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Abstract

This paper researches how players with different experiences in games can learn
and experience a tutorial. The purpose of this study is to get a better understanding
about the practical application of a tutorial and how it needs to be adjusted for
different kinds of audiences for them to be able to learn and understand the game.
This qualitative study was conducted with 12 participants, six men and six women,
who played through a tutorial in a First-Person Puzzle Platform game. The study
showed that people with different experiences learn and experience very differently
from one another and that the tutorial should be adjusted so that the targeted audience

can understand, control and play as they wish.

Keywords: tutorial, first-person puzzle platformer

Abstrakt

I denna studie undersoks hur spelare med olika erfarenheter av spel upplever och
lar sig av en tutorial. Syftet med studien &r att fa 6kad forstaelse om praktisk
tillimpning av en tutorial och hur den kan behdva anpassas for olika malgrupper for
att de ska kunna ldra sig och forsta spelet. Den har kvalitativa studien utfordes med 12
deltagare, varav sex var min och sex var kvinnor som fick spela igenom en tutorial 1
ett Forsta-Persons Pussel Plattforms spel. Studien visade att personer med olika
erfarenheter upplever och lér sig véldigt olika fran varandra och att tutorialen maste
vara anpassad s att den riktade spelpubliken kan forstd, kontrollera och att spela som

de vill.

Keywords: tutorial, forsta-persons pussel plattform
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1 Introduktion

Mainniskans inldrningsprocess ar ett omrade det forskats om 1 manga ar, hur
manniskan ldr sig och med vilka medel vi lar oss med. En tutorial &r en undervisnings
form med fokus pd handledning, dar tutor betyder handledare. Inom datorspel
anvénds en tutorial for att ldra spelaren hur man spelar spelet, vad spelarens mal &r
och hur de ska dstadkomma detta mal. Inldrning och tutorials inom datorspel ar dock
ett relativt nytt omrade och trots att spelutvecklare anviander tutorials frekvent for att
lara ut spelmekaniker sd vet man relativt lite om hur tutorials faktiskt pdverkar
inldrningen och spelengagemanget (Gee, 2004).

Tutorials 1 spel har mojligheten att anvinda flera olika medel sdsom visuella och
textuella medel, for att framhdva och fortydliga saker som dr viktiga for spelaren att
kunna. Spel kan dven krdva en viss form av interaktion av spelaren, dir spelaren
madste bevisa sitt larande for att ta sig vidare i spelet. Med dessa verktyg si kan en
spelare ldra sig pd ett potentiellt effektivare sitt jamfort med traditionella medel 1
andra former av utldrning.

Alla spelare har dock inte lika mycket erfarenhet av spel och kan pé sa sitt behova
olika utldrningsmetoder for att kunna léra sig spelet bra. Forskning har konsekvent
visat att studenters larande dr associerat med larandemiljon (Prosser och Trigwell,
1999), vilket foreslar att forbattrat larande kan ske om ldrandemiljon ar sd bra som

den kan bli och &r tydlig for spelaren.

Jag har i den hér texten skrivit om tutorials paverkan pa inldrning inom datorspel
genom att utfort en kvalitativ undersokning med 12 deltagare, varav sex var min och
sex var kvinnor. Dessa deltagare har fitt spela igenom ett spel som erbjuder tvé av de
vanligaste tutorialmetoderna inom spel: Visuellt och Textuellt. Det visuella medlet
anvander bilder och filmsekvenser medan det textuella anvinder enbart detaljerad text

for att formedla instruktionerna.

1.1 Relaterad Forskning

Forskning om spel och inldrning &r relativt begridnsat men det finns ett par forskare

som skrivit och gjort undersokningar om just detta &mne.



Enligt Gee (2004) ska spelaren kunna kénna att de kan paverka spelet, upplevelsen
och sina handlingar och inte bara &r passiva dskddare. Andra inldrnings principer som
forfattaren tar upp dr 6vning genom repetition och att presentera rétt information vid
rétt tillfallen, samt att spelet ska ge mdjlighet till olika spelstilar, dé alla spelare kan

ha olika metoder och sitt att lara sig pa.

Spelets komplexitet kan ocksa paverka inldarningen och spelarens engagemang.
Enligt en studie som testade tre spel med varierande komplexitet med dver 45 000
spelare sa dkade speltiden med upp till 29% f6r de mest komplexa spelen i jamforelse
med ingen tutorial alls, men inget for de tva simplare spelen (Andersen m.fl., 2012).
Samma studie tar &ven upp fyra tutorial kidnnetecken som de anser kan paverka

tutorialdesign:

-Nirvaro: Forekomsten av Tutorial.

-Sammanhangsberoende och Icke-Sammanhangsberoende Information:
Ett spelelement som introduceras for spelaren automatiskt vid ett tillfalle dar
spelelementet &r relevant for spelets kontext. Ett spelelement som inte
forekommer inom situationen och omnamns istillet i en manual eller liknande.
-Frihet: Hur mycket frihet spelaren ges i spelvirlden.

-Tillgiinglighet av hjilp: Hur lattillgénglig hjdlpen &r om spelaren soker sig
till den.

Genom att testa dessa variabler sa kunde de se stora skillnader bland spelen som
testades. Med till exempel Sammanhangsberoende information i ett komplex spel sa
spelade spelare 40% fler banor och 16% ldngre jaimfort med icke-
sammanhangsberoende information, ingen storre skillnad sags bland de simplare
spelen. Ménniskor dr, enligt Brown (1989), Barsalou (1999) och Glenberg och
Robertson (1999), ganska déliga pa att forstd och komma ihdg information som de har
ftt ur sitt sammanhang eller for linge innan de kan anvénda sig av det.

Studien fann heller inga bevis for att begransad frihet skulle 6ka inlarning dé flera

larde sig mest genom experimentering.

Motivation kan ocksa vara en viktig faktor for inldrning, nir motivationen
forsvinner s forsvinner inlérningen och man slutar spela (Gee, 2003).
Kognitionsvetenskap har haft svért att definiera motivation, men en definition som

finns ar:



a learner’s willingness to make an extended commitment to engage

in a new area of learning (Gee, 2003, s.3).

Inldrnings principer som bra spel anvinder stods av forskning inom
kognitionsvetenskap, den typ av vetenskap som studerar méanskligt tdinkande och
larande (Gee, 2003). Inom spel kan man dven léra sig av varandra, som i spel dér flera
spelare samarbetar 1 lag och delar med sig av kunskap och skicklighet med andra i
spelet och ute pa internet (Gee, 2003). Mianniskor kan i spel producera kunskap,
jamfort med skolor dir de ofta endast konsumerar kunskap och séllan dr med och

bestimmer hur de ska lédra sig (Brown, 1989).

For att bibehalla motivationen s& behover spelare bli underhéllna och tycka att
spelet dr kul d&ven under tutorialdelen, pa sé sitt sa kan de uppleva inldrningen av
spelmekaniker som en del av spelupplevelsen. I GameFlow: A Model for Evaluating
Players Enjoyment in Games (Sweetser och Wyeth, 2005) sd beskrivs GameFlow

modellen, som bestér av sju element:

-Koncentration: Spelet maste halla spelaren koncentrerad pa uppgiften
spelaren fatt.

-Utmaning: Uppgiften méste vara tillrackligt utmanande for att bli
underhéllande.

-Féardigheter: Spelaren maste fatt fardigheter for att kunna klara av de mer
utmanande uppgifterna.

-Kontroll: Om spelaren har rétt fardigheter och uppgiften har klara mél med
feedback, sa kommer spelaren kidnna att de har kontroll 6ver uppgiften.
-Tydliga mal: Méste vara tydliga uppgifter sa spelaren kan forsta vad de ska
gora.

-Feedback: Spelaren méste fi feedback nér han gor framsteg mot en klarad
uppgift.

-Fordjupande: Resultatet av feedbacken ska gora att spelaren blir fordjupad 1
spelet.

Dessa ir, enligt forfattarna, nddvéndiga for att spelare ska bli underhallna och pa sa

vis ge spelet bra Flow som kan bibehalla motivationen och inldrningen.

Herrman (2014) tar upp vikten av tutorialmiljon, det vill sédga hur klasskamrater

och ldrare paverkar larandet. Detta har stod fran tidigare forskning som konsekvent



visat att studenters ldrande &r associerat med ldrandemiljon (Prosser och Trigwell,
1999), vilket foreslér att forbattrat larande kan ske om ldrandemiljon nar upp till sin
potential och #r tydlig for spelaren. Aven detta ir applicerbart pa tutorials i datorspel
da hur tutorialen presenteras och vilka metoder den anvéinder for att formedla sina

laroelement kan paverka spelarens uppfattning om den.

