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Sammanfattning

Manga som gor spel kan ha svart for att fa till en bra introduktion dar spelaren lar sig
det den behdver pa ett bra satt. For att forstd mer av den problematiken kan inspiration
hamtas fran andra omraden. Den har rapporten fokuserar pa processen att forbattra
introduktionen i ett specifikt spel, Sway, for att spelarna ska lara sig spelet lattare och
i hogre grad forsta hur kontrollerna i spelet fungerar. Genom att forbattra
introduktionen i spelet var forhoppningen att antalet ganger som spelarna
misslyckades, d.v.s. foll av banorna skulle minska.

Forst utvérderades inledningen genom tre metoder; heuristisk utvardering,
automatiskt insamlad data och speltester. Darefter skapades en ny design som
utvarderades enligt samma metoder som anvants i den foregdende utvéarderingen med
undantag for heuristisk utvardering. | den andra utvarderingen visade det sig att fler
spelare spelade igenom hela spelet och genomsnittspelaren misslyckades farre ganger
under banornas gang.

Nyckelord: Dataspelsutveckling, speldesign, pedagogik, speltest och spel.
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1 Introduktion

Spelbranschen i bade Sverige och resten av varlden vaxer varije ar, vilket gar att se pa
den svenska samarbetsorganisationen Datorspelsbranschens arsrapporter (Lindell,
2008). Under 2008 okade spelforséljningen i Sverige med 26 % vilket gjorde att den
oversteg 3 miljoner kronor det aret, och da ar digitaldistribution av spel inte
medréknat. Sedan mobiltelefonen iPhone slépptes har den haft mycket hoga
forsaljningssiffror och enligt en wikipediaartikel (2010) om iPhone, som bygger pa
siffror fran Apples kvartalsrapporter, har det totalt salts 6ver 42 miljoner iPhones.
Manga av dem som koper en iPhone laddar ner spelapplikationer till sina iPhones och
spelen som finns tillgangliga till iPhone ar relativt billiga i jamforelse med spel till
andra plattformar.

Fler och fler utvecklare har borjat tanka pa spelarna och att spelen ska vara
anvandbara (Isbister & Schaffer, 2008) och enligt Norgaard och Sorensen (2008)
finns det mycket for spelforetag att tjana pa att forbattra spelens anvandbarhet. Ett
problem som alla speldesigners stélls infor nar de ska gora ett spel &r hur spelet ska
laras ut till spelaren. Enligt Isbister och Schaffer (2008) ar det nagot som manga
utvecklare inte tanker pa forran i sista stund innan de ska slappa spelet och da hinner
de inte gora nagot bra av det. Om processen for en spelare att forstd spelet ar svar och
jobbig kommer spelarens hela spelupplevelse att forsamras. Darfor ar det viktigt att pa
ett bra satt formedla det spelaren behover lara sig for att kunna spela spelet. VVander
sig spelet till ovana spelare eller innehaller ovanliga spelmekaniker blir problemet
med att forklara spelet mer konkret eftersom spelaren da inte kan forvantas ha nagra
tidigare kunskaper om det. | det har arbetet inriktas problemet till hur ett specifikt
spel, Sway (2008), kan laras ut pa ett battre satt. Genom att studera ett specifikt spel
och undersoka hur utlarningsmomentet i det kan goras battre kan slutsatser dras som
bidrar till en battre forstaelse av det dvergripande problemet.

Foretaget Illusionlabs har slappt spelet Sway (2008) till iPhone och iPod touch.
Illusionlabs har utéver Sway slappt ytterligare tre spel; Labyrint, Labyrint 2 och
Touchgrind. Sway gar ut pa att spelaren ska styra en karaktiar genom olika banor.
Spelaren styr karaktaren genom att gora cirkelrorelser pa skarmen med fingrarna
vilket far karaktaren att svinga sig fram. Spelet har inte salt lika bra som de andra
spelen som foretaget har slappt och de tror att det beror pa att manga spelare inte
forstar hur spelet fungerar. Det har arbetet handlar om att utvardera det befintliga
spelet for att se vad spelarna har svart for att forsta och darefter forbattra inledningen
av spelet dar spelaren ska lara sig de grundldggande funktionerna i spelet. For att
avgora om spelet har forbéattrats gors sedan ytterligare en utvérdering. Férhoppningen
ar att genom forbattringarna ska fler spelare forsta hur spelet fungerar utan att det
forlorar det som spelarna tycker ar roligt i spelet och att det ska bidra till mer
forstaelse i allmanhet for hur spelare lar sig att spela spel.



