for att lara sig hur ett problem ska l6sas. Inom denna aspekt sa tyder resultatet av var
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undersokning pa att instruktioner kommunicerar mer effektivt med spelaren i
jamfdrelse med de andra véagledningstyperna.

Deltagarna upplevde att instruktionerna under handledningssekvensen kom till stor
anvandning eftersom de larde ut grunderna for spelets mekaniker och rorelser. Syftet
har &r att ge spelaren en inre kénsla av kompetens och att de ar kapabla till att utfora
spelets diverse utmaningar (Allart m.fl., 2017). Det tyder pa att instruktioner till en
borjan &r ett effektivt satt att ge spelare de forkunskaper och fardigheter som kravs for
att de ska bli sa sjalvstandiga som mojligt senare i spelet. Kopplat till detta sa visar
vart resultat att vissa deltagare upplevde instruktioner och andra vagledningstyper
valdigt handhallande i de olika moment som utférdes under handledningssekvensen.
Detta kan vara en l&mplig metod for att vagleda spelare nar de ar nyborjare (Moll
m.fl., 2020). D&remot, ett problem i Mirror’s Edge Catalyst var att denna upplevelse
av handhallande fortsatte efter handledningssekvensen var éver for deltagare med RV.
De olika vagledningstyperna fortsatte i samma utstrackning under majoriteten av
spelsessionen, och som vart resultat visar sa upplevde deltagare med RV att deras
sjalvstandighet frantogs dom. Detta var i synnerhet markbart under vissa obligatoriska
handledningssekvenser av spelet som inte gick undvika, vilket &ven orsakade
frustration for vissa deltagare. Anledningen till detta var att spelets vagledning ofta
instruerade spelaren att applicera en specifik strategi i stallet for att de fick I6sa
problemen pa egen hand. Végledningen tog alltsa ifran deltagaren kanslan av att vara
sjalvstandig och friheten att utféra ett moment pa ett tillvagagangsatt som passar dom
béttre. Det tyder dven pa att det skapar en klyfta mellan spelarens kompetens och vad
spelet i sig forvantar sig att spelaren ska gora (Teats m.fl., 2010). Det kan tolkas som
att spelet inte anser att spelaren har tillrackligt med information for att kunna ta egna
beslut. Forvisso har spelare olika behov av att 6va pa sina fardigheter da alla har olika
inlarningskurvor (Lopes och Bidarra, 2011). Manga av de traningsforhallanden
deltagarna var med om under spelsessionen fokuserade pa repetition. Vart resultat
antyder dock att detta inte gav en optimal upplevelse for vissa deltagare i och med att
de forklarar att de kande sig begransade av den typen av vagledning som anvandes
och att det inte tillfor nagot storre varde for inlarningsprocessen. Det har kan dven
potentiellt minska spelarens uppfattning om de majliga handlingar hen har tillgang till
for ett visst moment (Liao m.fl., 2022). For att optimera spelarens ndje kan det darfor
vara gynnsamt att inte anvéanda strikt vagledning sasom instruktioner eller pekare allt
eftersom spelet fortskrider, da det riskerar att minska spelarens sjalvstandighet. Detta
var dock inte ett problem for alla deltagare eftersom nagra forklarade att de faktiskt
foredrar att bli vagledda och slippa ténka sjalva. Dessa deltagare 6nskade alltsa ingen
sjalvstandighet eftersom de upplevde att spelet flot pa battre nar de enbart foljde
végledningen. Vart resultat tyder pa att detta tankeséatt primart beror pa deltagarnas
bristande sjalvfortroende och inte deras faktiska kompetens. Pekare och betoningar i
synnerhet gav en sorts trygghet for flera deltagare vilket tyder pa att en striktare
vagledning kan vara till stor fordel for deltagare med lagt sjalvfortroende, vilket i sin