Enligt Schell (2008) sa finns vésentliga skillnader pd hur man och kvinnor
upplever och hanterar tutorials i spel. Han skriver att mén tenderar att skippa
instruktioner for en mera trial-and-error approach, medan kvinnor foredrar att ldra sig
av exempel. Trial-and-error approach betyder att spelaren forsoker sig pa ett problem
utan att ha tagit at sig instruktionerna till fullo, och ldr sig genom att misslyckas for att
sedan atgérda det som gick fel. Kvinnor har en storre uppskattning for tydliga
tutorials som leder spelaren steg for steg, sd nér spelaren far en uppgift sé vet hon vad
hon ska gora (Schell, 2008). Detta far stod av en annan text som ocksé skriver att
kvinnor foredrar att bli ledda genom spelet (Rouse, 2005). De skriver dven att mén
ofta &r fokuserade pa en uppgift 4t gdngen, medan kvinnor har det léttare for att
hantera flera uppgifter samtidigt. Vidare forskning av detta skulle behdvas da varken
Schell eller Rouse presenterar ndgon statistik eller liknande for att bestyrka sina

pastaenden.

Dessa studier har alla gett en generellt bra 6versikt om inldrning och dess olika
aspekter samt metoder och forbéttringsforslag. Flera av dem kriver vidare forskning
med just spel som huvudédmne for att se hur pass applicerbara de ar for spel och vad

for mer det finns att ldra sig inom dmnet.



1.2 Fragestallning

Syftet med den hér uppsatsen &r att fa 6kad forstaelse dver tutorialdesign i digitala
spel, vad som fungerar och inte fungerar i praktiken och undersoka de faktorer som
kan paverka spelupplevelsen och inldrningen i tutorials for spelare av olika

erfarenheter. Faktorer sdsom motivation, kon och tutorialmetod.
Hur upplever och lir sig spelare av olika erfarenheter tutorials i digitala spel?

e Vad ir for och nackdelarna med Visuella respektive Textuella
tutorialmetoder och hur péverkade dessa inldrningen for respektive
erfarenhetsgrupp?

e Vad for skillnader finns det pa hur méin och kvinnor spelar en tutorial och
hur kan denna skillnad i spelstil pidverka inlédrningen?

e Hur paverkar motivationen inldrningen i tutorials, finns det en korrelation

mellan motivation och inldrning?

1.3 Struktur

Under Metod sa skriver jag metoden jag anvande for att samla in och analysera
data. Jag skriver ocksd om deltagarna i undersdkningen, var de har for bakgrund och
hur de blev indelade i grupper. Jag beskriver dven datainsamlingsprocessen som gors
med intervjuer och de inspelade sessionerna med den stimulerande dterkommande

metoden. Jag skriver &ven om spelet och tutorialen respondenterna ska fa spela.

I Resultat presenterar jag de teman som togs fram med den tematiska
analyseringsmetoden och skriver om erfarenhetsgruppernas upplevelser och tankar

kring det. Jag sammanfattar pé slutet av varje tema skillnaderna mellan varje grupp.

I Diskussion sa sammanfattar jag kort resultaten for varje tema for att sedan
diskutera det, vad som kan ha gjorts béttre, vad som var svagheterna och vad framtida

studier kan gynnas av.

I Slutsats sé skriver jag om vad man kan ldra sig av resultaten, vad framtida
forskning kan forska om och om de delar som varit svaga 1 studien och anledningen

till varfor jag ville forska om dem.

Detta foljs av en bilaga med Intervjuguiden som anvéndes for studien.



2 Metod

2.1 Datainsamling

For att fa data pa hur spelare med olika erfarenheter upplever och lér sig fran en
tutorial s& delades de tolv deltagarna upp i tre spelerfarenhets grupper med fyra
deltagare i varje grupp, tvé kvinnor och tvd méin. De tre erfarenhetsgrupperna var:
Nyborjare, Casual och Erfaren och deltagarna i varje grupp fick spela igenom
tutorialdelen av ett spel som ar gjort av mig, som dr ett Forsta-Persons Pussel
Plattform spel (First-Person Puzzle Platform). Spelarna blev indelade i den
erfarenhetsgrupp som de sjdlva ansag att de hor till mest. Casual dr en typ av spelare
som har erfarenhet av spel men som inte spelar s ofta. En man och en kvinna i varje
erfarenhets grupp fick spela med det visuella tutorialmedlet och den andra mannen
och kvinnan med det textuella medlet, sedan gjordes jamforelser mellan dem samt
med de andra erfarenhetsgrupperna. Spelsessionen spelades in med syftet att anvdnda
den stimulerad dterkommande metoden med deltagarna for att f4 ut s mycket

relevant data som mojligt samt for analys av spelstilar.

Fore spelsessionen borjade sa gjorde jag en forintervju med deltagarna om deras
tidigare spelerfarenheter. Vilka typer av spel de spelar, hur ménga timmar de spelar i
veckan, om de tidigare spelat ett Forsta-Persons Pussel Plattform spel samt hur
motiverade de var pa att spela ett sddant spel pé en skala frén 1-5. Deras
motivationsniva var av intresse da jag vill undersoka om det fanns en korrelation
mellan 1&g och hog motivationsniva till 1g och hog inldrning. Forintervjun gav en bra
grund om deras tidigare forkunskaper dé de kan paverka hur de uppfattar och lar sig

under spelsessionen.

Efter spelsessionen utfordes djupgaende intervjuer med deltagarna baserad pé
metoden som Cote och Raz beskriver (2015, ss. 93—113). Frégor stidlldes om
deltagarnas spelupplevelse samt om tutorialmetoden férmedlade de instruktioner de

kiande att de behovde, eller om de hellre skulle velat haft den andra metoden.
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2.1.1 Stimulerad Aterkommande

Efter dessa fragor sa paborjades stimulerad aterkommande (Pitkénen, 2015), som
ar en intervjuform dér man anvinder deltagarnas inspelade spelsession for att stélla
mer djupgdende frdgor om deras upplevelse. Fragor om hur de tinkt och resonerat
under vissa situationer, hur vél de larde sig mekanikerna som presenterades
successivt, om det var nagot som spelaren inte uppfattade och om sa, varfor de inte

gjorde det.

Anledningen till att stimulerad dterkommande anvindes var for att fa ut sa mycket
data som mojligt frén deltagaren, data som annars kunde varit svart for deltagaren att
ge om de inte skulle ha mojlighet att se tillbaka pé nér de spelade och aterkalla vad
som hiant. Speltiden i sessionerna var dven relativt langa och det kunde ta mellan 35—
85 minuter for deltagarna att klara spelet vilket skulle gora det svart for en deltagare

att komma ihdg hur de tdnkt och resonerat utan inspelat material.

2.1.2 Respondenter

I den hér undersdkningen sa fanns det flera krav for att f4 antas som deltagare.
Krav sésom att fysiskt kunna infinna sig med mig under sessionen och att acceptera
att fa sin rost inspelad med mikrofon. Deltagaren behdvde ocksa identifiera sig med
det kon som soktes. Det antogs 12 deltagare varav sex mén och sex kvinnor dédr malet
var att se ifall det fanns négra skillnader i hur de bada konen spelar, forstar och
upplever tutorials och hur denna skillnad kan paverka inldrningen. Deltagarna maste
ocksa sjdlva anse sig ha ritt spelerfarenhet som efterfragades, det vill sdga antingen
Nyborjare, Casual eller Erfaren, dar endast tvé av varje kon fick vara i en grupp. Nio
av de 12 deltagarna kom ifran min spelutbildning och de resterande tre kom ifrdn min
famil;.