2 Bakgrund

| bakgrunden beskrivs olika omraden och fenomen som kan vara intressanta for att fa
en helhetsbild av omradet som det har arbetet fokuserar mot. Den forsta delen i
bakgrunden tar kortfattat upp speldesign och vad det innebéar for att de l&sare som inte
ar insatta i amnet ska fa lite forstaelse for vad det handlar om. Troligen innehar de
flesta lasare kunskap om speldesign och darfor beskrivs amnet inte ndrmare, istéllet
rekommenderas vidare lasning i tex. Fullerton (2008). Darefter beskrivs
anvandbarhet och pedagogik utifran ett speldesignperspektiv. Eftersom spelet Sway
kan raknas till genren casualspel kommer sedan en beskrivning av vad det ar for nagot
och vilka begransningar som det kan innebara att designa spel till den malgruppen.
Slutligen finns en beskrivning av spelet, instruktionsfilmen och de banor som ingatt i
det har arbetet.

2.1 Speldesign

Speldesign ar ett omrade som kraver mycket blandade kunskaper och som handlar om
att skapa upplevelser som spelare aktivt ska ta del av (Isbister & Schaffer, 2008).
Byrne (2004) beskriver det som att speldesignern ar spelarens advokat och har som
uppgift att se till att spelarens behov i spelet ar tillgodosedda. Nar ett spel gors finns
det alltid ndgon form av speldesigner. Det behdver inte alltid vara nagon som innehar
titeIn speldesigner utan det kan vara flera olika ménniskor i utvecklingsteamet som
under olika delar av utvecklingen tar pa sig rollen som speldesigner parallellt med vad
de gor i Ovrigt. Exempelvis kan en programmerare ta flera viktiga speldesignbeslut
nér denne utvecklar en del av spelet.

Under spelets produktion lyssnar speldesignern pa de 6vriga som arbetar med spelets
idéer och tar fram egna. Idéerna véver speldesignern ihop till konkreta designforslag
som darefter implementeras i spelet. For att kunna skapa en bra spelarupplevelse
finns det manga olika uppgifter som en speldesigner kan gora i produktionen av
spelet. Exempelvis ta fram spelkoncept, utforma hur olika saker i spelet ska fungera,
balansera spelet, utféra speltester och mycket annat (Fullerton, 2008). Spelkoncept
innebar att speldesignern ska ta fram en eller flera beskrivningar av spelidéer som
utvecklarna kan ha som hjélp da de ska vélja vilket spel som de ska utveckla. N&r
spelet borjar utvecklas tittar speldesignern pa hur allt spelaren ser i spelet ska fungera
for att det ska bli en helhet. Balansen i spelet &r viktigt for att spelet ska ké&nnas
rattvist, och en stor del av det en speldesigner gor handlar om att balansera spelet sa
att det blir bra. Ett satt att upptacka obalans ar att speltesta. Speltester ar ocksa bra for
att hitta andra fel och brister i spelet.

2.1.1 Speldesign till iPhone

Beroende pa vilken plattform som spel designas till finns det olika saker att ta hansyn
till. iPhone ar en annorlunda plattform jamfort med manga andra plattformar som spel
kan designas till. Det som framst skiljer den fran andra plattformar ar att den inte har
nagra knappar som kan anvandas for att styra spelen utan spelare kan bara styra
spelen genom att rora vid den tryckkansliga skarmen. Skarmen ar ocksa
forhallandevis liten vilket gor att innehall som gar att ha pa skarmen begransas.
iPhone har ocksa en inbyggd funktion som registrerar hur spelaren haller den. Dessa
ar nagra av skillnaderna som en speldesigner behdver ta hansyn till da denne designar
spel till den plattformen.