24



tur kan 6ka kanslan av flow (Otzen, 2015). Detta beror pa att den inlarda
associationen for rod farg ar vagen framat i spelet vilket bekraftar att spelaren gor
korrekt. Kopplat till detta, for deltagare utan RV skapade denna association diverse
problem nér handledningssekvensen i spelet var 6ver. Flera deltagare upplevde att
vagledningen forsvann abrupt vilket vi anser vara en inkonsekvent anvandning av
vagledning. Resultatet visar att detta skapade en stor férvirring och generella
svarigheter att navigera i spelet for flera deltagare. Det innebér att dessa deltagare
blev nastintill helt sjalvstandiga och fria att ta egna beslut for hur de ska géra framsteg
i spelet, i jamforelse med deltagare med RV. Likt det Liao m.fl. (2022) forklarar sa
behovde deltagare utan RV darfor utga fran deras uppfattning av alla mojliga
handlingar vilket gjorde dom mer benédgna att planera sina handlingar i forvag. Som
vart resultat visar sa kom markorer i synnerhet till stor anvandning for deltagare utan
RV. Vart resultat tyder aven pa att deltagare utan RV kunde anpassa sig till spelets
utmaningar battre jamfért med deltagare med RV, i synnerhet nér en inkonsekvent
vagledning anvandes. Daremot visade det sig att denna sjalvstandighet skapade en
viss frustration som delvis paverkade deltagarnas sjalvfortroende negativt, eftersom
de tvingades I6sa manga problem pa egen hand. Anledningen till att dessa kéanslor dok
upp hos vissa deltagare berodde bland annat pa att deras planerade handlingar
misslyckades. Darfor vill man formodligen undvika att ge spelaren helt fria tyglar for
hur hen ska gora framsteg i spelet eftersom det riskerar att minska upplevelsen av
flow (Otzen, 2015). Det ar dock viktigt att poéngtera att all vagledning inte stangs av
for deltagare utan RV. Markdrer, ljud och antydningar finns kvar vilket innebar att
dessa deltagare inte var helt sjalvstandiga. Mirror’s Edge Catalyst var darfor tyvérr
inte ett optimalt spel for var studie aven om det genererade tillrackligt relevanta data.
| nulaget &r vi dock inte medvetna om ett spel vars véagledning gar att stanga av likt
RV.

Manga spel kan vara designade pa ett satt som gor det ofcrlatligt svart eller alldeles
for latt for spelare (Milam och Seif EI Nasr, 2010). I sin artikel har Milam och Seif El
Nasr identifierat fem olika monster som utvarderar spelsessioner fran ett moment till
ett annat. Ett av dessa monster framgar i vart resultat och kallas for gangrorelse (path
movement pa engelska). Detta innebar det narrativa malet eller syftet for en spelare att
fortsdtta med det uppdrag som delegerats. De fortsatter att forklara att path movement
kommer vanligvis genom utmaningar inom miljomotstand sa som barriarer, lasta
dorrar samt patvingad vagledning. Med dessa monster kan man bland annat anvanda
sig for att ge en forklaring till spelnivans svarighetsgrad. | vart resultat visar det sig att
beroende pa om deltagaren spelar med RV eller utan, upplevs utmaningarna
annorlunda eftersom vagledningen skiljer sig markant. Med RV kunde en
overtydlighet genomsyra inom spelsessionen pa ett sadant sétt att det fanns manga
olika roda farger som végleder deltagaren framat och att detta upplevdes 6verflodigt.
Konsekvensen av detta var att svarighetsgraden drastiskt minskade for deltagare med
RV. Aven om dessa deltagare upplevde att spelet blev for latt, uppstod det ganger da
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de fastnade pa vid olika moment som kravde problemldsning och planering for att
komma vidare. Resultatet visar &ven att deltagare utan RV fick en del abrupta stopp
under spelsessionen vid olika moment i spelet vilket avbrot spelarens upplevelse av
flow och orsakade att kanslor av frustration byggdes upp. Teats m.fl. (2010) forklarar
att manga spelare behéver géra om samma moment ett flertal ganger inom ett spel for
att lara sig de monster som behdvs for att komma vidare. | samband med detta visar
det sig i vart resultat att pastaendet stammer Gverens, da deltagare behdvde gora om
samma moment nar de inte lyckades utféra den strategi som planterats ut i forvag.
Deras forsok till att anvanda sig av markorer och antydningar var alltsa inte
tillrackligt for att hjalpa deltagaren da svarighetsgraden blev for svar och det skapade
kanslor som forvirring och frustration kring att inte kunna ta sig vidare. Enligt Teats
m.fl. undersdkning behdvs Al som kan l&sa av spelets komponenter och
svarighetsgrad for att i sin tur forsta spelarens skicklighet. Vart resultat visar att
deltagare hade ett visst behov av végledning vid det tillfalliga momentet for att snabbt
forsta hur problemet skulle I6sas. Adaptiva svarighetsjusteringar baserat pa Al-
analyser kan darfor vara ett effektivt redskap for spel- och nivadesigners nar de vill
anpassa vagledningen efter spelarens formagor (Teats m.fl., 2010). Det kunde ocksa
ske att markoren visade at ett hall for att ge deltagaren en uppfattning att det &r dit hen
ska och att det finns alternativa vagar att ta sig dit. Det ger alltsa deltagaren en chans
att fa problemldsa och testa sig fram pa en svarighetsgrad som bemoter deras
skicklighetsniva och spelerfarenheter.