Deltagarna som antogs till studien hade som onskat olika spelerfarenheter, det
fanns nybdrjare som i princip aldrig spelat ndgot spel forut och det fanns erfarna som
spelade upp till 20 timmar i veckan. Aven aldersmissigt si var det stora skillnader dér
casual och erfarna spelare alla var mellan 19-25 ar gamla medans nybdrjarna alla var
over 39 ar. Det var onskvirt att f4 deltagare som alla var runt samma alder men da det

var svért att fa tag pa deltagare sd kunde detta inte uppfyllas.
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Kod Grupp Kén Tutorial Alder
M1 Nyborjare Man Visuellt 72 Ar
M2 Nybérjare Man Text 45 Ar
K1 Nybérjare Kvinna Visuellt 54 Ar
K2 Nyborjare Kvinna Text 39 Ar
M3 Casual Man Visuellt 21 Ar
M4 Casual Man Text 21 Ar
K3 Casual Kvinna Visuellt 25 Ar
K4 Casual Kvinna Text 22 Ar
M5 Erfaren Man Visuellt 24 Ar
M6 Erfaren Man Text 22 Ar
K5 Erfaren Kvinna Visuellt 21 Ar
K6 Erfaren Kvinna Text 21 Ar

2.1.3 Om Spelet

Spelet som deltagarna fick spela var ett Forsta-Persons Pussel Plattform spel
dér spelaren styr en spelkaraktér ur karaktirens egna 6gon med hjélp av tangentbord
och mus. Spelet har likheter med andra spel i samma genre sasom Portal (Valve
Corporation, 2007), Quantum Conondrum (Airtight Games, 2012) och Antichamber
(Alexander Bruce, 2013) dér det finns en avancerad huvudmekanik och mycket
plattforming. I detta fall sa kan spelaren manipulera tiden genom att sakta ner, pausa
och spola tillbaka tiden. detta gor att spelet 1 sin natur ar relativt komplext som gor att
spelet lutar &t en publik som har erfarenhet av liknande spel. Detta var jag vél
medveten om under utvecklingen av spelet och forsokte darfor gora det sd
lattillgéngligt som majligt for nya spelare genom att steg for steg ga igenom alla
mekaniker inklusive grundkontrollerna. Sa 4ven om nya spelare hade svart med
kontroller sa ville jag att de &tminstone skulle forstd just vad de skulle gora. Spelet ar
designat sa spelaren inte kan progressera och lira sig nya mekaniker férens de bevisat
att den lart sig den senaste mekaniken. Pa figur I och figur 2 sa syns spelets

grundtutorial, som gér igenom de grundldggande kontrollerna.
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Use your mouse to look at the blinking lights

Figur 1.
Hir syns bade de visuella och textuella instruktionerna, deltagarna fick i sina sessioner spela med antingen eller.

Spelaren kan i detta skedde inte géra nagot annat &n att styra sin mus for att titta runt.

Use the WASD keys to walk

Figur 2.
Efter att spelaren foljt de tidigare instruktionerna sé kan spelaren kontrollera spelkaraktdren och far instruktioner
for hur man gor det. Nér spelaren har gétt till en viss grins sé forsvinner instruktionerna.

Det finns 14 banor i spelet som spelaren gir igenom, dessa refereras frén och
med nu som rum. Rummen som spelaren gér igenom har ocksa ett tydligt slutmal 1
form av en vertikal svart dorr (Figur 3), dessa dr 1 de forsta rummen helt synlig, rakt
framfor spelaren for att fa dem att forsta att det &r dorren som dr slutmaélet for varje

rum. Om det visuella tutorial medlet anvéands sa finns det dven filmsekvenser som
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kommer emellanét for att visa var dorren ligger samt for att forbereda spelaren for vad

som skall komma.

Figur 3.

Detta dr spelets forsta rum dér flera av spelets viktiga komponenter presenteras, komponenter sdsom Kuben som

kan plockas upp och ldggas pa Knappar samt Dorren som dr varje rums slutmal.

Spelet har flera av de kdnnetecknen som Andersen m.fl. (2012) anser att bra
tutorials ska ha, kéinnetecken sdsom nérvaro av tutorial, sammanhangsberoende
information och frihet. Sammanhangsberoende information betyder att spelaren far en
instruktion nér den skall anvindas, nér spelaren har bevisat att de lirt sig
instruktionen sa forsvinner den och ger utrymme for nésta instruktion. Spelaren ges
dven frihet emellanat dir de maste utforska och koppla ihop vilka komponenter i ett
rum som ska anvéndas tillsammans for att 1dsa pusslet och ta dem vidare till nésta
rum (Figur 4). Ett av kdnnetecknen som Andersen m.fl. tog upp var tillgédnglighet av
hjalp, hur létt det dr for spelaren att fa hjdlp om de soker sig till den. Detta adr nagot
som spelet inte erbjuder och dr ndgot som togs i dtanke under analysen av deltagarnas

genomspelningar.
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Figur 4.

I detta rum sa fér spelaren mer frihet och maste utforska hela rummet for att se vad f6r komponenter som finns och

hur dessa ska anvindas tillsammans for att ta sig vidare.

Tutorialdesignen i spelet har tagit inspiration ifran det tidigare nimnda Portal
(Valve Corporation, 2007) ddr en komponent forst presenteras i sin simplaste mest
grundldggande form for spelaren. I nésta pussel aterupprepas komponenten men i
kombination med en av huvudmekanikerna i sin simplaste form. Sedan i nésta pussel
sa dr det huvudmekaniken som upprepas men i1 kombination med nagonting nytt,
spelaren far sedan kontroll 6ver mekaniken och méaste da anvénda den for att klara
pusslet och ta sig vidare. Denna typ av designprincip fortsitter for alla mekaniker och
komponenter och gor att spelaren maste ova flera ganger pa dem men i nya
utmanande situationer som gor att det inte kidnns repetitivt och fortsétter vara
underhéllande. Som Sweetser och Wyeth (2005) tar upp i1 deras GameFlow modell sa
maste spelare héllas underhéllen for att vara motiverad att spela och kan pa sé sétt

uppleva inldrning av spelmekaniker som en del av spelupplevelsen.
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Spelet bestar som tidigare ndmnt av 14 rum. De forsta fyra rummen innehaller
nagon form av tutorialelement som ger instruktioner om spelets grundkontroller,
komponenter, huvudmekaniken samt dessa i kombination med varann. Efter dessa
fyra rum har spelaren fatt alla instruktioner de behover kunna for att klara spelet. Men
eftersom det fortsitter att komma nya mekaniker samt anvindning av gamla
mekaniker 1 nya situationer évergér utldrningen till en mer ”Léra sig genom att gora”
form. Det betyder att spelaren méste anvinda allt de lart sig 1 nya situationer och i

samband med nya huvudmekaniker.

Eftersom spelet inte har nigra direkta tutorialelement senare 1 spelet sa finns det
istéllet smé text rad i banorna fOr att ge spelaren en idé av hur de ska tdnka for att 16sa
ett pussel. De finns dven pilar och bilder pa golv och viggar som ér till for att ge

spelaren en idé av hur pussel ska l6sas (Figur 5).

W,
1

2.2 Dataanalys

I den hér studien valde jag att anvéinda mig av en tematisk analys (Braun och
Clarke, 2006) dér jag undersokte det som var relevant for forskningsfragorna hos
varje deltagares insamlade data. Intervjudata kombinerades med observationer fran
deltagarnas inspelade spelsessioner. Detta anvéndes for att hitta monster bland
deltagarna, forst i deras spelerfarenhetsgrupp och sen i1 jimforelse med de andra
grupperna for att hitta gemensamma teman. Metoden valdes for den ansdgs vara mest

applicerbar pé de fragor som undersékningen dmnar besvara.
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3 Resultat

Resultatet av analysen har delats in 1 fem teman, 1 varje tema sa skrivs det férst om
de erfarna spelarnas spelupplevelse, sedan om casual, och till sist nyborjarna. Med ett
sista stycke som sammanfattar och tar upp deras gemensamma monster och liknande

om sadant fanns.
3.1 Tematisk Analys

3.1.1 Forkunskaper

Erfarna deltagare med mycket forkunskap av genren kunde snabbt och enkelt
forsté spelets grundtutorial som har liknelser med tutorialelement 1 andra spel frn
samma genre. Detta kunde de forstd oberoende av vilken tutorialmetod som anvéndes
och det var tydligt att deras forkunskaper fran genren hjilpte dem. Flera av de erfarna
spelarna tyckte att det var onddigt att ha detta tutorialelement med dverhuvudtaget da
de ansag att det dr ndgot som alla kan och som da inte behovdes. De med mycket
erfarenhet inom genren hade det dven lattare med plattformingen i spelet jamfort med
andra deltagare vilket kan ha underléttat spelupplevelsen och inlidrning av senare

mekaniker eftersom de blev mindre avbrott i spelupplevelsen.

Jag tyckte inte om forsta stéllet ndr man fick prova musen och
wasd, for alla kan musen och alla kan wasd, och sen nir man
borjade komma ut och fick prova tutorial pé riktigt de kidndes bra.

