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Today's technology offers a variety of opportunities to interact with the interactive systems.
Human-Computer Interaction in the last decade is the area of research that has contributed the
most to this development. But how is this interaction perceived? The user experience is
something that is formed by the interaction between human and the computer interactive
systems. The objective of this thesis is to investigate how the user experience differs
depending on how one interacts with a game. In this empirical study we have chosen to
examine three common interaction styles that current technology offers that is, gamepad,
touch screen and gesture-based interaction. A qualitative method of data collection method
has been used. We studied the interaction behavior of three people through observation, video
recordings and interview. Differences were observed in the patterns of behavior according to
individual experiences and the various interaction styles. We could see, above all, that the
gesture-based interaction was perceived as more authentic and gave a greater sense of game

flow than the other two interaction styles.
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Dagens teknik erbjuder en rad olika mojligheter att interagera med interaktiva system.
Manniska-datorinteraktion har under det senaste decenniet varit det forskningsomrade som
bidragit mest till denna utveckling. Men hur upplevs interaktionen? Anvéandarupplevelse &r
nagot som byggs upp genom ett samspel mellan manniska och de datoriserade interaktiva
systemen. Malet med var uppsats har varit att undersoka om anvandarupplevelsen skiljer sig
at beroende pa hur man interagerar med ett spel. Till var studie har vi darfor valt att undersoka
tre vanligt forekommande interaktionsstilar som dagens teknik erbjuder i form av gamepad,
pekskarm- och gestbaserad interaktion. En kvalitativ metod som datainsamlingsmetod har
anvands till denna empiriska studie. Vi studerade tre personer genom observation och
videoupptagning samt genomforde en efterfdljande intervju vid varje tillfalle. Vi fann
skillnader i monster bland upplevelsen av de olika interaktionsstilarna, men framfor allt kunde
vi se att den gestbaserade interaktionen upplevdes som mer autentisk och fri i spelflédet an de

andra tva interaktionsstilarna.

Nyckelord: anvandarupplevelse, spelupplevelse, interaktionsstil, spelfldde, manniska-

datorinteraktion.
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Begreppsdefinition

Nedanstaende begrepp ar vara tolkningar som kommer att tas upp i uppsatsen.

Anvandarupplevelse  Ett kanslotillstand som uppstar nar manniskor interagerar med en
datoriserad produkt.

Gamepad En handkontroll med knappar och sparkar.

Interaktionsstil Det sétt som anvandaren interagerar med ett interaktivt system pa.

Plattform Spelkonsolerna samt iPhone-versionen av det anvénda spelet.

Spelupplevelse En samling handelser och kanslor som uppstar nar manniskor
interagerar med ett spel.

Touchknappar Tryckbara pekskarmsknappar som visas pa skarm yta.

WiiRemote Nintendo Wii:s handkontroll.

Accelerometer iPhones rorelseavkénnings system.
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1. Inledning

I mitten av 1900-talet var datorerna stora och dyra raknemaskiner som enbart kunde utféra
mindre matematiska utrdkningar. Vid slutet av seklet flyttade kontorsdatorer och hemdatorer
in i vara arbetsplatser och hem. Enligt en undersokning som Statistiska centralbyran har gjort
hade 80 procent av de tillfrdgade en dator i hemmet. Idag utvecklas teknik och interaktiva

system med hjalp av anvandarstudier och andra metoder.?

Ménniska-datorinteraktion (MDI) har under slutet av 1990-talet varit ett intressant
forskningsomrade dar nya tekniker och interaktionsstilar utvecklats. MDI &r ett
tvarvetenskapligt forskningsomrade som grundar sig i samspelet mellan manniskor och
datorer.> MDI inriktar sig p& manniskans psykologiska och fysiska anvandning av olika

system.

Senaste decenniet har MDI-forskningen medverkat i utvecklingen av en rad nya
interaktionsstilar sasom rérelse-, igenkannings- och pekskarmsteknik vilket exempelvis
aterfinns i Wii- och iPhone-system. Sommaren 2010 presenterade Sony tredimensionella spel
for spelkonsolen Sony playstation 3.* Dessa plattformar anvander sig av en interaktionsstil dar

anvandaren star i centrum och utfor kommandon med olika delar av sin kropp.

1.1 Bakgrund

Vi var intresserade av att méta anvandares upplevelse av spel nar de interagerar genom olika
interaktionsstilar, samt att se om det fanns nagra utméarkande drag och egenskaper hos olika
interaktionsstilar. Det ar en komplex uppgift att méta spelupplevelsen i det avseendet att flera
aspekter maste tas i beaktande: allt fran spelets grafiska presentation till séttet vi interagerar
med spelet. Men samtidigt kan det vara en god grund for framtida forskning eftersom ett spel
har egenskaperna att ta fram manga olika kanslotillstand. Vilket kan vara en intressant aspekt
i relation till MDI.

! Statistiska centralbyrén, http://www.scb.se/Pages/TableAndChart 48603.aspx senast dtkomst 2010-12-15
2 Benyon, D., Turner, P., Turner, S. (2005) Designing interactive systems — People, Activities, Contexts,

Technologies, Pearson Education Limited.

* Information om MDI: http://www.ne.se/lang/m%C3%A4nniska-dator-interaktion senast Gtkomst 2010-11-24
* Information om Sony PS 3D spel: http://www.1lup.com/news/3d-playstation-3-games-coming 2 senast
dtkomst 2010-11-30.
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1.2 Disposition

Uppsatsen inleds med att ge en bakgrund till de interaktionsstilar som vi har valt att anvanda
oss av for denna undersdkning. Men dven hur vi resonerat kring dem. Sedan ges en kortare
forklaring till viktiga aspekter som ligger till grund for den empiriska studien. Darefter
beskriver vi de metoder och angreppsatt som utforts och hur vi knyter an det med tidigare
forskning inom omradet. Sedan kommer vi analysera det data vi far fram med hjalp av
intervjuer och observationer som vi utforde pa vara respondenter. | var diskussion kommer vi
att presentera respondenternas tankar samt koppla detta till tidigare forskning. | det sista
avsnittet kommer vi att presentera vara resultat dar vi slar ssmman vara tankar, tidigare

forskning och respondenternas svar till en slutsats.

1.3 Problemformulering

Hur engagerande ar teknik? Varfor upplevs interaktionen olika av oss ménniskor? Vi vill
undersoka det genom att studera olika former av interaktionsstilar som modern teknik
erbjuder och darigenom ge oss relevant information om hur vi manniskor férhaller oss till
olika interaktionsstilarna. Att teknik berdr oss i var vardag ar ingen ny foreteelse. Daremot
anser vi det vara ett mycket intressant forskningsomrade att studera hur interaktionsstilarna

upplevs beroende pa hur val de méter kriterierna som stélls i anvandningen.

1.4 Syfte

Syftet med var studie ar att undersoka hur ett begransat antal interaktionsstilar skiljer sig at
och vad det kan bero pa. Vi vill med var studie ta reda pad om det finns nagra sérskilda
egenskaper hos de olika interaktionsstilarna som &r utméarkande och huruvida det paverkar

anvandarupplevelsen.

Var studie ar amnad for en béttre insyn inom omradet MDI. Vi vill skapa ett ramverk for en

diskussion om hur ménniskor upplever olika interaktionsstilar.

1.5 Fragestallning

For att kunna uppna syftet med var studie har vi valt att fokusera pa interaktionsstilarnas
anvandarpaverkan. Som en grund till var studie har vi darfor arbetat utifran denna

fragestallning;

Hur skiljer sig spelupplevelsen for ett spel nar man anvander olika interaktionsstilar?
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1.6 Avgrénsningar

Vi har funnit det vara nédvandigt att avgransa vart forskningsomrade pa grund av att tiden

och resurserna for uppsatsen varit begransade. Vi har valt att avgransa oss pa foljande sétt:

Vi fokuserar endast pa tre interaktionsstilar som aterfinns i tekniska artefakter som vi haft

tillgang till.

Studien kommer att endast behandla respondenternas egna ord 6ver hur de upplever
interaktionsstilarna och hur vi tolkar det i relation till den tidigare forskningen kring spel och
spelupplevelse.

2. Metod

Under detta avsnitt kommer vi att redogdra for vart val av den empirisk datainsamlingsmetod
som studien behandlar. Samt aven beskriva hur vi gatt tillvaga och strukturerat upp de
empiriska delarna for att kunna besvara var fragestallning. Darefter kommer en kritiskt

beskrivande del 6ver de problem som var forskningsansats kan medféra.

2.1 Metodval

Vi utgick fran Steinar Kvale och Svend Brinkmanns bok Den kvalitativa forskningsintervjun®,
samt Bill Gramhams bok Forskningsintervjun — tekniker och genomfrande® for hur vi skulle
utforma intervjudelen av den empiriska undersékningen. Med en halvstrukturerad eller
semistrukturerad intervju kunde vi pa ett mer flexibelt sétt samla in data fran alla
respondenter. Med den semistrukturerade intervjun kunde vi stalla samma typ av fragor till
alla inblandade, men anda ha mojlighet att gora avvikelser baserat pa respondentens svar for
att stalla nya fragor som vi under intervjun upptackte var relevanta (intervjumall aterfinns i
bilaga 2).

Vi planerade en semistrukturerad observation genom olika skisser och ritningar (se figur 1).
Inspelningsmaterialet fran observationen skulle &ven komma att fungera som grund for
intervjudelen. Respondenterna hade som uppgift att folja spelets olika uppdrag i en
inspelningsmiljé som vi konstruerade (se figur 2). Respondenterna genomforde en kort

spelsession och fick endast be om hjalp nér de hade fastnat vid ett speluppdrag och inte kunde

> Kvale, S., Brinkmann, S., (2009) Den kvalitativa forskningsintervjun. Studentlitteratur AB.