2.1.2 Bandesign

Bandesign, dven kallat leveldesign, handlar om att ta den dvergripande speldesignen
och applicera det pa en specifik del av spelet. Ordet bana &r i det har ssmmanhanget
ofta synonymt med karta, uppdrag eller niva (Bryne, 2004). Banor i olika spel kan se
mycket olika ut beroende pa vad det ar for slags spel. En del spel ar tydligt uppdelade
i olika banor men i andra spel syns det inte nér den ena slutar och den andra tar vid
och de ar mer som olika omraden i spelet. Att bygga upp en bana ar lite som att
designa ett spel inom spelet och kréver en idé om hur den ska vara uppbyggd och vad
som ska handa i den (Bryne, 2004). Banan behdver ocksa en miljo med olika
forutsattningar att existera i. Det finns ett par fragor en speldesigner kan stélla sig nar
en bana ska skapas; Vilket ar spelarens mal och hur ska spelaren uppna det? Vilka
utmaningar ska finnas och vad for beloningar ska spelaren fa nar den klarar dem? Vad
hander nar spelaren misslyckas med nagot och behdver designen av banan anpassas
efter det? Bryne (2004) menar ocksa att det ar viktigt att tinka pd i vilket
sammanhang som banan &r i. Hur mycket spelaren vet innan den kommer till banan
och vad den behdver lara sig for att klara av den banan och dem som kommer efterat.
Genom att veta vad spelaren lart sig tidigare kan den som gor banan anvénda sig av de
formagorna for att bygga upp designen och lata spelaren Gva pa det nya (Bryne,
2004).

2.2 Speldesign och anvandbarhet

Anvéndbarhet handlar om att ta hansyn till dem som ska anvénda produkten och
anpassa produkten efter denne (Isbister & Schaffer, 2008). Sundstrom (2005)
beskriver anvandbarhet pa webbplatser som dorrar vilka anvandaren ska ta sig igenom
for att kunna forstd och anvanda webbplatsen. De olika dérrarna som Sundstrém
(2005) tar upp ar utseendet, spraket, strukturen, interaktionen, tillgangligheten och
fortroendet. Tillsammans bildar de olika dorrarna anvandarens helhetsintryck.

Utseendet, menar Sundstrom (2005), ar det férsta som moter en ny anvéndare. Det &r
viktigt att produkten har en stil och ett utseende som passar anvandaren for att
anvandaren 6verhuvudtaget ska borja anvinda produkten. Aven i spel spelar utseendet
en stor roll for att det ska tilltala malgruppen. Om ett spel ar oestetiskt ar det inte alla
spelare som kan bortse fran det trots att spelet ar bra i dvrigt. En egen stil kan gora att
spelet skiljer ut sig frdn mangden och gor att spelare kan fa syn pa det. Spraket moter
ocksa anvandaren tidigt och det paverkar bade anvandarens forstaelse av vad
produkten vill férmedla och upplevelsen av produkten (Sundstrém, 2005). Strukturen
ar ocksd en del av anvandarens upplevelse av produkten. Hur produkten &r
strukturerad paverkar hur enkelt det ar for anvandaren att hitta det denne letar efter. |
ett spel kan det handla om att spelaren hittar runt i menyerna eller i sjalva spelvérlden.
Sundstrém (2005) menar att interaktionen handlar om att anvandaren ska forsta hur
produkten fungerar och vad som gar att géra med den. I spel kan det jamforas med att
spelaren t.ex. forstar hur kontrollerna fungerar. Tillganglighet handlar om vilka som
har mojlighet anvanda och fa tag i produkten, t.ex. om utvecklaren tankt pa
funktionshindrade och om det &r latt att hitta produkten. | spel kan det vara att ta
hansyn till att specialkontroller anpassade till olika funktionshinder fungerar i spelet
eller att texten gar att forstora. Det kan ocksa handla om hur spelare far tag i spelet,
om det gar att kopa den pa internet eller om den bara finns till en viss spelkonsol.
Fortroendet handlar om att anvandaren kanner att den kan lita pa produkten och om
vilken kvalité som anvéndaren upplever att produkten har (Sundstrém, 2005), t.ex. om
ett spel innehaller mycket som inte fungerar som det ska kan spelaren forlora
fortroendet for spelet och utvecklarnas framtida spel.
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2.2.1 Anvandartester