(Man, 24 Ar, Erfaren, Visuella Medlet, M5)

De va en sak ndr man startade spelet sa va de lite irriterande att man
skulle titta runt lite och jag bara nej jag vill g& framéat, men de ar vil
for jag kénner att jag vill fa det Gverstokat, jag vet hur man gér och

hur man tittar. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella Medlet, K5)

Spelare med mycket erfarenhet inom spel men inte inom just den genren hade dock
det lite svarare for plattformsdelarna da det var tydligt att de inte hade erfarenhet av
det. Det tog ocksa lite langre tid for grundtutorialen om det visuella medlet anvéndes,
mdjligtvis eftersom de inte sett en sddan typ av tutorial tidigare och inte kopplade

direkt vad som skulle géras. Samma tutorial men med det textuella elementet forstod
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de snabbt, potentiellt for att den dr mer rak pa sak och kommunicerar till spelaren

exakt vad som skall goras.

Sen de va vildigt otydligt att man skulle kolla pa de roda lamporna
och de va lite vad ska jag géra. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella

Medlet, K5)

En av dessa spelare hade dock mycket forkunskaper inom andra spelgenres sdsom
rollspel ddr mycket text och ldsning forekommer. Denna férkunskap verkade komma
vél till anvindning da deltagaren kunde lagga mirke till och forsta alla textuella
instruktionerna direkt, jimfort med flera andra deltagare som kunde missa enstaka.
For deltagaren sa verkade det sa naturligt att de inte ens reflekterade over det och det

kan ha varit pd grund av sina tidigare forkunskaper.

Jag reflekterade knappt 6ver dem ens. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Text

Medlet, K6)

Sen ocksd wasd kontrollerna &r man ju van med, sen stod de sékert
ndt om att man ska anvinda scroll hjulet for tiden men det satte sig

nog. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Text Medlet, K6)

Casual spelarna hade alla forkunskaper om grundkontrollerna likt de erfarna, men
ingen hade mycket forkunskaper frén genren vilket gav liknande resultat dér det tog
lite langre tid med det visuella medlet &n det textuella 1 grundtutorialen samt 1

plattformsdelarna av spelet.

Forsta sé blev de svart nér de va flera stycken, flera stycken man
skulle hoppa pé och de va svart o stanna pd dem s man visste inte
om man gjorde ritt. S& de va lite svért. (Kvinna, 25 Ar, Casual,

Visuella Medlet, K3)

For nyborjarna som hade lite till ingen forkunskap av spel 6verhuvudtaget sd var
grundtutorialen littare att forstd med det textuella medlet &n det visuella d& spelaren
blev tillsagd exakt vad som skulle goras vilket flera av nyborjarspelarna foredrog. Det
tog patagligt mycket langre tid for dem med det visuella medlet, och nér de lyckades

gora vad malet var sé forstod de inte alltid varfor de lyckades.

Jag forstar fortfarande inte vad som hinde varfor jag gick vidare.

(Man, 72 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet, M1)

18



Eftersom nybdrjarna inte hade nagra forkunskaper inom kontroll och liknande sa
hade de stora svarigheter med att styra sin karaktér samt plattformingen déir jag var
tvungen att hjdlpa dem flertal gdnger for att ta sig vidare. Denna svérighet paverkade
spelupplevelsen mycket och pé sé sitt aven inldrning dé senare tutorials antar att
spelaren kan de tidigare mekanikerna som de ska ha lért sig. En av deltagarna hade
dock lite forkunskaper om vilka knappar man styrde sin karaktidr med och det var lite
lattare for denne deltagare jamfort med de andra i samma grupp, men fortfarande

svart.

Det som var gemensamt bland alla erfarenhetsgrupper var att bristen pa
forkunskaper inom spelgenren ledde till att de inte forstod tutorials som &r vanliga
inom genren lika vél vilket gjorde att de tog lite l4ngre tid att forsta. Med lite
forkunskaper sé blev de mer avbrott i upplevelsen vilket kan paverka
inlarningsformagan samt motivationen negativt d det kan bildas frustration hos

spelaren nér det blir avbrott.

3.1.2 Kontroll och Orientering

Trots att samtliga deltagare kom forbi grundtutorialen s& var det stora skillnader i
deltagarnas forméga att kontrollera sin karaktdr och hur vél de kunde orientera sig i en
3D miljo.

De erfarna spelarna kunde alla kontrollera sin karaktér bra och hade inga problem
med att orientera sig, det var tydligt att de alla hade erfarenhet av det och att de inte
hade behov av en tutorial for det. De hade d@ven bra simultanférmaga dér de kunde
hantera och halla koll pé flera mekaniker och komponenter samtidigt. I och med detta
sa fanns det sdllan avbrott vid inldrning av nadgonting nytt pa grund av svag motorik

eller liknande.

Casual spelarna kunde ocksé kontrollera och orientera sin karaktér vil, det fanns
ibland en antydan till att det verkade vara svart men deltagaren ldrde sig snabbt i och
med att de konstant behdvde 6va med alla kontroller och mekaniker for att

progressera 1 spelet. P4 fragan om deltagarna tyckte detta var bra sa svarades:

Jag tycker de ér bra att man fér repetera de, for jag tror om jag inte

fatt repetera de hér grejerna sé hade jag nog nér de vl kommer upp
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igen, kanske glomt av, kanske att jag inte tinker. For 1 borjan sa
borjade jag snappa upp de hir grejerna och sen sa nar jag kom
langre in 1 spelet si va de saker i borjan av spelet som jag kan
anvianda mig av, sa jag tidnkte att de va de nya jag ska anvéinda men
sen sa tanker man att de gamla kan jag ocksa anvénda. (Kvinna, 22

Ar, Casual, Text Medlet, K4)

Ja de tror jag definitivt, genom att gora de flera ganger sé stéller
man om sin tanke okej sahdr ska jag gora i framtiden, &ven om man
glommer sen sa kommer man pé att de va sahér jag gjorde i de hér
pusslet som de va med rewind grejen i borjan, sa tinkte jag just de
ar ju rewind, jag kanske borde tdnka bakldanges och sd va de fler

forsok. (Man, 21 Ar, Casual, Text Medlet, M4)

Det verkade dock vara lite svarare med casual spelarnas simultanférméga dé flera
uttryckte att det kunde vara svért att hélla reda pa manga steg eller att de inte hade

koll pé vilken tids mekanik som anvéndes:

Alltsa aa tinka pd mycket samtidigt, att man maste tinka i ménga
steg och det tycker jag ir svért. (Kvinna, 25 Ar, Casual, Visuella
Medlet, K3)

I det tidigare rummet sé va jag pa paus utan att jag tdnkte pa det, sa
allt funkade perfekt, och sen sa hade jag gétt upp en speed, jag tror
fortfarande att de ska gé& och gora det jag gjorde innan, men jag hade
inte koll pa de hir. (UI ikonerna) (Kvinna, 22 Ar, Casual, Text
Medlet, K4)

Samt att ett par av dem kunde glomma kontroller de redan lart och anvint sig av

nér de var under stress:

Jag tror jag vet om det bara att ndr man r stressad, for de kdndes
logiskt att upp var snabbare och ner ldngsammare, jag tror man blir
stressad for de dr sa stora speed skillnader mellan Slow och Play.
Jag tror inte att de behdvs nd fortydligande av de, jag tror jag bara
maste f4 in de och 6va pa de. (Kvinna, 22 Ar, Casual, Text Medlet,
K4)
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Casual spelarna skulle potentiellt nyttjas av att haft upprepning av kontroll
instruktioner samt forbéttrad UI som adr mer uppmarksammande nér spelaren far en ny

mekanik samt néir de skiftar vilken huvudmekanik som skall anvéndas.

Nyborjarna hade alla valdigt stora problem med kontroll och motorik samt att
orientera sig i en 3D milj6. De hade dven svérigheter med simultanférmagan, till
exempel ndr de skulle trycka pa fler an tvd knappar samtidigt eller behdvde hélla koll
pa flera mekaniker och komponenter som skulle anvéndas i kombination med varann.
Detta gav konstant avbrott i deras spelupplevelse och var problematiskt nér spelaren
skulle ldra sig nagot nytt i delar av spelet som antog att spelaren kunde grunderna. Pa

frdgan om det &r svirt med simultanférmagan sa svarade en deltagare:

Ja, jag har ingen bra motorik for de. (Kvinna, 54 Ar, Nybérjare,
Visuella Medlet, K1)

De kunde dven bli latt aksjuka pd grund av svarigheterna med motoriken.

Problemet som jag har ér ju med just FPS (Forsta-Person Skjut)
spel for jag blir sa aksjuk jag inte van. (Kvinna, 39 Ar, Nyboérjare,
Text Medlet, K2)

Trots svarigheterna sa tyckte nybdrjarna att det var bra att man fick lira sig genom att

ova.