6 Gramham, B., (2008) Forskningsintervjun -tekniker och genomférande. Studentlitteratur AB.
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ta sig vidare. Eftersom videomaterialet skulle granskas och analyseras i efterhand uppréttade
vi inget observationsschema. Istéllet forde vi anteckningar och tidsnoterade handelser som vi
betraktade vara betydelsefulla for intervjudelen och datainsamlingen. En annan anledning till

att observationsscheman inte anvandes var for att observationen utgjorde en del av
intervjumetoden.

Kamera

0¢

sittplats for respondenten

Figur 1. Skiss dver observationsmiljén.

Figur 2. Har visas de kameravinklar som anvéandes for att filma respondenterna under

observationen. | bakgrunden (markerat med gult) dvervakas respondenternas handelser direkt
pa en skarm.
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Var fragestéllning staller krav pa att kunna sérskilja spelupplevelsen fran samma spel med
olika interaktionsstilar. Att dverhuvudtaget kunna mata spelupplevelsen fran en person &r en
komplicerad uppgift, eftersom upplevelsen uppstéar under spelets gang. Vi ville darfor ha en
metod som fick respondenterna att aterskapa de kanslor och det tankesétt som de upplevde
under en spelsession. Den ansatsen som passade in for vart syfte ar en form av en
trianguleringsmetod kallad “Stimulated recall”. Metoden tar hjélp av inspelat ljud- och
videomaterial som dokumenterar respondenternas aktioner i deras miljoer. Darefter far
respondenterna tillsammans med intervjuaren ta del av det inspelade materialet och far
mojlighet att med egna ord uttrycka hur de kdnde och tdnkte under de episoder som
dokumentationen behandlar. Enligt Bjérn Haglund gérs denna process for att stimulera och

paminna respondenterna éver handelseférloppet som de varit med om.’

Nar vi hade faststallt var fragestallning borjade vi arbeta med hur vi pa basta satt skulle samla
in data for den empiriska undersékningen. Eftersom uppsatsen behandlar anvandarnas
upplevelser k&ndes det relevant att observera och intervjua de respondenter som skulle delta.
Vi ville filma respondenterna nér de interagerade med varje interaktionsstil. Dels for att sjalva
undersdka materialet vid ett senare tillfalle och dels for att det passade bra med den metod
som vi hade valt. Att spela in materialet och dokumentera respondenternas handlingar gjorde
det mojligt for oss att stalla fragor om hur respondenterna tankte och kande vid olika skeden

av spelsessionen.

Vi valde att enbart undersoka ett spel for att kunna fokusera pa interaktionen mellan manniska
och artefakt. Fast vi anvande oss av samma spel till de tre olika interaktionsstilar sa fanns det
skillnader pa spelets narrativa delar. Detta hanterade vi genom att enbart fokusera pa en
spelsekvens i spelet. De tre olika interaktionsstilarna som vi valde var Wii (se bilaga 4) med
sin rorelsekansliga handkontroll, Xbox 360 med sin gamepad (se bilaga 3) och Apples
mobiltelefon iPhone 3GS med peksk&rm- och spelfunktion (se bilaga 5).

2.2 Genomforande

2.2.1 Urval

Vi fokuserade pa en malgrupp dar respondenterna hade tidigare erfarenhet av den teknik och

de interaktionsstilar som undersékningen behandlar. Daremot sokte vi respondenter som

’ Haglund, B., (2003) Stimulated recall: Pedagogisk Forskning i Sverige 2003 arg. 8 nr 3 s 145-157 ISSN 1401-
6788
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antingen helt saknade eller hade mycket gammal erfarenhet av denna spelgenre (inte ha spelat
liknande spel pa minst tva ar). Specifikt stallde vi krav pa att de inte skulle ha tidigare
erfarenhet av just detta spel. Pa dessa satt sékerstallde vi mojligheten att kunna jamfora
anvéandarnas upplevelse av olika interaktionsstilar under likvardiga kriterier. Respondenterna i

var undersokning var mellan 18-24 ar; de bestod av tva man och en kvinna.

2.2.2 Spelet

For att kunna mata spelupplevelsen hos respondenterna anvande vi oss av spelet Tom Clancys
H. AW.X 2 till alla interaktionsstilar.” | detta spel intar man rollen som stridspilot. | en
flygsimulationsliknande miljo ska man som anvéndare styra flygplanet och utféra olika
krigsuppdrag (se figur 3). Spelet skiljer sig nagot i den narrativa berattelsen for de olika
interaktionsstilarna eftersom spelutvecklarna anpassat spelet till de olika plattformarna.
Spelutvecklarna har dven anpassat spelet till olika inmatningsenheterna. Till exempel har man
implementerat iPhones accelerometer och dven inkluderat pekskarmsknappar som visas pa
skarmen for att kunna interagera med spelet. Daremot har de olika versionerna av Tom
Clancy H. A\W. X inte andrats i spelsattet, vilket betyder att man som spelare har mojligheten

att valja mellan tre olika vyer att kontrollera flygplanen.

m Search and destroy the rebel forces I .

to locate and destroy rebel ground units that have been -
probing the US border.
’ y

JolntStrlkE

Figur 3. Bild fran Tom Clancy H.A.W.X i ”flyglige” pa iPhone.

2.2.3 Tekniska forutsattningar
Totalt anvandes fem digitala inspelningskameror till observationen, varav fyra av dem var
strategiskt placerade for att fanga respondenternas aktiviteter och kroppsrorelser. Vi beslutade

aven att anvanda oss av ljudupptagning fran de videokameror som befann sig narmast

* iPhones version (1.1.3) av spelet bygger p&d TC H. A. W. X. férsta spel och darav har titeln Tom Clancy H.A.W.X.

Sida | 13



respondenterna. Den femte kameran anvandes endast for att spela in intervjudelen. Allt
videoinspelat material filmades med HD-kvalité och spelades in direkt pa vara datorer dar vi

samtidigt kunde observera en pagaende spelsession i realtid.

Till Xbox 360 och Wii anvandes en 46-tums bredbilds-tv for att visa handelserna i spelet.

Eftersom iPhone har en egen skarm visades handelserna direkt pa skarmen.

Se dven bilaga 3, 4 och 5 for en utforligare beskrivning av de plattformar, interaktionsstilar

och handkontroller som anvandes i var undersokning.

2.2.4 Realisering av metod

Vi borjade med att fraga personer i var omgivning om de kunde tanka sig att delta i var
undersokning. Darefter diskuterade vi eventuella kriterier som deltagande personer skulle
uppfylla. Baserat pa detta bestamde vi oss for ett urval pa tre personer som vi ansag var
representativa for var malgrupp. Innan observationen dgde rum fick respondenterna maéjlighet
att stalla fragor till oss. De respondenter som deltog i var undersokning fick lasa igenom och
skriva under en samtyckesoverenskommelse. Tva av respondenterna ville forbi anonyma med

namn under uppsatsen.

Respondenterna fick sedan spela spelet med tre olika interaktionsstilar samtidigt som de
filmades fran olika vinklar (se figur 2). Infor varje interaktionsstil fick respondenterna fem till
tio minuters paus. Ungeféar tio minuter efter att respondenterna genomfort spelsessionen med
alla interaktionsstilar fick respondenterna se pa det dokumenterade materialet tillsammans
med oss samtidigt som de intervjuades. Har gavs mojligheten for respondenterna att
kommentera handelser som de anség var intressanta. Vid slutet av varje intervju
sammanfattade vi respondenternas berattelser. Denna process gjordes for att validera och

bekrafta innehallet fran intervjun.

2.2.5 Analys av datamaterialet

De data som vi samlade in sammanstélldes efter interaktionsstil och person. Alla svar och
beteenden jamfordes och kategoriserades utifran likheter och avvikelser mellan
respondenternas kommentarer och hur vi uppfattade det som vi observerade pa det inspelade
materialet. Darfor anvénde vi oss av tre olika teman for klassificering av data. Det forsta
temat handlade om synbara beteenden hos respondenterna som exempelvis skratt och

kroppsrorelser. Det andra temat handlade om inre kénslor vid uppklarade och misslyckade
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uppdrag. Det sista temat som vi utgick fran var sjélva interaktionen mellan anvandaren och

interaktionsstilen.

2.4 Metodkritik

Var ansats har préaglats av en kvalitativ metod, dar vi valt att fokusera pa anvandarnas
spelupplevelse. Genom en semistrukturerad intervju kunde vi vara flexibla i fragorna och de
svar vi fick fran respondenterna. Samtidigt &r vi medvetna om att detta kan bidra till att
tolkningen av datamaterialet blir svarare. Vi har forsokt inta en objektiv installning i
tolkningen av intervjuerna och observationerna. Vi ar dock medvetna om att
andrapartstolkningar kan medfora en filtrering i hanteringen av datainsamlingen och att vi
som forskare kan paverka resultatet omedvetet.

Observationsmiljon var nagot som vi konstruerade, dock anser vi att de forhallandena inte
paverkat respondenternas uppfattning och upplevelser av de olika interaktionsstilarna. De
kameravinklar som filmade observationen anser vi gav tillrackligt med information till

respondenterna att kommentera och aterskapa minnen fran de olika sessioner de var med om.