Det finns flera olika metoder for att utvardera om spelare forstar och tycker om spelet
(Isbister & Schaffer, 2008). Ett av de vanligaste ar anvéndartestning dar en eller flera
anvandare sitter och testar spelet. Enligt Swink (2008) finns det tre olika sorters tester
som anvands for att utvérdera spel; experimenterandetestning, kvalitetstestning och
anvandbarhetstestning. Experimenterandetestning innebdr att designern testar hur en
spelare reagerar pa spelet och vad den tycker ar kul, samt hur bra balansen i spelet ar
(Swink, 2008). Kvalitetstestning ar en form av testning dar tanken &r att hitta olika
buggar, det vill séga fel i systemet, som t.ex. att spelaren kan hoppa igenom en végg.
Anvandbarhetstester ~ kan  sdgas  ligga  mellan  kvalitetstestning  och
experimenterandetestning (Swink, 2008). Det fokuserar pa om det finns uppgifter som
anvandaren borde kunna gora men som den inte kan gora eftersom den inte forstatt
hur eller att det gar att gora.

Mycket av den klassiska anvandbarhetstestningen, som inte var riktad mot spel,
fokuserade pa att anvandarna effektivt skulle kunna utfoéra de uppgifter som det var
meningen att de skulle kunna gora i produkten. P& senare tid har de som designar
systemen dven blivit intresserade av hur anvandarna upplever produkten (Isbister &
Schaffer, 2008), d.v.s. hur det kd&nns att interagera med systemet. Enligt Norgaard och
Sorensen (2008) finns det mycket for spelforetag att tjana pa att forbattra spelens
anvandbarhet. Samtidigt anser de att det ar viktigt att inse vilka skillnader det finns
mellan att forbattra anvandbarheten inom spel och inom andra system. Spelens fokus
ligger ofta pa att spelarna ska ha kul och fa en bra upplevelse medan andra produkter
ar mer inriktade pa att vara effektiva for anvandaren (Isbister & Schaffer, 2008).
Skillnaderna gor att metoderna for att utvardera anvandbarhet inte kan anvandas pa
samma satt nar spel ska utvarderas.

2.2.2 TRUE-systemet

Microsoft games user research group har tagit fram och anvander ett system for att
automatiskt registrera data om spelarnas beteenden fran speltester (Schuh et al., 2008)
som komplement till de vanliga anvandartesterna. Systemet, som de kallar for TRUE-
systemet, har utvecklats parallellt med olika spel som de slappt under aren for att hitta
ett mer effektivt satt att utvardera spelen. Data kommer ifran tester som utfors i stora
labb dér flera speltestare sitter och testar spelet samtidigt. | ett exempel visar de pa
hur de anvant informationen om vilka positioner som spelarna détt pa en bana i ett
spel och placerat ut dem pa en karta éver banan (Schuh et al., 2008). Det gjorde att de
kunde fa en dverblick 6ver var pa banan som spelarna hade haft det svart respektive
latt. Med hjélp av den vetskapen kunde de balansera om banans svarighet sa att den
fick ett battre flyt. Vidare anvander de aven olika frageformular som spelarna far upp
vid kritiska punkter i spelet for att fa mer information om spelarnas attityder (Schuh et
al., 2008). Spelarnas attityder kan vara viktiga for att forsta insamlad data rétt.
Exempelvis om data visar att en spelare dott pa ett stélle tio ganger kan det betyda
olika saker for olika spelare, antingen &r spelaren frustrerad Over att denne inte
kommer vidare eller sa tycker den att hindret &r roligt och att det ar bra med lite
utmaning.

2.3 Speldesign och pedagogik

Manga spelforetag gor misstaget att vanta med att tdnka pa hur de ska lara ut spelet
till spelaren till slutskedet av projektet vilket gor att det inte blir genomtankt och att
det inte hinner testas ordentligt pa spelare (Isbister & Schaffer, 2008). Risken ar da att
spelarna inte lar sig hur spelet fungerar och darmed inte kan spela det. Darfor bor
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funderingar pa hur spelaren ska lara sig spelet finnas med under hela designprocessen
och testas redan tidigt i processen.