Det ér ju perfekt, man lir sig ju genom misstagen, spel ska ju inte va
enkla pa en ging da finns de ingen utmaning i det hela. (Man, 45,

Nyborjare, Text Medlet, M2)

Ett par deltagare uttryckte att det skulle varit littare om de hade fatt spela med en
spelkontroll.

De kanske ér béttre de, da kanske man bara har tva knappar att rora

sig pa. (Kvinna, 54 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet, K1)

Ja hidr maste jag titta var w, a och d &r, jag maste titta pa
tangentbordet for att titta nér jag ska gé, det behover jag inte gora
med en spelkontroll dir har man de klart fran borjan, hopp knappen

dir, g4 4t sidan dir. (Man, 72 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet, M1)

Det ir tydligt att nybdrjarna skulle behovt 6va mer med grundkontrollerna i borjan for

att fa de skickligheter som resten av spelet kriver. Aven mer 6vning med flera
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komponenter i simpla situationer for att fa battre simultanférmaga samt upprepning av

gamla kontroller.

3.1.3 Tutorialmetoderna

De erfarna deltagarna forstod rent generellt alla instruktioner vdl. De ansdg ocksé
att tutorialmetoderna som de fick anvédnda funkade bra och det var ingen som kidnde
att de hellre ville ha den motsatta metoden. Pa frdgan hur deltagarens tutorialmedel

var sa svarades:

Ganska effektivt andé, de va som jag fick en overblick 6ver det hela
och sa va de liksom va &r de hir for grej, och sen ndr man kom dit s
va de typ aha det dr nat sant hir. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella

Medlet, K5)

Tyckte instruktionerna va bra, de va utmanande men enkelt va de
betydde, tror inte man behdver mer text instruktioner, visuellt dr
okej men inte mer text d& de hér ar ett spel dir man ldr sig genom att

gora. (Man, 22 Ar, Erfaren, Text Medlet, M6)

Den sistndmnda deltagaren utvecklade om fordelarna som skulle finnas med det

visuella medlet:

Cutscenes kan kanske hjilpa for ngra som vill se hur storheten

(Man, 22 Ar, Erfaren, Text Medlet, M6)

De erfarna var ocksa mer Oppna for att ha en kombination av tutorialmetoder sdsom

text och dialog for att ge instruktioner.

Det ir littare att komma ihdg och ligga mirke till det. (Man, 24 Ar,
Erfaren, Visuella Medlet, M5)

De tyckte rent generellt att det var lagom med instruktioner i spelet. Det uttrycktes att
de med erfarenhet av just den hdr spelgenren skulle klarat sig med mindre
instruktioner. De som inte har s mycket erfarenhet av just den hér genren uttryckte

att de skulle velat haft lite mera instruktioner da plattformingen ansigs vara svar.

Jag skulle nog velat haft mer for att jag inte tycker om fps (Forsta-
Persons Skjut) plattforms sa mycket for jag tycker de ér lite jobbigt
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att styra, jag har ingen koll pa exakt var jag star pa plattformen. I en
2D sé kan jag se men det dr svart att bedoma i en First-Person vy.

(Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella Medlet, K5)

Casual spelarna forstod dven sina tutorialinstruktioner relativt vil men det fanns
tillfallen da spelarna kunde lagga marke till instruktionen men inte tittade pa den

vilket kunde skapa forvirring och pa sa sétt avbrott i spelupplevelsen och inldrningen.

Jag tror jag lade mérke till den men var nog fokuserad pd nanting.

(Kvinna, 22 Ar, Casual, Text Medlet, K4)

En deltagare trodde dven att det var en gammal instruktion som de redan lart sig nér

det faktiskt var en ny:

Ja alltsa jag slutade kolla nér jag tyckte att jag forstod, for den
fortsatte ju visa nir man forstétt, sé jag slutade kolla. Men jag tror
det skulle va bra med en kombination, de dr snyggt med bilder men
det kanske skulle va nice med nédgon som sa. Eller ja vet inte.

(Kvinna, 25 Ar, Casual, Visuella Medlet, K3)

Flera av deltagarna var ndjda med tutorialmetoden de fick anvianda. Hilften av casual
spelarna kidnde att det var lagom instruktioner medans resten ville ha lite mera

instruktioner, speciellt senare i spelet da svérighetsgraden okar.

Jag skulle nog sédga att de man fick av tutorialdelen var tillrackligt
for att jag skulle spela spelet, hur man skulle gé tillvaga &r ju lite

upp till en sjilv. (Kvinna, 22 Ar, Casual, Text Medlet, K4)

Nyborjar deltagarna hade alla rent generellt problem med att forstd och gora flera
av tutorialelementen i spelet. Hilften av deltagarna hade svart att forsta sin

tutorialmetod och uttryckte att de hellre skulle velat anvinda den motsatta metoden.

Ja det hade nog underlittat faktiskt. (Man, 45 Ar, Nybérjare, Text
Medlet, M2)

Text eller beskrivning (Kvinna, 54 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet,
K1)

Samtliga deltagare ville ocksé ha mer instruktioner och dven upprepningar av tidigare

instruktioner da de hade latt for att glomma gamla mekaniker vilket gjorde inlérning
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av en ny mekanik desto svarare. Det var tydligt att de sokte efter hjélp, men spelet

erbjod inte denna hjilp utan antog att spelaren kunde tidigare mekaniker.

Jag tinker att det dr bra att ha dem 1 boérjan men sen forsvann dem,
man kanske kan ha att den méarker om man star still s& kan de
komma upp UI ikoner igen som sdger gor si o sa, det kanske kan
vara bra ur en mer nybérjar synvinkel. (Kvinna, 39 Ar, Nybérjare,

Text Medlet, K2)

Vissa kunde dven bli forvirrade om tutorialen inte var tillrackligt tydlig for spelaren

sasom det visuella medlet for grundkontrollerna. Dar trodde ett par av deltagarna att

de skulle skriva in de bokstdverna som bilden visade istéllet for att trycka pa dem for

att styra sin karaktir. Virt att notera dr att alla nybdrjare ar 6ver 39 ar gamla och kan

ha mindre erfarenhet av datorer rent generellt vilket ocksa kan paverka deras

anviandning av tangentbord och mus. Att lira sig genom att gora fungerade inte lika

vél for dem di flera uttryckte att de ville bli tillsagda exakt vad som skulle goras eller

fa se ett exempel forst hur det skulle anvindas &n att sjdlva behdva experimentera sig

fram.

att ndgon visade forst (Kvinna, 54 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet,
K1)

Jag vill bli direkt forklarad, det &r svart att gissa sig fram. (Kvinna,
54 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet, K1)

Det fanns ett gemensamt monster bland erfarenhetsgrupperna dér néstan alla av
deltagarna hade svart att uppmérksamma en instruktion. Detta var i en del av spelet
dér det finns tva stycken tutorialelement titt inpd varann (figur 6 och 7), manga

deltagare uppmérksammade inte det senare elementet.
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Figur 6

Figur 7

Anledningen till detta kan ha varit for att deltagaren blivit s& van med den
foregaende tutorialen da den visades relativt lainge och pad samma position som den
nya, sd de lade pé sa sitt inte mérke till ndr den byttes ut mot en ny. Nér deltagarna

fick fragan om det kan ha varit denna teori som var orsaken sa svarades:

Ja jag tinkte inte pé de, de va en bild dér, jag bryr mig inte, jag fick
vildigt mycket tunnelseende de va bara rakt upp och ner, gor de jag

ska. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella Medlet, K5)

Jag tror jag bara uppfatta de som vanligt vinsterklick. (Man, 21 Ar,
Casual, Visuella Medlet, M3)

De kan mycket vil stimma. (Man, 21 Ar, Casual, Text medlet, M4)

Svért att sdga, jag vet inte varfor jag inte tinkte pd den dir, men jag
fatta nog inte att man kunde kasta ivdg kuberna med de dér. (Man,

72 Ar, Nybérjare, Visuella Medlet, M1)

Sammanfattningsvis sa hade de visuella och textuella metoderna tydliga f6r och

nackdelar for deltagarna. De textuella gav mer exakta instruktioner jamfort med de
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visuella, som gjorde det léttare for deltagaren att forsta exakt vad de skulle géra. Men
somliga deltagare uppmérksammades inte péa den lika latt, potentiellt eftersom den var
for hogt upp som ett par deltagare uttryckte. Den visuella gav spelaren en béttre
overblick dver banan med hjilp av filmsekvenser och av vad som skulle komma men

var inte lika tydlig for nya deltagare som ville veta mer exakt vad som skulle goras.