Att samma spel anvands till alla interaktionsstilar ser vi som en bra utgangspunkt for att
forsoka kontrollera de parametrar som kan paverka respondenternas upplevelser. Darfor var
det ocksa viktigt att respondenterna skulle ha likvardiga forutsattningar innan och under alla
observationstillfallena. For att hantera att spelets narrativa och grafiska form skiljer sig nagot
for de olika interaktionsstilarna valde vi respondenter som saknade erfarenhet av den spelstil
som spelet bygger pa. Nagot som aven kunnat paverka upplevelsen pa ett negativt satt ar
ordningen av interaktionsstilarnas anvandning. Vi bedémer dock att interaktionsstilarnas

ordningsfoljd marginellt har paverkat spelupplevelsen for de olika interaktionsstilarna.

Vi har inte utfort nagon pilotstudie infér undersokningen. Detta pa grund av de bristande
tekniska forutsattningar som saknades vid denna fas. Daremot har intervjufrdgorna och
observationsmiljon utformats for att pa basta satt passa den valda metoden och det vi har velat
undersoka. Vi anser dock att en pilotstudie hade varit till stor fordel i
databehandlingsprocessen och att analysmetoden hade kunnat effektiviseras.

Nagot som vi tror skulle ha varit till fordel vid observationen hade varit om vi kunnat mata
hjartfrekvens och hjarnaktivitet hos respondenterna i form av exempelvis EKG-métare.

Eftersom spelupplevelse &r ett kanslotillstand kan det alltid finnas omedvetna kéanslor hos
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respondenterna som hade varit intressanta att diskutera med deltagarna. Detta kunde vi inte

genomfora pa grund av bristande resurser.

2.5 Validitet och reliabilitet

Validitet och reliabilitet handlar om att ratt datainsamlingsmetod valts for ratt syfte och att
utférandet av metoden mojliggor att undersokningen kan svara pa det som efterfragas. Vi
anser att vi har haft en god validitets- och reliabilitetsniva for var undersokning. Vart
metodval och utférande anser vi gav en bra inblick i de problemomraden som undersékningen
behandlar. Den tidigare forskning som vi forlitar oss pa tycker vi har gett oss en bra insyn
inom de omraden som fragestallningen bygger pa. Vi ar medvetna om att det alltid
forekommer en tolkning av datan fran forskarens sida.® Vi har en viss férforstaelse som kan
ha paverkat datainsamlingen och analysen av datamaterialet. Vi &r givetvis ocksa medvetna
om att vi kan ha missat viktiga skeden i observationerna som i sin tur kunde paverkat

intervjufragorna.

For att minimera missforstand mellan respondenterna och syftet med undersokningen har vi

gemensamt med respondenterna haft en kort presentation av syftet och forskningsfragan.

Vi anser att vi har gjort en bra bedémning av de respondenter som deltagit i undersékningen
och att de har likvérdiga erfarenheter av de interaktionsstilar och det spel som anvénts. De
data som vi fatt fran respondenternas intervjuer har validerats i dialog med respondenterna.
Varje respondent fick l&sa sammanfattningar av deras intervju och observation och fick
mojlighet att kontrollera och kommentera det de sagt och gjort. Att bada forfattarna varit med
om att intervjua och observera anser vi ocksa starker validiteten. Daremot stéller vi oss
kritiska till att respondenterna var personer vi kande. Detta kan ha paverkat undersokningen
negativt. Till exempel kan respondenterna omedvetet ha forsokt visa starkare kanslor &n vad

som var aktuellt for att underlatta var fragestallning.

De tekniska instrumenten for video- och ljudupptagning samt presentation haller enligt oss en
hog reliabilitetsniva. Med mycket god kvalité har vi kunnat filma och visa det dokumenterade
materialet for respondenterna. Detta framkom till exempel genom att respondenterna inte

uppvisade nagra problem med att kommentera handelseforloppen. Att ha observationerna och

intervjuerna dokumenterade har dven bidragit till en hogre validitetsniva, i den beméarkelsen

® Thurén, T., (2007) Vetenskapsteori fér nybérjare, upplaga: 2:3, Liber
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att vi har kunnat sakerstalla det som sagts och gjorts pa ett mer korrekt sétt &n om vi

exempelvis bara gjort anteckningar.

Xbox 360, Wii och iPhone har olika tekniska forutsattningar men vi bedémer att de ar
representativa for de interaktionsstilar som undersékningen behandlar. Vi & medvetna om att

andra tekniker kan anvéndas till samma syfte, men vi har fatt utga ifran de tillgangar vi haft.

3. Teori - Tidigare forskning

For att battre forsta och kunna méta spelupplevelse med olika interaktionsstilar tittar vi har
narmare pa nagra grundlaggande faktorer. I féljande avsnitt kommer vi att definiera vad ett
spel &r for oss, hur vi tolkar anvandar- och spelupplevelse i relation till tidigare forskning,

samt ge en kortare forklaring till de interaktionsstilar som anvands i var studie.

3.1. Vad ar ett spel?

For de allra flesta forknippas spel med nagon sorts aktivitet vars syfte oftast handlar om att
underhalla. Ordet spel kan darfor ha manga olika betydelser. For att fa en storre uppskattning
over hur spel uppfattas mellan olika individer vander vi oss till Salen och Zimmermans
definition av vad ett spel ar: “A game is a system in which players engage in an artificial

% VAr tolkning av detta 4r att

conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome.
ett spel ar uppbyggt pa sa satt att spelaren agerar mot ett bestamt mal och med forbestamda

regler, vilket i sin tur leder till kvantifierbara resultat.

Digitala spel skiljer sig nagot i strukturen fran analoga spel, i den bemarkelsen att digitala spel
bland annat kan aterskapa samma spelsekvens omgaende. En annan aspekt som de digitala

spelen frambringar &r den direkta aterkopplingen fran spelarens handlingar.

Hur spelaren upplever det digitala spelet och interaktionen kan darfér variera beroende pa hur
val kriterierna for bland annat flow och immersion uppfylls i spelet (1&s mer i avsnittet om
spelupplevelse pa sidan 20). Likt ett analogt spel har de digitala spelen ett ramverk for hur
aktiviteterna inom spelet utférs. Forfattarna Salen och Zimmerman beskriver detta ramverk

genom att introducera sex ofta forekommande regelkvalitéer for spel vilka de kallar for

% salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, (MIT Press) s. 80.
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Qualities of Rules.*® Nedan har vi gjort var egen tolkning och dversattning av dessa

regelkvalitéer:

Rules limit player action
Det finns en uppséttning regler som begransar vad spelaren kan gora, det vill sdga de ramverk

och riktlinjer som spelet godkénner.

Rules are explicit and unambiguous
Det ska inte finnas nagra oklarheter dver reglerna, det som tillats att géras och hur det

varderas.

Rules are shared by all players
Att alla regler &r samfallda, vilket betyder att alla medverkande foljer samma regler.

Rules are fixed
Reglerna i spelet ar bestamda och kan inte andras under spelets gang. Daremot finns det spel
dar malsattningen och reglerna kan andras under spelets gang. Men aven i dem finns det ett

givet ramverk for hur “reglerna” far dndras.

Rules are binding
For ett meningsfullt spelande ska uppsta maste reglerna foljas.

Rules are repeatable

Samma regler kan upprepas i olika situationer.

Awven Jesper Juul, forfattaren till Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional
Worlds, beskriver hur spelreglerna paverkar spelandet. Han papekar ocksa hur viktig spelaren

ar: hur den driver spelet framat och hur det paverkar utgangen av spelet.

“The rules of a game provide the player with challenges that the player
cannot trivially overcome. It is a basic paradox of games that while the
rules themselves are generally definite, unambiguous, and easy to use,

the enjoyment of a game depends on these easy-to-use rules presenting

'%salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, (MIT Press) s. 122.
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challenges that cannot be easily overcome. Playing a game is an activity
of improving skills in order to overcome these challenges, and playing a
game is therefore fundamentally a learning experience. This takes
different forms in different games, but we can outline two basic ways in
which games are structured and provide challenges for players: that of
emergence (a number of simple rules combining to form interesting
variations) and that of progression (separate challenges presented

serially). "

Ett spel ar sa att sdga uppbyggt kring en uppsattning regler och har darfér nagon form av
riktlinjer som definieras pa forhand. For att spelet ska accepteras och kdnnas meningsfullt
maste relationen mellan spelet och spelare hallas inom dessa ramverk. Salen och Zimmerman

utrycker meningsfullt spelande pa foljande sétt:

“Meaningful play in a game emerges from the relationship between player

action and system outcome; it is the process by which a player takes action

within the designed system of a game and the system responds to the action.
The meaning of an action resides in the relationship between action and

outcome. ~*2

3.2. Anvandarupplevelse

Nar vi manniskor interagerar med interaktiva system, som exempelvis spelkonsollen Wii,
uppstar det en sorts relation mellan manniska och teknik. Denna forbindelse &r vad vi kallar
for anvandarupplevelse. Det finns en mangd olika definitioner av vad ordet
anvandarupplevelse betyder. For att fa en tydligare bild dver hur vi tolkar anvandarupplevelse
kommer vi i foljande avsnitt att presentera ett antal termer och begrepp som vi anser beskriver

essensen av anvandarupplevelse i spel.

3.2.1. Anvéndbarhet

For att beskriva hur anvandarupplevelsen uppstar i interaktionen mellan ménniska och teknik
sa maste vi titta narmare pa faktorer som paverkar upplevelsen. Anvéandarupplevelsen styrs av
hur pass anvéandbar artefakten eller det interaktiva systemet ar for ménniskans behov under

anvandningen. Till exempel ar artefakternas ergonomi en viktig bidragande faktor till detta.