Mycket av forskningen som gjorts kring spel och larande handlar om hur spelen kan
anvandas for att lara ut saker som spelaren kan ha nytta av utanfor sjalva spelet
(Linderoth, 2007), ofta kallas sadana spel for serious games. Nar det handlar om att
lara ut sjalva spelet till spelaren ar det ett omrade som ar nagot mindre utforskat.
Exempel pa studier som gjorts i omradet ar t.ex. Bennerstedt (2007) som gjorde en
studie av hur tva kvinnor larde sig att spela ett spel. De tva kvinnorna hade mycket
lite erfarenhet fran liknade spel och stotte pa mycket problem da de skulle forsta hur
kontrollerna och spelvarlden fungerade. T.ex. vid ett tillfalle da de vill forsta hur de
skulle gora for att fa sina karaktarer att huka sig. Det borjar med att den ena av dem
funderar pa om det gar att huka sig i spelet eftersom hon tidigare spelat ett spel dar det
gick. Hon provar darfor olika troliga knappkombinationer for att upptéacka ifall det gar
att gora. Nar hon till sist hittat kombinationen till det provar hon det ett par ganger
sjalv varpa hon lar ut det till sin medspelare. | studien benamner Bennerstedt (2007)
deras inldrda kunskaper om spelet som gaming literacy vilket hon oversétter till
spelkompetens.

Da en spelare borjar spela ett spel ar det mycket nytt som spelaren maste lara sig for
att klara av att spela spelet (Ishister & Schaffer, 2008). Hur mycket nya saker det ar
beror pa vad det ar for slags spel och hur erfaren spelaren &r av att spela den sortens
spel, det vill sdga hur hdg spelkompetens som spelaren har (Bennerstedt, 2007). For
en speldesigner géller det darmed att skapa ett bra upplagg for hur spelaren ska lara
sig de olika sakerna pa ett sa bra satt som mojligt. Arbetet som speldesignern behéver
gora kan liknas vid hur en larare lagger upp sin lektion for att formedla kunskap till
eleverna som ska vara delaktiga i lektionen.

2.3.1 Olika pedagogiska perspektiv

Egenfeldt-Nielsen (2007) beskriver tre teorier om l&randet; behavioristiska, kognitiva
och sociokulturella. Han gor en jamférelse mellan hur dessa teorier har utvecklats i
olika generationer och hur pedagogik i koppling till datorspel har utvecklats. Den
forsta generationen som han beskriver &r behaviorismen vilket handlar om att vi lar
oss fardigheter genom betingning. Det innebér att den som ska lara sig nagot 6var pa
det upprepade ganger och samtidigt far tydlig feedback om det gar bra eller daligt.
Fokuset ligger pa det yttre beteendet och individernas olikheter tas séllan hansyn till. |
spelen kan det liknas vid den forsta generationen kring pedagogik i spel. Dar fanns
manga som antog att larandet skulle ske om spelarna fick dva pa en formaga
tillrackligt manga ganger. Motivationen for spelaren att lara sig nagot kom framst fran
beloningar som spelaren fick i spelet och inte ifran att aktiviteten i sig var
motiverande.

Generationen som kom efter det menar Egenfeldt-Nielsen (2007) é&r den
kognitivistiska dar individens l&rande sétts i centrum. | motsats till behaviorismen
studeras inom den hér teorin inte bara det yttre beteendet utan dven individens inre
med dess kognitiva strukturer och mentala modeller. Hansyn tas till den enskilde
elevens kunskap och pa vilka sétt som denne bast tar till sig nya lardomar och
uppgifterna, som eleven far, anpassas efter det. | spelen kannetecknas det av att spelen
ger olika spelare mojlighet att ta olika vagar till malet och att spelaren kan styra Gver
sin egen progression utifran sin egen formaga. Ofta har spelaren ocksa sjalv majlighet
att styra Over spelets svarighetsgrad men i vissa spel anpassas spelet automatiskt till



spelarens niva. Det finns ett starkt intresse av att framja olika formagor sa som;
problemlGsning, perception, analystik formaga, spatial formaga och likande.