3.1.4 Motivation

Fore spelsessionen sa fick deltagare berdtta hur motiverade de var pa att spela ett
Forsta-Persons Pussel Plattform spel pa en skala fran 1-5. Manga av deltagarna i
grupperna 1ag pd ungefdr samma niva vilket gjorde det svirt att avgora om det var just

motivation som var den avgérande faktorn i1 hur vil de larde sig.

De erfarna spelarna lag alla mellan 3—4 pa skalan, samtliga deltagare lirde sig och
forstod instruktionerna rent generellt bra och de trodde dven att deras motivationsniva

kan ha varit en faktor i deras inldrning.

Nu tyckte jag de va ganska kul att klura ut, om jag hade varit mindre
motiverad s& hade jag sékert kastat ut datorn genom fonstret eller

nanting. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Text Medlet, K6)

Kiénner jag att jag inte koper det som hénder sa stonar jag mig
igenom det, men koper jag situationen sa kan jag leva in mig i det
mer. Déa vill jag se va som hénder och inte bara att de ska va slut.

(Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Text Medlet, K6)

Delvis ja, om jag skulle vetat va spelet va fore jag spela de sa kan de

paverka ja. (Man, 22 Ar, Erfaren, Text Medlet, M6)

Efter spelsessionen sa var de flesta av deltagarna mer motiverade att fortsétta spela,
vilket kan tyda pa att deras motivationsniva kan ha 6kat under spelsessionens gang.
Det fanns dock inga fall dér spelaren tydligt pavisade forbéattrad inldrning pé grund av
hogre motivation. Man kan endast dra slutsatsen att mellan 3—4 p4 motivationsnivin

resulterade i bra inlérning for erfarna spelare.

De flesta av casual spelarna hade ungefar samma motivations niva pd 3.5-4, och
larde sig ganska bra men hade svérare att uppmirksamma instruktioner och nya

formagor eller vilken av huvudmekanikerna de anvénde. De flesta av deltagarna
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trodde ocksa att deras motivationsnivéd kan ha paverkat deras inlérning. En av
deltagarna som var lagt motiverade fore sessionen hade det svart i borjan men blev
mer motiverade under sessionen och trodde att det var darfor det blev littare senare i
spelet. P& frigan om motivationen kan ha paverkat hennes inldrning da det var svart

ibland:

Kanske i borjan, jag blev ju mer motiverad sen. (Kvinna, 25 Ar,

Casual, Visuella Medel, K3)

Nybdrjarspelarna hade runt 3 i motivationsnivan och det var svart for alla de
spelarna att uppméarksamma, forsta och ldra sig tutorials. En deltagare var véldigt
omotiverad och for den deltagaren sa var det pitagligt svirare &n {for de andra
deltagarna. Hilften av deltagarna trodde deras motivationsniva spelade roll for deras
inldrningsférmaga medans de andra tva inte trodde det, pa frigan om detta sa

svarades:
Ja de tror jag sikert. (Man, 45 Ar, Nyborjare, Text Medlet, M2)

Darfor jag tanker att de kan va sé att man inte vet va man ska
utséttas for, sd motivationerna behodver inte stimma med
forvintningarna. (Ansag att motivationsnivan inte spelade roll)

(Kvinna, 39 Ar, Nybdérjare, Text Medlet, K2)

I slutsats sé gick det inte att faststélla om motivation och inldrningsférmaga hor
ihop da sa ménga av deltagarna i erfarenhetsgrupperna hade ungefir lika
motivationsniva. Det var endast en deltagare i Casual och en i Nyborjargruppen som
stod ut med annorlunda motivations nivder som var laga och dessa tva deltagare
pavisade samre inldrning jamfort med de andra deltagarna i gruppen. For att faststilla
om motivationsnivan paverkar inldrningsformagan s& behdvs mer forskning goras

med deltagare som har storre skillnader i deras initiala motivationsnivaer.

3.1.5 Spelstil

Enligt Gee (2004) s ér en bra inldrningsprincip att spelet erbjuder olika spelstilar
dé alla ménniskor kan léra sig olika. Huvudmekanikerna som spelaren fér 1 spelat

tillater spelaren att kontrollera tiden genom att sakta ner, pausa och spola tillbaka.
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Denna mekanik later spelaren vélja mellan tva spelstilar som &r snabbt, svért och

utmanande. Eller sakta, sdkert och littare, med bara en knapp tryckning.

Bland de erfarna manliga deltagarna sa spelade de bada snabbt och dog oftare
jdmfort med kvinnorna, néir de spelade saktare och sikrare sa dog de inte lika mycket
och fick da ocksa béttre framsteg. En deltagare tog upp att det kan varit pa grund av

hans tidigare spelerfarenheter och hur hans spelstil pa dem spelen varit.

Det ér sdkert pa grund av spel som Portal dér jag antingen gar rakt
pa saken eller provar mig fram till en 16sning. (Man, 22 Ar, Erfaren,

Text Medlet, M6)

Den andra manliga deltagaren hade medvetet en snabb och riskabel spelstil for han
ville ha roligt och for att han tyckte det kéindes bra om man kommer pé 16sningar
snabbt. Nér han bytte spelstil efter halva spelet och spelade mer saktare sa gick det
distinkt mycket battre for spelaren.

Jag tinkte mer efter forsta halvan. (Man, 24 Ar, Erfaren, Visuella
Medlet, M5)

Deltagarna sjilva tyckte dock att de inte spelade si snabbt som forskaren ansag.

Alltsé de dr mest varierande, jag skulle nog sédga att det hela tiden ar
trail-and-error approachen, ibland s beror de pa hur nivéan ér, ibland
kan de ga och gora trial-and-error om jag vet sékert, men annars

kora langsamt. (Man, 22 Ar, Erfaren, Text Medlet, M6)

For mig gick de vildigt sakta, annars spelar jag mycket snabbare,
jag kiinde att jag spela mer som en kvinna. (Man, 24 Ar, Erfaren,

Visuella Medlet, M5)

De kvinnliga erfarna spelarna spelade bada tva relativt sakta och sikert 4&ven om de
stundtals spelade snabbt. En tanke som kom upp var att det kan bero lite pa vad for

typ av spel det dr samt om hur vél en forstod sitt mal.

Det kan nog bero vildigt mycket pa spel till spel, nu kénde ju jag att
1 och med att de fanns sakta ner och paus funktion sa nyttjade jag
de, s& nu pausar jag mig och ser mig omkring forsoker ibland iaf,

jag behover inte rusha mig in. Men 1 mer action tunga spel s kan de
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bli mer trial-and-error kan jag tinka mig. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren,

Text Medlet, K6)

Jag vet inte riktigt hur trial-and-error approachen har skulle se ut.
For mig kindes de ganska sjélvklart for mig vad jag skulle gora, va
de sa att jag hade suttit fast pa nét stille riktigt ordentligt da hade de
nog blivit mer trial-and-error. Men dé jag kédnde mig ganska kidnde
mig séker pa vad jag skulle gora sa behdvde jag inte gora de.

(Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Text Medlet, K6)

Ena kvinnliga deltagaren uttryckte att hypotesen inte riktigt stimde da hon brukar

vilja blanda sina spelstilar. P4 frigan om hypotesen stimde sa svarades:

Sadér, jag forsoker blanda bada tva, gor jag en del trial-and-errors sa
forsoker jag mest se men vad kan jag 14ra mig fran de hér. Blandat

tror jag. (Kvinna, 21 Ar, Erfaren, Visuella Medlet, K5)

De béda kvinnliga spelarna loste pussel och forstod tutorials bra, de hade lite mer
svarigheter med plattformselementen i spelet men eftersom de spelade mer sakta och
sdkert s& gick det inte sd mycket sdmre jamfort med de manliga deltagarna trots att de

manliga hade mer erfarenhet inom denna typ av genre.