" Juul, J., (2005) Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, MIT Press, s. 5.
'2 salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, MIT Press, s. 156.
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Men eftersom vi manniskor &r olika pa manga satt kan anvandbarheten variera fér den
enskilda personen. Nagot som betraktas som hog anvandbarhet for en person kan for en annan
vara motsatsen. Till exempel har vi méanniskor olika typer av erfarenheter och fardigheter som
underlattar anvandandet. For att na en hog anvandbarhet hos interaktiva system maste
personens mal kunna uppfyllas och systemet behover upplevas som nyttigt. Darfor relaterar
mycket av anvandbarheten till den enskilda personens egenskaper och det interaktiva
systemets anvandningsomrade. Foljande citat hamtar vi fran den internationella ISO

definitionen for anvandbarhet:

“Usability is the extent to which a product can be used by specified users to
achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a

specified context of use. *®

Detta &r var tolkning av de tre huvudbegrepp som 1SO-definitionen tar upp:

Effectiveness/ Andamalsenligt
Avser hur malet uppnas och nar det uppnas.

Efficiency/ Effektivitet
Effektiviteten handlar om hur mycket anstrangning som kravs for att uppna malet. Ju mindre

anstrdngning, ju béttre effektivitet.

Satisfaction/ Tillfredstallelse

Den grad av tillfredstallelse anvandaren far vid anvandningen.

3.3. Spelupplevelser

Nar man pratar om spelupplevelse anser vi att det finns tre punkter att ta hansyn till:

e Hur ett spel presenteras

Har ingar bland annat granssnitt, skarmstorlek, ljud och bild.
e Hur man interagerar med spelet

Val av interaktionsstil, det vill sdga de inmatningsenheter som anvands.
e Spelstil

De problem och utmaningar som spelet skapar.

150 9241-11 (1998). Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTs) — part 11:
guidance on usability. Schweiz: Internationella standardiseringsorganisationen.
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Dessa tre punkter paverkar varandra och skapar spelupplevelsen, men framfor allt behéver de
fungera tillsammans pa ett smidigt satt. Inom spelforskning pratar man mycket om flow och
hur det paverkar spelarens intryck 6ver spelet, grundaren till begreppet star professor i
psykologi Mihaly Csikszentmihalyi for.** Med flow menas det psykologiska tillstand som en
méanniska befinner sig i nar hon &r helt engagerad i en njutbar och tillfredsstallande
upplevelse. Flow eller gameflow har darfor kommit att bli en form av grund inom speldesign
och spelutveckling. Penelope Sweetser och Peta Wyeth beskriver i sin rapport hur de med
hjalp av gameflow tagit fram en modell fér hur man utvérderar spelupplevelse.™ Nedan foljer

var tolkning éver de atta grundbegrepp och kriterier som utgér modellen.

Concentration/Koncentration

Det kravs en viss mangd koncentration fran spelarens sida for att spela spelet.

Challenge/Utmaning
Spelet maste kunna utmana spelarens fardigheter och tidigare erfarenheter.

Player skills/Spelarfardigheter

Spelet maste passa spelarens erfarenheter.

Control/Kontroll

Spelet maste kunna tillgodose spelarens behov av att uppleva att de har kontroll.

Clear Goals/Tydliga mal

Spelet maste tydligt presentera malet med spelet.

Feedback/Aterkoppling
Effektiv aterkoppling pa vad spelaren gor.

Immersion/Férdjupning i spelandet
Spelaren maste kunna identifiera och fordjupa sig i spelet, utan att behéva anstranga sig for att

gora det.

' Sweetser, P., Wyeth, P., (2005) GameFlow: A Model for Evaluating Player enjoyment in games, ACM
Computers in Entertainment, Vol. 3, nr. 3, Article 3A, s. 1-24.
15 .

Ibid
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Social Interaction/Social interaktion
Spelet bor ha nagon form av social interaktion, men behdver inte nddvandigtvis inkluderas

nér spel ska utvarderas.

Tittar man pa dessa begrepp kan man tydligt se vikten av flow och varfor ett samspel mellan
manniska, presentation, interaktionsstil och spelstil hor ihop ndr man utvarderar
spelupplevelse. Genom att utga fran dessa begrepp och folja Sweetser och Petas struktur kan
manga omraden inom spelupplevelse tackas. Vi skulle dock vilja lagga till ett begrepp som
inte tas upp i modellen och som vi anser har en betydande roll pa spelupplevelsen. Spelets
core mechanic ar de aktiviteter som forsiggar i spelandet nar anvandaren interagerar med

spelet. Salen och Zimmerman beskriver det sahar:

“A game’s core mechanic contains the experiential building blocks of player
interactivity. It represents the essential moment-to-moment activity of players,
something that is repeated over and over throughout a game. During a game,
core mechanics create patterns of behavior, which manifest as experience for
players. The core mechanic is the essential nugget of game activity, the
mechanism through which players make meaningful choices and arrive at a

meaningful play experience. "*°

Det handlar alltsa om de aterkommande aktiviteter som en spelare utfor i spelet. I exempelvis
forsta-persons skjutspel &r core mechanic en samling handlingar dar spelaren styr siktet,
skjuter och ror sig.'” Dar igenom kan core mechanic upplevas olika beroende pé vilken

interaktionsstil som anvands. Vilket ar relevant da det ar detta som vi ska undersoka.

Ett engagerande spel kan fa spelaren att tappa tids- och verklighetsuppfattningen beroende pa
hur engagerande spelet &r samt om det uppfyller kraven pa ett bra spel. Detta beskrivs pa ett
bra sétt av foljande citat av en spelare: “ /.../ | had played for about 8 hours straight [...] It

. . . . . . . . » 18
was like just one more mission, one more mission, one more mission [...] .

16 Salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, (MIT Press) s. 317.
Y Ibid

' pace, S., (2008) Immersion, flow and The experiences of game players, s. 2.
http://en.scientificcommons.org/47702921 SimTecT Refereed, senast dtkomst 2010-11-14.
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3.4. Interaktionsstilar

Det finns manga olika satt att interagera med ett spel. Enligt Dix, Finlay, Abowd och Beale
foljer de dock samma mall (se figur 4).* Inmatning (Input) och utmatning (output) skapar
tillsammans ett grénssnitt (interface). Detta granssnitt finns mellan anvandaren och systemet. |
denna interaktiva process beskriver de fyra steg. Anvandaren borjar med en uppgift som &r att
mata in data med hjalp av en eller flera inmatningsenheter, inmatningen omvandlas till ett
sprak som systemet forstar. Sedan omvandla detta till en typ av utdata som presenteras for
anvandaren genom en utmatningsenhet och uppfattas. Denna cirkel upprepas varje gang en
anvandare interagerar med det interaktiva systemet. Dessutom kan anvéandaren paverka

utmatningen genom att &ndra sin inmatning.

,-'/J "\\
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/ Dutput '\\I\
| I|II
I|' \
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\ |
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Figur 4. Interaktionsmodellen (The general interaction framwork).?

Interaktionsstilar kan delas in i grupper och kan férekomma i olika artefakter och interaktiva
system. Nagra av de mest forekommande interaktionsstilarna ar direktmanipulering,

kommandosprak och menyer.?

Det som ké&nnetecknar direktmanipulering &r snabb inlarning samt att anvandaren upplever sig
ha kontroll 6ver manipuleringen, till exempel vid gestbaserad interaktion. En annan form av
interaktionsstil ar sprakbaserad interaktion. Alla manniskor som kan tala, kan pa sa satt ocksa
interagera med ett rostigenkanningssystem. Denna interaktionsstil kraver inte nagon direkt

inlarning. Daremot maste anvandaren anvanda sig av termer som det interaktiva systemet

19 Dix, A., Finlay, J., Abowd, G., Beale, R,. (1998) Human-Computer Interaction, andra upplagan. Prentice Hall
Europe
20 .
Ibid. s 106.
*! preece, J., Rogers Y., Sharp H., (2002) Interaction Design, John Wiley & Sons AB, kap 13.
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uppfattar for att det ska fungera korrekt. Idag fungerar dessa system nagorlunda bra. En
interaktionsstil bor ge feedback (aterkoppling) pa fel som kan uppsta. Detta leder till att
anvandaren kan ratta sitt fel och fortsatta interaktionen. Manniskor reagerar pa farg och form.
Menyinteraktion &r en interaktionsstil som underlattar for anvandaren eftersom denne inte
behéver komma ihag vad det star eller hur det ser ut. Det brukar vara tillrackligt for dem att
kanna igen de olika menyerna. Kommandointeraktion &r ett snabbt satt att interagera med
datorn pa men man maste lara sig de olika kommandona och det kan vara svart. Ett exempel

pa kommandointeraktion ar Windows kommandotolk (se figur 5).

v CAWINDOWS\system32\cmd. exe ] J

Prints a text file.

Changes the Windows command prompt.

Saves the current directory then changes it.

Removes a directory.

Recovers readable information from a bad or defective disk.
Records comments {(remarks>} in bateh files or COMFIG.SYS.
Renames a file or files.

Renames a file or files.

Replaces files.

Removes a ory.

Displays. or removes Windows environment variahles.
Begins lo ion of environment changes in a batch file.
Shifts the position of replaceable parameters in batch files.
Sorts input.

Starts a separate window to run a specified program or command.
Associates a path with a drive letter.

Displays or sets the system time.

Sets the window title for a CMD.EXE session.

Graphically displays the directory structure of a drive or path.
Displays the contents of a text file.

Displays the Windows version.

Tells Windows whether to verify that your files are written
correctly to a disk.

Displays a disk volume label and serial number.

Copies files and directory trees.