Den tredje generationen ar enligt Egenfeldt-Nielsen (2007) den sociokulturella teorin
som handlar om att se larandet som meningsskapande i en social kontext. Kunskapen
finns i den gemensamma kulturen och larandet sker genom att delta i den. For att
framja larandet 6ppnas darfor mojligheter till social gemenskap och samarbete. Det
hér speglar sig i spelen som foljer den generationen och det viktigaste i spelen &r inte
langre innehallet utan vad som gar att fa ut ur dem i en social kontext och genom
spelarnas engagemang. | spelen finns majlighet for spelarna att vara flera i samma
spel och att kommunicera med varandra. Det ar ocksa vanligt att de som spelat efterat
samlas och diskuterar vad de lart sig.

Det som Egenfeldt-Nielsen (2007) skriver kan ses ur synvinkeln att samma principer
som anvénts for att lara ut saker utdver sjélva spelet d&ven kan anvandas for att lara ut
spelet i sig. Utifran den synvinkeln kan en speldesigner fa en grundlaggande
forstaelse for hur denne kan lara ut spelet till spelaren. Fran behaviorismen kan t.ex.
den tydliga mekanismen for snabb feedback, mycket beloningar nar det gar bra och
bestraffning nar det gar daligt anvandas. Fran kognitivismen kan t.ex. funderingarna
kring att anpassa spelen efter varje enskild individ och att ge spelaren mojlighet att
utforska spelet i sin egen takt tas. Fran det sociokullturella kan t.ex. vetskapen om att
spelare kan lara varandra spelet om de ges mojlighet till att vara sociala komma till

nytta.

2.3.2 Hur lar sig spelaren att spela spelet?
Enligt Smith (2009) behdver speldesignern tidigt i spelet ge spelaren svar pa foljande
fragor for att spelaren ska kunna spela och forsta spelet bra.

Vad ar det spelaren kan goéra?

Varfor ska spelaren gora det?

Hur fungerar kontrollerna och vilka formagor har spelaren?

Vilka mal &r det spelaren ska uppna och vilka beléningar kan spelaren fa?
Hur kan spelaren bast anvanda sina formagor for att uppna malen?

Vilka strategier finns det i spelet? (Smith, 2009, s.13)

Genom att ge spelarna svar pa de fragorna far de en tydlig bild av hur spelet fungerar
och hur de ska hantera det. Gee (2007) menar att ett bra spel l&r spelarna hur de ska
spela spelet som en naturlig del av spelprocessen. Vidare beskriver Gee (2007) i
positiva ordalag sin upplevelse av spelmediets mojligheter till att Iara ut saker och tar
upp 36 principer om bra larande. En av de principerna handlar om att de som l&r sig
ska fa mycket dvning dar dvningen inte ar trakig. Det kan t.ex. ske i en spelvérld som
ar anpassad for att spelaren ska lara sig spelet, dér spelaren upplever sig lyckad i sina
dvningar.

Smith (2009) beskriver utifran sina egna erfarenheter fran spelbranschen olika
tekniker for att lara ut spel till spelare. En av teknikerna som han beskriver handlar
om hur information bor presenteras for spelaren. Genom att presentera informationen
pa olika satt kan den ha olika effekter pa spelarens upplevelse och inlarning. Antingen
kan informationen avbryta spelaren sa att denne inte kan spela medans informationen
visas eller sa avbryts spelaren inte. Om spelaren avbryts kan sannolikheten att
spelaren tar till sig informationen 6ka, men samtidigt bryts spelarens flode i spelet.
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Om informationen inte avbryter spelaren kan denne valja att uppmarksamma det ifall
den vill. Nackdelen med det &r att spelare kan missa att informationen finns dér eller
inte hinna ta till sig den.