Hos casual spelarna sd var det viéldigt blandade resultat. En man och kvinna
spelade bada relativt snabbt och riskabelt. Den andra mannen pendlade mellan olika
spelstilar medans den andra kvinnan spelade mer sakta och sédkert hela tiden. De
verkade inte finnas ndgot samband med att en viss spelstil gjorde att det gick battre
eller samre for spelarna dé alla i erfarenhetsgruppen kunde missa enstaka tutorials
samt kunde glomma kontroller och liknande. Kvinnan som spelade snabbt sa att hon
brukar spela snabbt och impulsivt rent generellt och svarade pd frdgan om hypotesen

stimmer pa henne:

Jag tror rent generellt att jag ville springa igenom, jag tror de ar
tvartom dér att jag inte tog s mycket betinkes tid for mekanikerna
utan att jag testade mig fram, de hade nog vart bittre om jag hade
faktiskt tagit in mer och bara tdnka hur jag ska gora det hér.
(Kvinna, 22 Ar, Casual, Text Medlet, K4)

Kvinnan som spelade sakta och sdkert fick svara pd samma fraga:
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De verkar ju sa, de dr jobbigt att kora snabbt och faila, och behéva

gbra om allting. (Kvinna, 25 Ar, Casual, Visuella Medlet, K3)

Jag varvar ner av pusselspel och inne i min egen tankevérld, men
dven fOr att jag inte orkar gora om moment, och eventuellt lite for
att jag inte #r van vid fps kontrollen. (Kvinna, 25 Ar, Casual,

Visuella Medlet, K3)

Den manliga deltagaren som spelade snabbt trodde hans spelstil skulle varit

densamme dven om han inte spelat spel innan:

Spelstilen hade nog varit samma dven om jag inte skulle da ha spelat

spel alls innan. (Man, 21 Ar, Casual, Text Medlet, M4)

Bland nyborjarna sa spelade alla deltagarna relativt sakta och sdkert hela tiden, de

flesta av dem gav liknande anledningar till denna spelstil:

For att man var osdker pd hur man skulle spela sa man blev forsiktig
och forsokte hitta ndgra 1dsningar. (Kvinna, 54 Ar, Nybérjare,

Visuella Medlet, K1)

Det ar da mojligt att deras spelstil paverkats av deras brist pa erfarenhet, da det kan
bidra till att spelaren blir mer oséker pa grund av flera faktorer. Faktorer sdsom
svérigheter med kontroller som kan bero pa att de har lite erfarenhet av datorer och
anviindning av tangentbord och mus. Aven lite till ingen erfarenhet av att kunna
orientera sig 1 en 3D virld utan att bli snurrig eller aksjuk. Har man inte beméstrat
dessa grunder som spelet antar att man kan nér nya mekaniker introduceras sé kan

forvirring uppstd, som resulterar i en osdker spelstil.

I den hér undersdkningen sa var det flera méin som féredrog en mer snabbare och
riskabel spelstil 4n kvinnor men det var med véldigt liten marginal och valet av
spelstil verkade vara lite mer relaterat till spelarnas tidigare erfarenhet av spel och

spelgenren dn deras kon som Schell (2008) péstod.
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4 Diskussion

Virt att notera ar att resultaten i den hir studien dr grundade pa relativt fa deltagare
och mer forskning skulle behévas om man vill konstatera nadgra av resultaten som
fakta. Men baserat pa resultaten som finns sé kan man komma fram till flera aspekter

som kan ha péverkat resultaten och som kan forbéttras for framtida studier.

En viktig punkt &r fler och béttre fragor 1 intervjuerna. I den hér undersokningen sa
vart jag tvungen att fraga deltagarna i efterhand om just varfor de hade den spelstilen
de hade, vilket borde varit en friga som stilllts under sjélva intervjun. Aven mer
djupgéende fragor pé varfor en deltagare inte forstod en tutorial for att fa 6kad
forstaelse om hur en spelare med viss erfarenhet tolkade dem och hur de skulle kunnat

vara bdttre.

Det fanns tydliga for och nackdelar med de visuella och textuella
tutorialmetoderna, dven i hur de blev implementerade. De visuella kunde ge spelaren
en bittre overblick pd banorna med hjélp av filmsekvenser, men bilderna som visades
ansags vara lite for lika varann samt inte ha tillrdcklig kontrast till bakgrunden vilket
kunde gora att de inte alltid uppméarksammades. De textuella gav mer detaljerade
instruktioner men kunde vara svért att uppméarksamma ibland da somliga ansag att
den var for hogt upp. De erfarna spelarna forstod rent generellt bdda metoderna och
alla instruktioner vél och var ndjd med tutorialmetoden de fick spela med. Casual
spelarna forstod dem ocksa relativt vdl men det var tillfdllen d& de inte blev helt
uppmirksammade pa en instruktion eller sig den men antog att det var en gammal
som kom igen. Spelarna dnskade att instruktionerna upprepades mer och var mer
centrerade mot mitten av skdrmen samt ha mer rorlighet i sig sd de skulle bli léttare
att uppmirksamma. Nybdrjarna som alla var mycket dldre, kunde ha lite storre
problem med att forstd metoderna och vad spelet ville att spelaren skulle gora. Till
exempel under spelets grundtutorial sd var det ett par som trodde de skulle skriva in
bokstdverna som visades, istéllet for att trycka ner dem for att gd &t olika riktningar. I
och med att de hade svag simultanférmaga sa tittade de inte pd skdrmen nédr de tryckte
pa tangenterna och mérkte inte av att spelkaraktiren rorde sig. De ville rent generellt
ha mer detaljerade instruktioner som sa exakt vad de skulle gora, gdrna med ett

exempel som de kunde fé se. Det var tydligt att det fanns mycket utrymme {or
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forbattring 1 sjdlva implementationen av tutorialen sa den blev mer forstielig for en

nyborjarpublik.

Resultatet visade att det fanns distinkta skillnader pa hur vél spelarna kunde
kontrollera och orientera sig i spelvirlden. De Erfarna spelarna hade inga problem
med detta, likasd for Casual spelarna som dock kunde ha lite svéarigheter for
plattformingen i spelet. En potentiell 16sning pa detta skulle vara mer litta hopp i de
tidigare banorna sa spelaren far 6va mer pa det innan de kommer svara hopp dér
spelaren blir straffad om de inte klarar av dem. Nybdrjardeltagarna hade alla stora
svarigheter med kontrollerna och var alla relativt gamla jamfort med de andra
deltagarna, detta berodde pa att det var svart att hitta deltagare i 6nskad &ldersgrupp sa
fordldrar och sliktingar fick stélla upp. Det var tydligt att dessa dldre deltagare hade
mindre erfarenhet av tangentbord och mus som undersokningen krivde, detta
paverkade deras resultat da de hade svérigheter att hélla koll pa alla tangenter som
skulle anvidndas. Det var ofta de visste vad de skulle gora, men inte hade
skickligheten att utfora det. Framtida studier som anvinder dldre deltagare kan nyttjas
av att anvianda simplare verktyg sdsom en spelkontroll istillet for tangentbord. En
spelkontroll har farre knappar samt fler funktioner till knapparna som spelaren
behover hélla koll pa vilket kan underlétta. En spelkontrolls joystick kraver till
exempel endast en tumme for att styra sin karaktir, jamfort med ett tangentbord sé ar

det fyra tangenter och tre fingrar som krévs for att utfora samma funktion.

Det fanns dven méinga forbattringar som kunde gjorts vid undersdkning av
korrelation mellan motivationen och inldrning. Resultaten jag fick var dr inte
tillrackligt konkreta d& det var tydligt under dataanalyseringen att metoden och
utforandet hade svagheter i sig. Problemet lag i att de flesta i erfarenhetsgrupperna var
ungefar lika motiverade, vilket gjorde det svart att faststélla att det &r just
motivationen som &r den avgdrande faktorn om tvé deltagare med samma erfarenhet
pavisar annorlunda inldrningsférmaga. Spelarna fick inte se nagonting av spelet fore
de fick spela spelet utan de fick endast veta att det var ett Férsta-Persons Pussel
Plattformsspel, det r mojligt att det kan vara svért {for spelare att veta vad de ska vara
motiverade for nér de inte sett ndgot av spelet. Framtida forskning skulle gynnas av
visa spelarna nagonting fran spelet och sedan endast ta emot deltagare med distinkta
skillnader 1 motivationsnivaer. Stor majoritet av deltagarna trodde dock sjélva att

deras motivation kan ha pdverkat deras inlérning.
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Nar det kommer till spelstilar mellan mén och kvinnor sé pavisade den hér studien
att det inte fanns ndgon skillnad pa deras spelstilar 1 tutorials som Schell (2008) och
Rouses (2005) pastatt. De olika spelstilarna deltagarna pavisade verkade bero mer pa
deras tidigare erfarenhet av spel och spelgenren. De spelare med mycket erfarenhet av
spel verkade mer medvetna om vilken spelstil de anvinder i vilka spel och kunde
anpassa sig darefter. Casual spelare som hade lite erfarenhet av spel kunde ha en
tidigare etablerad spelstil som de anvidnde och anség sjdlva att det &r den spelstilen de
anviander i alla spel. Nyborjare var mer osékra 1 sin spelstil pa grund av sin brist pa

erfarenhet av spel och med storsta sannolikhet verktygen som spelet kriavde.