Figur 5. Windows kommandotolken.

| var undersokning har vi anvénts oss av iPhone, Wii, Xbox, som alla inbjuder till olika
former av direktmanipulering och dar Wii och Xbox &r gestbaserade och iPhone ar

pekbaserad.

3.4.1 Inmatningssystem

Dagens teknik erbjuder manga olika sétt att interagera med allt fran komplexa
inmatningssystem till realistiska simulatorer som anspelar pa att anvandaren redan vet hur
man utfor en garning. Daremot maste utvecklarna tanka pa att anvanda manniskans olika
sinnen och vécka dem genom valtankta grafiska anvandargrénssnitt, inbjudande design och
inmatningssystem som anvéandaren kan relatera till. Darfor kan interaktionsstilar forekomma i

olika varianter och former.

En skarm som anvandaren kan interagera med genom att trycka pa skarmen kallas for
pekskarm. Det man bor tanka pa nar man utvecklar applikationer med grafiska granssnitt till

s&dana skarmar ar att knappar och andra markeringsomraden ska vara tillrackligt stora.?? | de

22 Benyon, D., Turner, P., Turner, S. (2005) Designing interactive systems — People, Activities, Contexts,
Technologies, Pearson Education Limited, kap. 6.
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forsta pekskarmarna hade utvecklarna inte lagt stor vikt pa detta. Vanligtvis anvander man sig
inte av en markor, utan kommandon utfors direkt pa skarmen. Pa senare ar utvecklades multi
touch i kommersiella pekskéarmar. Vilket gjorde att man kunde interagera med denna artefakt
med tva fingrar samtidigt pa skarmen. De forsta pekskdarmarna anvande sig av en penna for att
trycka pa val. Vissa skarmar kan vara sa sma att de kan orsaka lassvarigheter och andra

svarigheter sa som att trycka pa ratt plats pa skarmen.

Handkontrollen har utvecklats i manga ar. Den bestar fortfarande av diverse knapparna och
minst en styrkors som later anvandaren interagera. Handkontroller anvands oftast for att
interagera olika tekniska artefakter. Handkontrollen har haft stor betydelse inom
spelbranschen och for spelanvandare. Daremot har de inte utvecklats sa mycket pa senare ar.
Idag ser vi manga olika utvecklingar av ergonomiska handkontroller samt nya funktioner.
Som till exempel vibreringsfunktioner som héjer spelupplevelsen nar man exempelvis krockar

eller om flygplanet far turbulens.

Nar Nintendo presenterade sin nya handkontroll Wii Remote var det ett tydligt exempel pa
hur gardagens teknik slagits samman med morgondagens teknik. Den har sortens handkontroll
ar skapad for att ge anvandaren mer realism i anvédndandet. Med denna handkontroll kan
anvandaren anvanda sina naturliga rorelser och pa sa satt interagera med spelet genom att till
exempel kasta ett bowlingklot. I det har fallet blir det en simulerad rorelse som paminner om
hur det &r att kasta ett riktigt bowlingklot. Eftersom Wii Remote néstintill alltid forsoker
efterlikna gester som vi &r vana vid eliminerar de risken att gora fel vilket leder till att

anvandaren forblir fokuserad pa uppgiften.

4. Empiri

Vi intervjuade och observerade personer som hade likvardig erfarenhet av de valda
interaktionsstilarna. Ingen av dem hade tidigare spelat ett liknande flygkrigsspel som Tom
Clancy's H. AW.X. 2. Varje interaktionsstil tog ungefar 10 till 15 minuter att prova. Efter den
blev respondenterna intervjuade och fick sjalva se hur det sag ut nar de spelade fran tva olika

kameravinklar. | foljande avsnitt sammanfattas alla observationer och intervjuer.
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4.1. Observation

Respondent 1: Anonym, man, 24 ar

Observationstid: ca 30 minuter

Datum: 17 december 2010

Wii

Han tryckte sig fram genom menyerna utan att lasa instruktionerna, i det forsta momentet fick
respondenten enbart skjuta och inte styra. Detta kom han fram till genom att testa de olika
knapparna och forsoka styra. Vid forsta instruktionsbilden forsokte respondenten trycka sig
forbi, nar han egentligen skulle anvanda sig av rorelsehandkontrollen och sikta pa PLAY for
att ga vidare. Vi la dven marke till att respondenten flyttade pa sig for att sitta mer framatlutad
med armbagarna vilande pa knana. Efter fyra minuter fick respondenten anvanda sig av bada
handkontrollerna for att l&ra sig skjuta och styra samtidigt. Under denna sekvens satt
respondenten statiskt: han varken vred pa sig eller gjorde nagra storre rorelser.
Rarelsehandkontrollen anvéndes for att sikta och skjuta missiler och respondenten anvéande
sig av siktet som mittpunkt pa skarmen. Vi markte inga svarigheter for respondenten att spela
igenom sessionen.

iPhone

Vi la marke till att respondenten hade iPhonen i brosthéjd. | vissa fall var respondenten
tvungen att vrida skarmen s& mycket att han inte kunde se nagonting alls. Aven har ignorerade
han i att lasa de instruktionerna som kom upp pa skarmen. Vi upplevde att han hade vissa
svarigheter med att trycka pa de touch-knappar som dok upp pa skarmen samt att styra sjalva
planet nar den flog fel eller néar han tappade kontrollen 6ver det. Detta ledde i sin tur till att
han kraschade planet vid ett flertal tillfallen, da suckade respondenten och sa: ”Nej, nu ligger
jag ner”. Han tittade bort fran skdrmen och skrattade under tiden som spelet laddades om.

Efter 12 minuters spelande gav respondenten upp och ville inte fortsatta klart sessionen.

XB0OX 360

| denna session hade respondenten svarigheter med styrningen och navigationen. Varje gang
han flog upp och ner forsokte han alltid att aterga till det normala horisontella laget med
marken nertill pa skarmen. Nar han utforde detta vred han samtidigt pa sin 6verkropp och
lutade huvudet at sidorna. Eftersom respondenten dven i denna session ignorerade att folja
anvisningarna som gavs hade han valdigt svart att fullfélja uppdraget. Vid enstaka tillfallen
tittade respondenten ner pa kontrollen. Han bytte &ven sittstallning och grepp om
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handkontrollen. For att slutfora det tredje uppdraget hade respondenten problem med att hitta
den ratta knappen. Denna knapp visades pa skarmen men respondenten kunde inte hitta den
pa handkontrollen. Respondenten testade sig fram innan han till slut pausade for att titta ner

pa handkontrollen.

Respondent 2: Anonym, kvinna, 21 ar
Observationstid: ca 30 minuter
Datum: 17 december 2010

Wii

Vi mérke att respondenten hade vissa svarigheter med de olika knapparna fast hon fick
instruktioner pa skarmen. Under spelsessionen satt respondenten statiskt och gungade pa foten
vid enstaka tillfallen. Dessa tillféllen uppenbarades sig nar respondenten hade klarat av ett
uppdrag samt nar spelet laddade. Vid flyg-och-skjut-sekvensen hade respondenten vissa
svarigheter att sikta och skjuta vilket ledde till att respondenten suckade. | vissa
knapptryckningar tittade respondenten ner pa kontrollen for att trycka pa ratt knapp, under
vissa flygsekvenser vred hon pa huvudet. Under sjalva spelets gang hade respondenten inga

andra synliga motgangar som storde.

iPhone

Denna session borjade med en historia dar respondenten fick ga igenom de olika knapparna
genom olika moment. Vi la marke till att respondenten tryckte forbi alla instruktionsrutor.
Respondenten hade vissa svarigheter med de nya kommandon som man skulle anvanda i
spelet. Dessutom hade respondenten vissa svarigheter med att styra planet. Och i vissa fall
fick respondenten vrida pa skarmen sa mycket att hon inte kunde anvanda sig av
pekskarmsknapparna. | denna sekvens fragade respondenten dven oss observatorer hur man
skjuter eftersom hon inte kunde komma vidare i spelet. Aven har mérkte vi sméa fotrorelser

vid avklarade uppdrag och nér spelet laddade.

XBOX 360

Respondenten bérjade med att titta ner pa kontrollen for att bli fortrogen med den; detta trots
att tydliga instruktioner visades pa skarmen 6ver vad alla knapparna gjorde. Respondenten
vred bade pa kroppen och pa huvudet vid flyg-sekvensen. Dessutom éndrade respondenten sin
kroppshallning for att sitta framatlutad med handerna vilande pa knana. Vid ett par tillfallen

tittade respondenten pa oss, och vid ett av dessa tillfallen fragade respondenten hur man
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stoppar motorerna eftersom hon inte kunde klara av uppdraget for att ga vidare i spelet.
Respondenten utryckte sig pa ett negativt satt kring denna interaktionsstil; suckandes och

muttrandes sa hon: ”Inget fungerar sa som jag vill.”.

Respondent 3: Daniel Hawsho, man, 22 ar
Observationstid: ca 30 minuter
Datum: 17 december 2010

Wii

Respondenten hade ett mindre problem med den férsta flygsekvensen eftersom han trodde att
han styrde och utforde da haftiga handrorelser utan att lyckas. Sedan testade han de andra
knapparna for att komma fram till att han kunde skjuta med B-knappen. Respondenten fick
fortsdtta med de olika sekvenserna for att lara sig de andra knapparna. Vid upprepade tillfallen
tittade respondenten pa knapparna. Vi la dven marke till att han log vid varje avklarat uppdrag
och nér spelet laddade. Respondenten anvénde sig av siktet som mittpunkt pa skarmen. Han
andrade dven sin kroppshallning for att sitta mer framatlutad. De instruktioner som
respondenten fick ignorerades genom att han tittade bort. Fast detta skedde klarade

respondenten av sekvenserna utan stérre motgangar.

iPhone

Respondenten laste instruktionerna istéllet for att testa sig fram. Dock kraschade han
flygplanet omgaende. | vissa styrningsmoment vred han skarmen sa att han inte sag vart han
styrde planet. Fast respondenten vred skarmen sa mycket att han inte kunde se forsokte han
anda styra med de pekskarmsknappar som fanns. Trots detta kraschade han aven da med
planet. Nar han styrde flygplanet hoger och vanster sa rérde han sig aven sidledes. Nar
respondenten kraschade skrattade han och tittade snabbt upp fran skarmen och tittade sedan

ner igen.