Hur man genom spel- och nivadesign kan skapa en inre motivation hos spelaren ar en
viktig del for att inducera en kansla av flow och allméant néje (Marshall, 1998). Var
studie tittade specifikt pa vilka faktorer inom nivadesign som potentiellt hade en
paverkan pa deltagarnas motivation. Som Marshall forklarar i sin text sa har bade inre
och yttre faktorer en inverkan pa bade engagemang och motivation. Darfér kan det
vara viktigt att forsta bade vilka designval (externa faktorer) i spelet som gynnar
spelarens motivation, samt vilka erfarenheter och personliga preferenser (interna
faktorer) spelaren har. Detta ar nagot som majligtvis kan ha ett inflytande pa deras
upplevelser och allméanna néje av spelet (Marshall, 1998). Som vart resultat visar sa
gav spelets diverse véagledningstyper varierande intryck for respektive deltagare.
Somliga deltagare med RV forklarade att de foredrar att bli starkt vagledda vilket vi
tolkar som att de &r starkt motiverade att gora framsteg mot spelets huvudmal. Detta
tyder pa att man genom olika vagledningsmetoder kan inducera motivation hos
spelarna for att bevara deras intresse av spelet. Vissa deltagare utan RV upplevde
ocksa att de var starkt malfokuserade, men som resultatet visar sa antyder detta inte pa
att vagledningen i sig inducerade motivation hos spelaren. Det beror i stéllet pa att de
inte hade ett allmént intresse att utforska andra alternativ eller sétta upp egna

mal. Detta kan dock vara en indirekt konsekvens av var studies design eftersom
deltagarna blev instruerade att bara utféra huvuduppdragen i spelet. Deltagarna kan
darfor har tolkat det som att de inte borde utforska spelet och hitta alternativa véagar
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for att gora framsteg. Detta ar alltsa nagot som kan ha motiverat spelaren till att enbart
folja vagledningen i spelet. Vissa deltagare fran bada grupperna var dock mer
motiverade att utforska och interagera med spelets rymd samt hitta samlarobjekt.
Dessa deltagare forklarade att de var mer benédgna att testa sig fram” och leta
alternativa végar. Mirror’s Edge Catalyst anvande priméart mer subtila
vagledningsmetoder sdsom antydningar och ljud for att inducera denna motivation hos
spelaren. Resultatet av var studie antyder dock pa att vagledning inte alls var sarskilt
effektivt inom denna aspekt. Det som i stéllet motiverade deltagarna till att utforska
var en inre motivation som baserades pa exempelvis nyfikenhet eller en radsla att inte
missa nagonting. Likt det Si m.fl. (2016) forklarar i sin artikel sa tyder detta pa
fundamentala beteendemdnster hos spelaren déar somliga spelare ar malfokuserade och
mer strukturerade i sitt tillvadgagangssatt for att ta sig vidare, medan andra ar mer
nyfikna och foéredrar att skapa en helhetsuppfattning dver spelets rymd. Den stora
utmaningen har blir att kunna forsta vilken typ av spelare och medkommande
beteendemonster som spelets malgrupp har, och med detta i atanke hur man pa béasta
satt kan anpassa spel- och nivadesign for att optimera deras motivation till att fortsétta
spela. For att forsta spelares bakomliggande beteenden sa kravs stora mangder data
for att kunna se ett monster i hur de interagerar med spelvarlden (Moura m.fl., 2011).

I sin artikel presenterar Moura m.fl. en visualiseringsmetod for hur detta kan utforas,
nagot som kan vara anvandbart for att forsta de yttre och inre faktorer som paverkar
spelarens motivation. Denna metod ger spelutvecklare bland annat en visuell bild éver
hur spelare ror sig i spelnivan, vilka objekt spelaren interagerar med och hur
utmanande vissa moment upplevs. Detta ger spel- och nivadesigners ett effektivt
redskap for att fa en djupare forstaelse dver sin malgrupp, vilket i sin tur underlattar
processen av att kunna anpassa vagledningen i sitt spel efter deras beteenden och
personliga preferenser.