Trots att spelet som gjordes for studien nddde upp till flera av de kdnnetecken som
en bra tutorial ska ha (Andersen m.fl., 2012), s& fanns det dven dér utrymme for
forbittring. Spelet saknade tyvérr ett viktigt kinnetecken och det var tillgdngligheten
av hjilp, som flera av nyborjarna pavisade att de hade behov av. Detta gjorde sa att
det blev avbrott i upplevelsen som pa sa sitt pdverkade inlarningen och resultaten. En
till forbattring skulle vara att 1ata spelarna fa 6va mer med hjilp av en valbar
forldngning av grundtutorialen som léter spelarna 6va mer pa grundkontrollerna samt
plattformingen. Detta skulle géra sa nya spelarna blir mer vana med att kontrollera
och orientera sig i en 3D milj6 fére de kommer till pusslen som kraver att de kan det

for att klara dem.

Det finns fortfarande mycket utrymme kvar for forskning inom detta &mne, till
exempel hur spelarens frihet paverkar inldrningen av nya mekaniker, och hur
effektiva andra tutorialmedel sisom dialog kan vara p4 att lira ut. Aven hur en yngre
nyborjare skulle upplevt tutorialen i1 jamforelse med de dldre, och hur en dldre erfaren
spelare skulle upplevt tutorialen jamfort med de yngre. Dessa var saker som jag hade 1
atanke 1 undersokningens borjan men som jag till slut kénde att det inte fanns tid for
d& undersokningen och spelet jag vill gora redan var si stort. Jag 6nskar dock att det
funnits mer tid till att testa spelet med andra testpersoner fore deltagarna i
undersokningen fick spela, da skulle potentiellt implementeringen av ndgra
tutorialelement gjorts bittre. Det fanns dven ett par andra delar som jag dnskade
kunde gjorts mycket bittre sésom motivationsdelen i studien. Aven om den delen
utfordes svagt s hoppas jag att resultaten jag fick kan hjilpa framtida studier att inte

gbra om liknande misstag.
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5 Slutsats

I den hér studien sa hade de erfarna spelarna litt att forsta och spela tutorialen
vilket gav ett bra flow under deras spelsession. De kan pa sa sétt uppleva en tutorial
som en rolig och lagom utmanande del av spelet. Casual spelarna larde sig
mekanikerna relativt bra men hade lite svarigheter for plattformingen i spelet och fick
pa grund av det lite mer avbrott 1 sin spelupplevelse, vilket kan ha skapat ett par fler
frustrationsmoment jaimfort med de erfarna spelarna. Nya spelarna fick konstant
avbrott 1 spelupplevelsen pé grund av desorientering i spelvérlden och problem med
kontroller och mekaniker som de inte fick ova pa tillrackligt mycket innan de blev

utmanade 1 pussel som krévde att de kunde dem.

Sammanfattningsvis sd visar resultaten att spelare med olika erfarenheter av spel,
upplever och lir sig véldigt olika ifran varandra och att det ar viktigt att anpassa sin
tutorial efter den spelpublik man riktar in sig at. Riktar man in sig pé flera publiker sa
fir man anpassa den efter de som behdver mest 6vning, forklaring och tillgéng till
hjélp.

Forutom for motivationsdelen sa kidnner jag mig relativt ndjd dver undersdkningen
och spelet som gjordes. Jag siktade véldigt hogt med ett stort antal deltagare och ett
stort spel med flera avancerade mekaniker och komponenter som tog lite ldngre tid dn

véntat, men som i slutdndan var virt det da jag lirt mig mycket.
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Bilaga
Intervjuguide

Det hidr ar Alexander Flodén, jag sitter med [Deltagarens Namn] som ska delta i
min C-Uppsats Undersokning ”Tutorials paverkan pa inlidrning i Digitala spel”,
som &r en undersokning om hur aspekter sdsom spelarens motivation och kén, samt

spelets tutorialmetod och tutorialdesign kan paverka upplevelsen och inldrningen.

Deltagaren ska forst fa svara pé ett par frdgor om deras tidigare erfarenhet inom
digitala spel, sedan skriva under ett medgivande om deras deltagande och sedan fa
spela igenom ett spel gjort av mig som ér ett First Person Puzzle Plattform spel till
PC, spelsessionen kommer att spelas in med datorn och noterbara uttryck fran

spelaren kommer att antecknas med papper och penna.

Efter spelaren spelat klart spelet sa kommer jag stilla frdgor om deras upplevelse,
sen sd kommer jag anvénda det inspelade materialet for att gora en stimulated recall
och stélla frdgor om valen de gjort, hur de tdnkt och resonerade vid vissa situationer

OSVv.

Forintervju

Okej, da kor vi igdng med lite frdgor om dina tidigare spelupplevelser.
-Har du tidigare spelat nagra digitala spel och om s4, vilka typer av spel?
(Om ja)

-Hur lange har du spelat spel ungefar?

-Hur ménga timmar skulle du séga att du spelar i snitt i veckan?

-Vad ér ditt biasta minne fran spel?

-Har du tidigare spelat nagra First Person Puzzle Plattformer spel, som t.ex. Portal,

Quantum Conondrum och Antichamber?
(Om nej)

-Av kategorierna, Nyborjare, Casual och Erfaren, vilka kategori skulle du placera

dig sjdlv 1? [Om deltagaren inte vet vad Casual dr sa forklara kort]
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-Och slutligen, hur pass motiverad pa en skala fran 1-5 skulle du séga att du &r pa
att spela spelet? Kom ihag att svara sé arligt som mdjligt da det &r relevant for

resultaten.

Huvud Intervju

Nu har [Deltagarens Namn] spelat klart spelet, nu ska jag stélla lite fragor om

spelupplevelsen.

-Kéndes det alltid tydligt vad du skulle gora och hur du skulle ga tillviga for att

gora det?
(Om nej)
-Vad var det som kindes otydligt?
(om ja)
-Hade du kul nér du spelade spelet?
-Var det for latt, lagom eller for svért?

-1 din spelsession sa anvindes [Tutorialmetoden], hur effektiv ansag du att den

var pa att ge dig de instruktioner du behévde kunna?

-Skulle du hellre velat haft [Den andra tutorial metoden], eller en kombination
av flera metoder inklusive mojligen audio med engelsk dialog som gav instruktioner

och forklarade logiken 1 spelet?

-Tutorialdesignen 1 spelet har {6ljt liknande spel i samma genre dar man
presenterar spelaren for en mekanik fore spelaren far den sjilv nyttja den, sedan
upprepas denna mekanik en gang till innan spelaren sjélv far kontroll av den och
maste anvinda den for att klara ett rum. Vad ansdg du om det uppliagget? Skulle du
hellre foredragit att spelet bara gav spelaren formégor direkt eller med mindre

forberedelse?

-Kéndes det som om du skulle kunnat klara av det med mindre instruktioner, eller

skulle du foredragit mera?
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-Spelet forsoker ju lata spelaren verkligen ldra sig genom att géra ndgonting, sedan

gora det igen, dvs. ldra sig genom gora och upprepa. Vad tycker du om denna typ av

utldrning?

-Skulle du hellre velat endast fétt instruktioner och att det sen dr upp till spelaren

att komma ihag dem?

-Kénner du dig mer eller mindre motiverad att fortsitta spela jamfort med fore

spelsessionen?

-Tror du din motivations nivd som du hade fore spelsessionen paverkade din

inldrning och problemldsningsformaga pa nagot sétt?

-Tidigare studier har lagt fram hypotesen att mén kan ha en mer trial-and-error
approach till problem i spel dér de kan forsoka spela igenom négot snabbare och
sedan ldra sig fran eventuella misstag, medans kvinnor skulle spela saktare, mer

sakert och ta in all information mer. Tycker du denna hypotes stimmer in pa dig?

-Vad tror du skulle kunnat gora spelupplevelsen bittre?

Stimulerad Aterkommande

Nu ska jag gé igenom det inspelade materialet och stilla lite fragor om de

anteckningar jag gjort under din spelsession.
-Frdga om de anteckningar du gjort.

-Hur tinkte du hér (visa del 1 video)

Avslutning

-Avslutningsvis sa tinkte jag bara friga om din alder, kén och ursprung?

-Dé fér jag tacka sa mycket for ditt deltagande 1 min studie.
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