Ett av de vanligaste misstagen som spelutvecklare gor ar att ge spelaren for mycket
information pa en gang vilket for med sig att spelaren blir irriterad och trottnar pa att
lasa den. Smith (2009) rekommenderar darfor att sprida ut sma delar av det som
spelaren ska lara sig pa relevanta stallen i spelet snarare an att lata spelaren lara sig
allt pd en gang i en enda lang inlarningsbana. Genom att ha korta utspridda
inlarningstillfallen kan spelaren fa kanslan av att det inte ar lika mycket information
att ta till sig an ifall all information presenterats samtidigt. Speldesignern kan ocksa
valja vart informationens tyngdpunkt ska ligga och darmed ge mer information om
vissa nya eller ovanliga funktioner och mindre information om funktioner som &r mer
valkanda (Smith, 2009). Det kan vara svart att sjalv inse vart den tyngdpunkten ska
vara och ett satt att uppticka det ar genom att tidigt testa spelet pa spelare.
Speldesigners bor undvika att ge spelare information om saker de redan vet.
Exempelvis om en spelare har anvant funktionen hopp i spelet flera ganger behéver
forklaringen av hur spelaren gor for att hoppa inte visas eftersom det gar att anta att
spelaren kan hoppa. Smith (2009) tar upp ett exempel pa ett system dar informationen
som var kopplad till ett visst foremal, plats eller karaktiar kom upp forsta gangen som
en spelare kom till det oavsett nar i spelet som spelaren kom dit for forsta gangen. Det
gjorde att spelaren kunde fa informationen nar det var relevant for spelaren att fa den.

Vidare beskriver Smith (2009) en annan teknik dar formagor som spelaren behover
lara sig examineras genom att spelarna far anvanda dem direkt efter att spelaren fatt
informationen om hur de fungerar. Det kan t.ex. goras genom att spelaren stoter pa ett
hinder dar denne maste anvanda det som den just lart sig for att ta sig vidare. Under
tiden som spelaren ar vid hindret kan information lamnas kvar sa att spelaren kan
tillga den for att klara av hindret. Det &r viktigt att hindret kanns roligt och som en
naturlig del av spelvérlden sa att spelaren inte upplever det som ett avbrott i spelet
eller kanner sig patvingad hindret (Smith, 2009). Efter att spelaren klarat det forsta
hindret ar det bra att ha ett antal liknande hinder dar spelaren far 6va pa den férmagan
i olika situationer. Exempelvis kan spelaren komma fram till ett hinder dar denne kan
komma &t nagon form av beloning genom att anvanda férmagan den just lart sig.

Ett annat satt som spelaren kan lara sig nagot ar genom att den ser ndgon annan gora
det och déarefter forsoka gora samma sak (Smith, 2009). Fordelarna med detta &r att
spelaren far en bild av hur det fungerar och far se ett exempel pa ett ssmmanhang déar
det kan anvénds. Ett vanligt exempel &r spel dar spelaren kan ta Over sin fiendes
vapen efter att spelaren dodat den. Genom att fienden anvént vapnet mot spelaren har
spelaren fatt se hur vapnet fungerar och fatt en mgjlighet till att bilda sig en
forforstaelse for vapnet redan innan den anvant det. Ett annat satt att fa spelare att
upptéacka hur olika saker i spelvérlden fungerar ar att tvinga dem in i det &ven om det
inte var det som spelaren tankte gora (Smith, 2009). Ett exempel &r fran spelet Ratchet
and Clank Future dar det finns ett moment da spelaren ska aka pa en réls utan att falla
av och samtidigt forsoka samla saker. | andra spel dar det momentet finns behover
spelaren oftast sjalv hoppa upp pa ralsen for att borja aka pa den men i det har spelet
kommer spelaren automatiskt pa réalsen genom att ga i narheten av rélsens
startposition. Spelaren tvingas da till att upptacka hur ralsen fungerar. En annan metod
ar att anvanda spelarnas tidigare kunskaper om hur saker och ting fungerar for att
darigenom kunna minska pa mangden forklaringar (Smith, 2009). Om en spelare som



vet att det brukar ga att 6ppna dérrar som finns i spel ser en dorr &r det troligt att den
forsoker Gppna dorren. FOr att metoden att anvédnda sig av spelarens tidigare kunskap
ska fungera kravs det att det mesta som spelaren stoter pa i spelet fungerar ungefar
som spelaren forvantar sig att det ska gora. Det kan dock vara svart att uppna i spel
eftersom det kravs mer jobb av utvecklarna.