XB0OX 360

Aven har satt respondenten framatlutad med armbagarna vilande pa knéna. Fast instruktioner
dok upp pa skarmen om hur man skulle styra sa tittade respondenten anda ner pa kontrollen.
Nar han styrde flygplanet vred han pa hela kroppen och &ven huvudet. Som med de andra
interaktionsstilarna sa log respondenten efter varje avklarat uppdrag samt vid
laddningssekvenserna. Vi upplevde att respondenten hade vissa svarigheter med kontrollens

storlek och knapp séttning eftersom han vid upprepade tillfallen tryckte pa fel knapp.
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Respondenten klarade det sista uppdraget utan nagra stérre motgangar med denna

interaktionsstil.

4.2. Intervju

Respondent 1: Anonym, man, 24 ar

Intervjutid: ca 30 minuter

Datum: 17 december 2010

Respondenten hade ingen som helst tidsuppfattning 6ver sin speltid nar han interagerade
genom de olika interaktionsstilarna och papekade samtidigt att alla interaktionsstilar
presenterade nagot unikt. Nar vi fragade respondenten angaende detta hade han féljande att

sdga,;

”Jag gillar spel som utmanar mig och &r inte den férsta som ger upp precis.
Jag tycker det var speciellt kul att spela pa Wii for da kande man sig mer
engagerad med rorelserna och spelet. [...] Ddremot var kontrollen lite klurig
att styra med, men till skillnad fran Xbox 360 och iPhone sa var det inte alls
lika obehagligt. Med till exempel Xbox 360 sa var det bara jobbigt att styra
planet nar man skulle skjuta, handkontrollen i sig kéndes bra att halla i
handen. [...] Med iPhone var skiirmen liten, men grafiken anda bra, vissa
knappar dok upp nar de behovdes, och da visste jag att de skulle anvandas.

Sedan forsvann de fran skarmen och behévde inte ta plats. ”

Respondenten tyckte mindre bra om iPhone-versionen eftersom pekskarmens knappar ibland
inte reagerade som han ville, vilket irriterade honom ett antal ganger. Respondenter berattade
aven att frustrationen byggdes pa nar han flog fel och kraschade planet fyra ganger under en
kort period pa grund av att han inte sdg vad som hande pa skarmen: “Man var ju tvungen att
vrida pa skarmen ifran sig nar man skulle géra grévre vandningar, och d& sdg man ju inte
vad som hénde pad skirmen”. Respondenten papekade att detta spel kraver fysiska knappar

och helst en lite storre skarm for att spela och fa en bra spelupplevelse.

Respondenten tyckte att inmatningen var bast pa Wii jamfort med de andra
interaktionsstilarna. Han menade vidare att k&nsligheten med den interaktionsstilen for att
styra flygplanet var lattare och att det var smidigare att halla balansen och navigationen i
spelet. Han tyckte Wii inbjod till mer engagemang fran hans sida och att han blev mer exakt i

att skjuta pa andra flygplan.
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Respondent 2: Anonym, kvinna, 21 ar
Intervjutid: ca 30 minuter
Datum: 17 december 2010

Respondenten tyckte att Wii:s instruktioner som visade vart knapparna sitter var till en stor
fordel nar hon skulle styra flygplanet. Dock hade hon svarigheter med att styra planet
samtidigt som hon skulle skjuta de andra flygplanen. Vi fragade om hon vid nagot tillfalle
ville avsluta spelet pa grund av de olika motgangar som uppstod, da svarade hon: “Ja, redan

)

efter 10 minuter ville jag bara ldgga kontrollerna dt sidan.’

Respondenten papekade ocksa att det var ganska svart att halla koll pa tva kontroller, vilket
Wii anvander sig av. Det fick henne att fysiskt anstranga sig mer an vad de andra

interaktionsstilarna kravde.

Under observationen upptackte vi att respondenten gungade med foten vid ett flertal tillfallen,

nar vi sedan fragade henne om detta svarade hon pa féljande satt:

”Nu nar jag ser videon ser jag lite stressad ut. Jag slappnar av vid varje gang
jag klarade av ett uppdrag. [...] Ndr jag spelar tv-spel eller spel
Overhuvudtaget brukar jag gora det med inlevelse, jag brukar kdnna mig
insyltat i spelet och det hander att jag utrycker mig pa olika satt beroende pa

situationen. Att min fot gungar sig pa det sattet var en nyhet for mig.”

Nar respondenten skulle spela pa Xbox 360 struntade hon i att lasa instruktionerna, vilket vi
markte eftersom det forsvarade kontrollen 6ver flygplanet och att klara av uppdragen. Vi
fragade om hon inte behdvde instruktionerna eftersom Xbox 360 gav en mer tillfredstéllande

kansla och da svarade respondenten sahar:

”Kontrollen var stor for mina hander, jag forsokte hitta ett bra satt att halla
den. Jag hade val en aning 6ver vad som skulle handa och beh6vde ingen mer
text. [...] Jag hade svart med Xbox 360 for att det var jattejobbigt att styra

planet.”
Nar iPhone-sessionen fran observationen spelades upp sa respondenten direkt:

“Det var inget for mig, jag ville ge upp efter tva tre minuter [...] jag kinde

mig forvirrad under stora delar av spelandet. Ibland fick jag vrida pa
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skarmen s& mycket att jag inte sag vart jag flog, jag visste ibland inte ifall jag

flog upp eller ner.”

Respondenten var inte fortjust i interaktionsstilen, hon tyckte att sk&rmen till viss del var bra
anpassad till hennes hander och att trycka pa knapparna fungerade nagorlunda bra. Hon
menade vidare att fysiska knappar var att foredra, da hon med all sakerhet vet att knapparna
blir intryckta och risken att missa en knapptryckning vid en missilskjutning minskar.
Respondenten tyckte ocksa att rérelserna som hon gjorde med iPhone inte dverensstamde med
det som hénde i spelet och papekade att flygplanet kandes instabilt och att inmatningen av

data var alldeles for kénslig.

Respondent 3: Daniel Hawsho, man, 22 ar
Intervjutid: ca 30 minuter
Datum: 17 december 2010

Under observationstillfallet upptéackte vi att Daniel log ofta nar han spelade. Nar vi fragade
honom om det var nagon sarskild interaktionsstil som Iag till grund for detta svarade han pa

foljande satt:

”Jag brukar le nar jag kanner mig avkopplad, for da mar jag som bést. Jag
tror att jag log som mest nar jag spelade pa Wii. Det kan bero pa att jag
kénde en sorts frihet nar jag spelade. Planet gjorde liksom det jag ville att den

skulle gora, jag kande mig som en pilot. ”

Vi upptéckte att Daniel kraschade ofta nar han spelade pa iPhone och Xbox 360. Daniel
papekade detta flera ganger och menade att han upplevde svarigheter i styrningen och
interaktionen. Nér vi fragade Daniel om det fanns nagon interaktionsstil som var besvarlig

utryckte han sig pa foljande satt:

“iPhone var mest besvarlig, utan tvekan! Har kande jag att jag ville ge upp
ganska omgaende faktiskt. Det var inte att skarmen eller grafiken var dalig,
utan mer att styrningen av planet var svart. Har fick man ju trycka pa
skarmen och vrida pa iPhonen fram och tillbaka. Alltsa det var inga problem
med knapparna och s, fransett att de var lite sma. Jag hade mer problem nar
vissa knappar bara dok upp pa skarmen och sedan férsvann nar de inte
behévdes [...] Med till exempel Xboxen kunde jag atminstone styra planet
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battre och smidigare an vad jag kunde géra med iPhone, aven om det var

svarare att skjuta [...].”

Att de olika interaktionsstilarnas inmatningssatt paverkade upplevelsen var nagot vi kunnat
ana men Daniel menade att skillnaden var storre nar det gallde att forsta hur de olika
interaktionsstilarna fungerade. Daniel hade foljande att sdga angdende interaktionsstilarnas

olika satt att mata in information:

”Alltsa det tog lite tid att anpassa sig till de olika interaktionssatten. Speciellt
for iPhone och Xbox. Jag upplevde att styrningen var obehaglig nar jag flog
upp och ner, man kunde liksom inte fa balans i det hela. Kanske var det darfér
Jjag misslyckades med manga av uppdragen pd iPhone och Xbox [ ...] Jag ser
aven att jag gick in pa menyn pa Xbox, jag ville nog andra pa kansligheten i
spelet, planet gjorde inte riktigt som jag ville. [...] I till exempel Wii hade jag
det lattare med navigeringen. Kansligheten i kontrollen gjorde det ocksa

smidigt att skjuta ner andra plan utan problem.”

5. Diskussion och slutsatser

| detta kapitel kommer vi att analysera resultaten fran den empiriska delen samt aterkoppla
det till den litteratur som presenterades i teori-avsnittet. Vi borjar med att ge en kortare

aterblick till syftet med undersokningen och den valda datainsamlingsmetoden.