Nar det kommer till vagledning relaterat till uppmarksamhet sa antyder
undersokningens resultat att det bade finns en positiv och negativ paverkan pa
deltagarnas upplevelse av fokus. Respektive deltagare, i synnerhet de med RV hade
inga problem med att uppmarksamma och forsta vart de skulle springa i spelets rymd
nar roda betoningar eller pekare anvandes. Som flera av vara deltagare forklarade sa
beror detta bland annat pa kontrasten mellan den réda fargen och spelets bleka
omgivning. Det tyder dven pa att detta ar ett effektivt redskap for att vagleda en
spelare med, i synnerhet i Mirror’s Edge Catalyst eftersom spelet primért anvander
denna farg for vagledning. Som Hidayetoglus m.fl. forklarar i sin artikel sa &r spatial
problemldsning, besluttagande och utférande av processer av information vasentliga
aspekter nar det kommer till spelarens formaga att orientera sig samt navigera till ett
visst mal. Vart resultat tyder pa att den roda vagledningen underlattade dessa
processer for deltagarna vilket bidrog till en battre spelupplevelse och kansla av
fokus. Det har kan vara en positiv effekt som spel- och nivadesigners vill strava efter
nar de utvecklar sitt spel eftersom det 6kar méjligheten att spelaren uppnar flow
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(Weibel och Wissmath, 2011). Daremot, som vart resultat visar sa finns det dven vissa
risker med detta. Ett potentiellt problem och konsekvens av att spelaren enbart
fokuserar pa vagledningen &r att det kan minska spelarens uppméarksamhet pa
omgivningen. Vissa deltagare, primart de som anvande RV, upplevde ett
“tunnelseende” vilket resulterade 1 att de inte alls uppmirksammade de valmojligheter
som fanns i spelet eller de mer subtila vagledningstyperna sasom ljud eller
antydningar. Vart resultat lyfter a&ven fram ett annat problem som ar vart att ha i
atanke. Synligheten av vissa instruktioner minskade drastiskt i samband med andra
vagledningstyper vilket vi anser vara en inkonsekvent anvandning av végledning.
Detta orsakade att vissa deltagare inte hann uppfatta informationen som spelet
forsokte kommunicera till dom. Att kombinera olika vagledningstyper dér spelaren
behover skifta fokus kan alltsa ha en negativ paverkan pa vagledningens effektivitet
(Milam och El-Nasr, 2010). Ur perspektivet av player affordance sa innebéar det att
spelaren riskerar att fa en begransad uppfattning om alla méjliga handlingar de har
tillgang till for att utfora ett visst moment (Liao m.fl., 2022). Eftersom player
affordance endast ar anvandbart ifall det ar synligt for spelaren (Norman, 1999) kan
det darfor vara mer effektivt att applicera en typ av vagledning istallet for att
kombinera flera olika vagledningstyper. Kopplat till detta, en intressant foreteelse som
vart resultat visar ar att orange farg med hog fargtemperatur var svarast att konkret
aterberéatta for halften av deltagarna, och de svar vi fick gav tva olika perspektiv pa
fargens betydelse. Jamforelsevis sa gav bla och gron, tva farger av lag fargtemperatur,
mer konkreta svar 6ver deras betydelse i spelet. Resultatet tyder alltsa pa att blatt och
gront var lattare att uppmarksamma &n fargen orange. Denna punkt sager emot
Hidayetoglus m.fl. (2011) pastaende, vilket antyder att fargtemperatur inte har en
sarskilt stor inverkan pa spelarens uppméarksamhet i detta fall. En eventuell forklaring
pa detta kan vara fargens anvandningsomrade och allménna betydelse. Eftersom
enbart tva deltagare forknippade orange med interaktiva objekt i spelet sa kan vi tolka
detta som att majoriteten av deltagarna inte lyckades forma en association till den
erfarenhet de haft med fargen, jamfort med blatt, dar majoriteten av alla deltagare
forknippade fargen med spelets fiender, vilket ocksa starker teorin om player
affordance (Liao m.fl., 2022). Var studie valde att inte spela in deltagarnas ansikten
under spelsessionerna. Vi missténker att deltagarnas ansiktsuttryck mojligtvis hade
gett oss ett ytterligare perspektiv pa deras upplevelser. Férslagsvis sa hade vi kunnat
anvanda ett redskap for att spara deltagarnas 6gon och hur de ror blicken i spelet
vilket hade gett en mer nyanserad bild av vad som fangar deras uppméarksamhet. En
poang som &r vard att lyfta fram &r att det potentiellt finns en kulturell
bakgrundskunskap att rott innebar vagledning i Mirror’s Edge Catalyst bland vart
urval av deltagare. Ingen deltagare i denna studie har spelat Mirror’s Edge Catalyst
tidigare, men nagra deltagare har spelat foregangaren. Vissa deltagare forklarade aven
att de var nagorlunda bekanta med konceptet trots att de aldrig spelat spelen tidigare.
Detta kan var en faktor till varfér roda vagledningstyper uppmarksammades i stérre
utstrackning i jamforelse med andra typer av végledning eller farger. Kopplat till
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studiens urval, en positiv aspekt med att vi har en personlig kontakt med vara
deltagare ar att det potentiellt underlattade for dom att Gppna upp sig under
intervjuerna. Vi tror att det 6kade sannolikheten for mer djupgaende information éver
deras tankar och kénslor.