5.1. Kort aterblick

Var intention med undersékningen har varit att forsoka utforska interaktionsstilars
anvandarpaverkan, att forsoka urskilja de olika upplevelser som olika interaktionsstilar leder

till. Vi har forsokt besvara foljande fraga:
Hur skiljer sig spelupplevelsen for ett spel nar man anvander olika interaktionsstilar?

Den datainsamlingsmetod som vi valt till undersokningen har syftat till att forsoka aterskapa
de kanslor som anvandarna upplevde genom intervjuer och att tillsammans med anvandarna

ateruppleva spelsessionerna genom att spela upp videomaterial.
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5.2 Meningsfullt spelande

Var undersokning har visat att vara respondenter haft liknande upplevelser av spelet i enlighet
med Salen och Zimmermans definition av vad ett spel ar och hur ett spel &r uppbyggt.?
Respondenterna har vid ett flertal tillfallen under intervjuerna skildrat meningsfullt spelande
trots bristande forkunskaper i spelstilen. Vi har dven vid iakttagelser fran observationerna
kunnat méta en sorts frustration och behov att fortsatta spela trots misslyckade forsok att klara
av spelets uppdrag. Enligt Salen och Zimmermans Qualities of rules maste reglerna for spelet
accepteras av spelarna for att ett meningsfullt spelande ska uppsta. Vi kan bekrafta att spelets
regler inte nddvandigtvis behdvde uppfyllas for ett meningsfullt spelande. Med exempelvis
for Xbox 360 och iPhones version av spelet fanns det tillfallen da dessa regler inte uppfattades
fullt ut. Vi kan verifiera att vid iPhone versionen av spelet sa uppfattades inte hur langt ut
flygplanet fick flyga, inte heller forstadd respondenterna hur lagt eller hogt flygplanet fick
flyga. Respondent 1 hade tva kraschlandningar som grundade sig i att han inte férstod att den
virtuella vérlden hade begréansningar, respondent 2 hade ocksa liknande problem med att
uppfatta flygplanets begransningar i nar planet skulle lamna startbanan pa Xbox. Trots dessa
misstolkningar anser vi att respondenternas vilja att spela gor att avvikelser fran Qualities of

rules kan uppsta.

5.3. Inmatning av information

Vi upplever att den pekskérmsteknik som iPhone anvénder sig av idag har vissa brister nér det
galler att spela ett spel som Tom Clancys H. A. W. X. Eftersom mycket hander pa skarmen
har man en begrénsad mojlighet att utnyttja spelets fulla potential. Nar man exempelvis gor
stora handrorelser for att styra flygplanet kan man latt vrida bort skarmen fran sitt synfalt.
Detta kan i sin tur leda till att pekskarmsknapparna inte gar att anvanda, eftersom de varken
syns eller kanns blir det svart att trycka pa dem. Darmed kunde inte den andra
interaktionscirkeln paborjas enligt interaktionsmodellen, eftersom respondenten inte kunde

mata in det data som behdvdes.

Till skillnad fran iPhone kunde respondenterna i Xbox 360 inte hitta en énskad balans for att
styra flygplanet, daremot kunde de alltid se flygplanet pa skarmen framfér dem. Detta gjorde
att interaktionscirkeln kunde fullféljas, till exempel kunde systemet mata ut att de flugit fel.

Men vi har anledning att tro att manga flyguppdrag misslyckades pa grund av svarigheten

> salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, (MIT Press)
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med att kontrollera flygplanet. Detta tror vi skapade frustration och en ké&nsla av uppgivenhet i

upplevelsen, likt den som iPhone genererade ndr interaktion cirkeln misslyckades.

Med hjalp av Wii:s rorelsekansliga handkontroll kunde respondenterna fokusera pa att halla
siktet mitt pa skarmen och att styra flygplanet med den andra handkontrollen. Respondenterna
tyckte att det var lattare och roligare att styra flygplanet nar de anvénde sig av denna
interaktionsstil. Vi tror att det kan bero pa att Wii:s handkontroll ger mer utrymme till frihet i
siktet och darfor upplevs skjutningen som mer personlig, i och med att siktet inte &r kopplat
styrningen av planet. Interaktion cirkeln for denna interaktionsstil gav respondenterna
mojlighet att mata in information till spelet pa tva satt, vilket upplevdes som mer

engagerande.

5.4. Anvéandbarhetens paverkan pa spelupplevelsen

De olika interaktionsstilarna erbjod varierande ergonomiska forhallanden. Wii:s handkontroll
upplevdes mer anpassad efter respondenternas hdnder och mer anvandbar nar man skulle
sikta, skjuta och styra flygplanet. Xbox 360 handkontroll upplevdes stor och klumpig for
respondenterna nar flera handlingar skulle utféras samtidigt. Medan iPhone upplevdes ha lag
anvandbarhet, i den bemérkelsen att stora delar av utférandet kéndes ofullstandig till det
respondenterna ville gora. Enligt 1SO:s definition av anvandbarhet mottes inte kraven pa nytta
i anvandningen och darfor upplevdes interaktionen pa framforallt Xbox 360 och iPhone som

dalig av respondenterna.

Men enligt var mening klarade respondenterna manga av spelets uppdrag oberoende av
interaktionsstil. Vi kan dock bekréfta att ergonomin for den pekskramsteknik som iPhone
erbjuder paverkar anvandbarheten pa ett negativt satt nar flera handlingar maste utféras
samtidigt. Det vill sdga, spelets core mechanism upplevdes som bristfallig i interaktionen for

pekskramstekniken.

5.5. Fordjupning i spelet och spelupplevelsen

Spelkénslan fran ett forstaperson skjutspel som H. A.W. X bygger delvis pa att man som
spelare kan identifiera sig med karaktaren. En annan viktig del ar ocksa kansla av fordjupning
i interaktionen. Vi kunde vid manga tillfallen se denna form av fordjupning hos vara
respondenter, dar de bland annat tappade tidsuppfattningen av spelandet i Wii och Xbox 360.

Detta stdimmer val 6verens med Salen och Zimmermans argument att graden av immersion
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paverkar spelupplevelsen.?* Respondenterna hade ganska god 6verblick pa spelandet med
iPhonen och vi tror att detta kan bero pa att de just inte kande sig tillrackligt engagerade i
spelandet. Vi kunde &ven se andra utmarkande drag som paverkade spelupplevelsen och som

aterfinns i Salen och Zimmermans modell.?

Till exempel erbjod inte iPhonens
pekskarmsknappar tillrackligt med kontroll for anvandaren. Da tror vi att fysiska knappar,
som aterfinns i exempelvis Xbox 360, ar battre pa att uppfylla detta krav. Att fysiska knappar
var nagot som respondenterna foredrog tror vi berodde pa hur anvandbara de upplevs vid
exempelvis nar man ska accelerera farten pa flygplanet. Dessutom tror vi att fysiska knappar
ger anvandaren en tydligare ké&nsla av att inmatningen verkligen intréffat. Till exempel
upplevdes inte pekskarmsknapparna pa iPhone som tillforlitliga och darav tappade

interaktionen trovardighet i anvandningen.

5.6. Ovriga faktorer

Vi fann att de interaktionsstilarna som anvandes i var undersokning frambringade olika typer
av upplevelser fran anvandarna. Nar vi sedan skulle kategorisera dessa upplevelser kunde vi
tydligt se monster for varje interaktionsstil. En gestbaserad interaktion upplevdes ge en sorts
frihet i anvandningen och som ocksa skapade en mer personlig interaktion mellan anvandare
och interaktionsstil. Till skillnad fran Wii:s handkontroll sa upplevdes Xboxens
interaktionsstil som mer kontrollerad och statisk i anvandningen och inte lika personlig i
inmatningen och upplevelsen. Det som vi fann vara intressant var att spelupplevelsen for
pekskarmsinteraktion inte alls upplevdes som personlig i spelupplevelsen, trots att inmatning
av information sker pa samma stélle som utmatningen. Vi la dven marke till att
respondenterna hade vissa svarigheter med Xbox360:s handkontroll trots tidigare erfarenheter
av kontrollen. De tittade ner pa kontrollen vid vissa sektioner i spelet for att hitta de ratta
knapparna. Som vi namnde tidigare kdnde respondenterna att de inte hade kontroll 6ver
flygplanet. Daremot verkade de vara koncentrerade pa sjélva interaktionsstilen och forsokte
verkligen l&ra sig de nya knapparna for att klara av de olika uppdragen. Efter observationen
fragade vi dem om de sjalva tyckte att de var koncentrerade, sa har svarade Daniel: ” [...] Jag
kidnde mig som en pilot. . Vi tror att detta spel har vissa negativa aspekter inom de
interaktionsstilar som vi anvander oss av, i detta fall blir det pekskarmar och handkontroller.
Men om anvandaren ar villig att lara sig nagot nytt kan det fungera. I var undersokning

markte vi hur respondenterna ville fortsatta spela trots att de hade svarigheter vid

24 Salen, K., Zimmerman, E., (2003) Rules of play — Game design fundamentals, (MIT Press)
25 .
Ibid
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manovreringar. Sweetser och Wyeth beskriver i deras Gameflow modell for spelupplevelse
med anvisade kriterier kan héja spelupplevelsen.?® VVr respondent 1 uppgav att han kande en
sorts tillfredstallelse nar han hade klarat av ett uppdrag. Aven detta ar viktigt for

spelupplevelse. Eftersom detta skapar ett sug for respondenten att fortsétta spela vidare.

En annan aspekt som vi fann skiljde spelupplevelsen fran de olika interaktionsstilarna, var
kénslan av kannedom. Vi manniskor ar vana vid att gora saker med vara hander, att till
exempel trycka pa fysiska knappar eller att gestikulera en rorelse aterskapar en kansla av
realism i aktionen. Wii:s handkontroll var den interaktionsstil som upplevdes ge mest
realistisk och autentisk upplevelse av vara respondenter. Vi tror darfor att denna typ av
interaktionsstil gor att spelupplevelsen utmérks pa ett helt annat satt an exempelvis med en
pekskéarm eller en vanlig handkontroll utan rérelseteknik.

5.7. Slutsats

For att svara pa var fragestallning om hur spelupplevelsen kan skilja sig at med olika
interaktionsstilar, far vi titta tillbaka pa interaktionsstilarnas anvandarpaverkan. I var
undersokning kom vi fram till att spelupplevelsen som varje interaktionsstil genererar har
starka kopplingar till hur vél interaktionen moter kraven av fordjupning och engagemang i
spelet. Att interaktionen exempelvis aterspeglar den verkliga rérelsemdnster som vi

manniskor vanligtvis &r vana vid kommer darfor att skapa en mer trovérdig upplevelse.

5.8. Vidare rekommendationer

Med denna undersokning hoppas vi kunna 6ppna upp diskussionen om hur vi ménniskor
paverkas av de interaktionsstilar som dagens teknik erbjuder. Att forsta hur de olika
interaktionsstilarna skiljer sig at nar det galler upplevelsen ger en storre forstaelse for hur de
kan vidareutvecklas. Vi kan med var uppsats bekrafta att en gestbaserad interaktion har
egenskaperna att uppfylla kraven for anvandbarhet samt inlevelse i anvdndningen och dérav
ge anvéndaren en verklighetstrogen upplevelse.

2 Sweetser, P., Wyeth, P., (2005) GameFlow: A Model for Evaluating Player enjoyment in games, ACM
Computers in Entertainment, Vol. 3, nr. 3, Article 3A, s. 1-24.
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7. Bilagor

Bilaga 1 — Samtyckesdverenskommelse

Samtycke for deltagande i anvandarstudie

Vi, Rabi Younan och Artiom S. Barrientos, ar studenter pa Sdertérns Hogskola som skriver

en C-uppsats dar vi undersoker hur anvéndare upplever olika interaktionsstilar.

Genom att skriva under denna samtyckes-blankett godk&nner du att grundlaggande

information (t.ex. alder och koén) om dig sjélv kan publiceras i var uppsats. Vi kommer ocksa
att anvanda oss av citat fran dig. Daremot har du valet att vara anonym om sa dnskas, kryssa i
sa fall i nedanstaende ruta. Det innebér att du som person inte kommer att kunna identifieras i

uppsatsen.

Datamaterial ifran din medverkan kommer enbart att anvandas for denna uppsats. Daremot

kan vi inte ta ansvar for hur uppsatsen kommer att anvandas av dem som l&ser uppsatsen.

Genom att skriva under denna samtyckeshlankett ger du oss ocksa tillatelse att spela in din
medverkan med kamera och att vi kan anvanda detta inspelningsmaterial till var uppsats.
Inspelningsmaterialet kommer enbart att anvandas av oss till denna uppsats. Efter att C-
uppsatsen publicerats kommer inspelningarna att forstoras. Fram tills dess kommer

inspelningarna att hanteras konfidentiellt sa att de inte kan spridas till andra.

Jag vill hanteras anonymt i denna studie [] (markera med ett kryss).

Om du samtycker, var vanlig och skriv under har:

Underskrift Datum

Namnfortydligande
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Bilaga 2 — Intervjumall

1. Vad éar spelupplevelse for dig?

a. Vad betyder mest for dig i spel for att du ska uppleva att det ar ett bra och engagerande

spel?

2. | vilken interaktionsstil kdnde du att du hade mest kontroll?
a. Vad skiljer dem at?

b. Varfor tycker du sa?

3. Vilken interaktionsstil k&ndes mest engagerande for dig?
a. Kan du beskriva vad som var engagerande?

b. Vad hande da?

4. Upplevde du att nagon interaktionsstil var besvarlig?
a. Kan du beréatta for mig varfor du kande sa?

b. Vilken interaktionsstil upplevde du som mest tillfredstéllande?

5. Var det ndgon av interaktionsstilarna som var svar att anvanda for att lagga in information i

spelet?
Om ja, berétta mer/forklara.

6. Hur upplevde du responsen pa ditt agerande med de olika interaktionsstilarna?
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Bilaga 3 — Xbox 360

Microsofts spelkonsol Xbox 360 (se figur 6) presenterades for varlden den 12 maj 2005 pa
spelméssa vid namn E3 i Los Angeles, USA. Under fjarde kvartalet samma ar slappte
Microsoft sin forsta version av spelkonsolen Xbox 360.%” Senare visade det sig att manga av
dessa konsoler hade ett hardvaruproblem och darfor lanserade Microsoft senare tre nya

versioner med uppdaterad hardvara i olika priskategorier.?®

Xbox 360 anvander sig av tradlosa handkontroller som anvéandaren kan interagera med.
Denna kontroll & en uppdatering av den &ldre versionen av Xbox-kontroller, dar Microsoft
skalat ner pa storleken och gjort den mer ergonomisk. Den kan anvandas genom en extra
sladd eller utan sladd med laddningsbara batterier. Den nya handkontrollen bestar av 12
fysiska knappar, tva analoga tumspakar och ett styrkors. Av dessa knappar ar fyra sa kallade
systemknappar som anvands for att komma at installningar och andra mindre justeringar for

konsolen.?®

Utvecklarna bakom Xbox 360 samarbetade med ett par storre hardvarutillverkare for att
slutligen utveckla spelkonsolen: /... in a system that's going to blow the doors off the
imagination of game creators [...]” *° enligt J Allard, utvecklingschef for Xbox 360.
Spelkonsolen ar utvecklad for spelare som vill fa ut sa mycket upplevelse som majligt fran en
enda spelkonsol. Sen den sl&pptes har mer funktioner adderats till egenskapslistan for

konsolen.

Figur 6. Fran vanster Microsoft Xbox 360 och medféljande handkontroll.

27 |nformation om E3 missan: http://www.anandtech.com/show/1686/1 senast Gtkomst 2010-11-18.

%8 http://www.squaretrade.com/pages/xbox360-ps3-wii-reliability-08-2009/ senast Gtkomst 2010-11-18.

*® Information om Xbox 360 handkontroll: http://www.xbox.com/sv-
SE/Xbox360/Accessories/Controllers/Home senast Gtkomst 2010-12-17.

30 Videointervju: http://video.google.com/videoplay?docid=1972157524632676378# senast dGtkomst 2010-12-04.
31 |nformation om Xbox 360: http://www.xbox.com/sv-SE/ senast Gtkomst 2010-11-18.
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Bilaga 4 — Wii
Nintendos spelkonsol Wii (se figur 7) presenterades forsta gangen den 27 april ar 2006. Ett

halvt &r senare var den klar for att borja saljas i butik.®* Det blev snabbt en stor succé och ar

4n idag den mest sélda spelkonsolen p& marknaden.®

Wii:s banbrytande teknologi skapade nya spelupplevelser for anvandarna. Wii-konsolen var
den forsta i sitt slag att anvénda sig av rorelseigenké&nningsteknik i sin handkontroll, vilket
innebadr att anvéndaren interagerar och styr spelen genom att bland annat gestikulera med
handkontrollen. Nastintill alla spel som har skapas till Wii har nagon form av stod for denna
teknik, daremot har anvandaren i vissa spel mojligheten att valja bort den funktionen for att
istallet spela med de fysiska knapparna.®* Handkontrollen bestér av atta knappar och ett

styrkors som hjélper anvéndaren att utfora olika kommandon.

Figur 7. Fran vanster Nintendo Wii konsol och medféljande handkontroller.

32 http://eameplayer.se/pub text.php?pub id=4682 senast Gtkomst 2010-12-17.

3 Férsiljningsstatistik: http://www.gamereactor.se/nyheter/15793/Nintendos+Wii-f%F6rs%E4lining/ senast
dtkomst 2010-11-18.

** Information om Nintendo Wii: http://www.nintendo.co.uk/NOE/en GB/systems/about wii 1069.html
senast Gtkomst 2010-11-18.
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Bilaga 5 — iPhone 3Gs

Innan det amerikanska foretaget Apple introducerade sin forsta pekvénliga telefon,
spekulerades enbart om en sadan produkt. Men Apple tog kal pa alla spekulationer och
slappte den forsta generationens iPhone pa den amerikanska marknaden den 29 juni 2007 via

sin egen konferens som brukar sandas via Internet.*®

Denna telefon (se figur 8) har en 3,5-tums pekskarm vilket i sin tur leder till att den enbart har
fem fysiska knappar. Dessa knappar ar till for sjalva telefonen och uppfyller inte nagra storre
funktioner i ett spel eller ett program forutom att avsluta dem, det mesta ska alltsa skotas via

skarmen.

Apple har i skrivande stund slappt sin produkt iPhone i fyra olika versioner. Den storsta
skillnaden mellan iPhone 4G och den forsta som lanserades 2007 &r att den har fler
funktioner. Till exempel har 4G en betydligt snabbare processor som klarar flera applikationer
samtidigt och en mycket béattre skarm bade fargméassigt men aven for touch-funktionen.
Telefonen ar ocksa utrustad med accelerometer som reagerar om den vrids eller vands, den

brukar anvands vid vissa spel och program.

Figur 8. P4 bild tredje generations iPhone (3Gs).

%5 Information om iPhone lansering: http://macworld.idg.se/2.1038/1.110562 senast dtkomst 2010-12-17.
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