Slutsatser

Vi har presenterat flera perspektiv pa de effekter som olika véagledningstyper har pa
bade spel och spelare. Syftet ar att ge spel- och nivadesigners en bredare forstaelse
Over hur dessa végledningstyper kan appliceras i spel, eller nar de bor undvikas for att
bidra till en battre upplevelse for spelaren. Vi gar tillbaka till forskningsfragorna for
att fortydliga hur de olika perspektiven kan appliceras inom nivadesign.

Pa vilka sditt kan olika typer av viigledning appliceras i spelnivder for att
stimulera spelarens inldrnings- och problemlosningsformdgor for att uppnd

flow?

Vilka element inom nivddesign hojer och minskar spelarens uppmdrksamhet
och vad det har for potentiella konsekvenser for vigledning? Vi undersoker
specifikt: fdrg, form, rymd och ljud.

Forst och framst sa ar vagledning i form av instruktioner, pekare och betoningar
valdigt anvandbara nar det kommer till att skapa en grundlaggande forstaelse och
uppmarksamhet for spelaren dver de mojliga handlingar hen har tillgang till for ett
visst moment. Daremot, for att de ska vara effektiva sa ar det viktigt att vagledningen
formar en stark association mellan handling och problem for spelaren. Denna
association underlattar for spelaren att uppmérksamma hur hen ska lésa problem och
gora framsteg i spelet. For att uppna detta maste spelet starkt kommunicera nar
spelaren har utfort en handling korrekt eller inkorrekt genom diverse responser. En
respons kan vara tydliga spelmekaniker eller en subjektiv kénsla som vacks inom
spelaren i form av en beldning eller konsekvens som foljd av den utférda handlingen.

Hur kan man optimera spelares néje av att spela digitala spel genom att
anpassa vigledningen efter deras personliga preferenser och
beteendeménster?

Végledning i digitala spel &r en uppskattad funktion for spelare nar de har lagt
sjalvfortroende och kan darfor vara anvandbart for specifikt nyborjare. Vagledning ar
ocksa uppskattat av spelare som &r starkt malfokuserade med lag motivation till att
utforska spelmiljon. Ar vagledningen alldeles for subtil eller icke-existerande riskerar
spelaren att bli forvirrad och frustrerad vilket kan minska bade noje och flow. Darfor
kan tydliga vagledningstyper med starka farger som ar latta att uppmarksamma vara
en effektiv 16sning for att tillfredsstalla spelarens behov. Daremot, nar spelarens
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skicklighet okar sa riskerar spelet att bli forutsagbart och alldeles for latt vilket ocksa
minskar spelarens ké&nsla av noje och flow. Vissa spelare uppskattar dessutom att vara
mer sjalvstandiga dar de far 16sa problem pa egen hand genom att utforska spelmiljon.
For att uppna en sa balanserad upplevelse som majligt sa foreslar vi att spel- och
nivadesigners utnyttjar adaptiva vagledningsfunktioner som anpassas efter spelarens
individuella behov. Forst och framst ar det viktigt att forsta vilka behov spelets
malgrupp har inom denna aspekt. Var text hanvisar till I6sningar for hur man kan fa
en visuell bild 6ver hur spelare agerar i spelmiljoer baserat pa underliggande
beteenden. Vi hénvisar aven till I6sningar for hur man genom Al-teknik kan anpassa
svarighetsgraden och eventuellt vagledningen i spel baserat pa spelarens individuella
preferenser och behov.
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