Ytterligare en teknik som Smith (2009) tar upp &r att gora informationen rolig och
anpassad till sammanhanget som den tas upp i. Ett exempel ar karaktaren GLaDoS i
spelet Portal som gor informationen som spelaren far roligare genom sitt satt att
férmedla den. Om informationen &r rolig kommer fler spelare uppskatta den och ta till
sig den. Simth (2009) rekommenderar att speldesignern ska gora det mojligt for de
som ar intresserade spelare att Iara sig mer om spelet utdver det nddvéandigaste. Den
informationen kan t.ex. formedlas i laddningsskarmar, menyer eller manualer. Olika
speltips kan ocksa placeras ut i spelvarlden dar de passar in, t.ex. kan spelaren prata
med nagon form av mentor i spelet eller lasa en bok. Slutligen tipsar Smith (2009) om
uttrycket “en bild sager mer an tusen ord”. Speldesigners bor ha det uttrycket i atanke
da de planerar for hur funktioner i spelet ska laras ut till spelaren sa att de inte
glommer att utnyttja de tillfallen da det gar att formedla saker pa annat satt &n via text.

2.4 Casualspel

Nar ett spel gors ar det viktigt att tanka pa vem som ska spela det och anpassa spelet
efter det. En malgrupp som okar ar de sa kallade casualspelarna (Fortugno, 2008), de
som vill spela enklare spel under kortare spelsektioner. Motsatsen till casualspelare
brukar kallas for hardcorespelare. Fortugno (2008) anser att den mest uppenbara
skillnaden mellan hardcorespelare och casualspelare &r att de forstndmnda har mycket
mer spelerfarenhet och darmed en hogre tolerans. Vidare forklarar Fortugno (2008) att
manga casualspel som saljer bra oftast har mycket enkla kontroller och det ar vanligt
att hela spelet kan styras enbart med vanster musknapp och musens rorelse. | digitala
spel anvéands ofta misslyckanden som ett satt att lara ut spelet till spelaren, men
casualspelare har oftast mycket lagre tolerans for att misslyckanden och tréttnar
fortare pa spelen om de misslyckas mycket. For att forsoka losa det problemet har
nagra spelutvecklare som designar casualspel tagit fram ett antal designprinciper
(Fortugno, 2008).

En av designprinciperna &r att anvéanda mikrobeloningar. Mikrobeltningar innebér att
spelaren far manga mindre beloningar ofta och i vissa casualspel blir alla handlingar
som spelaren utfor belénade. Principen handlar om att spelaren blir glad genom att fa
beléningar och om spelaren &r glad spelar den vidare och blir inte lika frustrerad da
den misslyckas med nagot. Ett exempel pa ett spel som tydligt féljer den har principen
ar Peggle. | det spelet ska spelaren skjuta ivag en kula som i sin tur ska studsa pa sa
kallade pegs for att forstora dem tills alla pegs i en viss farg ar borta. Spelaren far
beléning genom feedback i form av audiovisuella effekter och poang varje gang den
traffar en peg. Ofta &r de misslyckanden som spelaren gér mycket mer nedtonade i
casualspelen &n i hardcorespelen (Fortugno, 2008). Om spelaren t.ex. inte traffar
nagon peg i spelet och kulan istéllet aker rakt igenom kan spelaren ibland fa kulan
tillbaka vilket gor att spelaren inte har forlorat nagot pa sitt misstag. Det gor att
spelaren kan fa en kansla av att bli belonad istallet for bestraffad for sitt
misslyckande. Den audiovisuella feedbacken nar spelaren misslyckas ar ocksa mycket
mer nedtonad an den spelaren far ifall den lyckas med nagot.



Spelare som ar ovana att spela spel kan ha svart att uppfatta alla olika delar av spelets
visuella grénssnitt vilket for med sig att de kan missa mycket av den information som
behovs for att spela spelet. Fortugno (2008) beskriver hur de utvecklade ett spel dar
spelaren skulle hinna gora sa mycket som mojligt av ett antal olika uppgifter innan
tiden tog slut. Problemet var att spelarna inte uppfattade tidsmétaren och darmed inte
uppmarksammade att tiden tog slut. | spelet fanns en tidsmatare i ena hoérnet och
ljudet i spelet forandrades nar tiden holl pa att ta slut. For att rada bot pa problemet
testade utvecklarna da att lata en pratbubbla peka ut tidsmataren i inledningen till
spelet for att spelarna skulle upptécka att den fanns dar, men det fungerade inte. De
provade ocksa flera olika varianter av tidsmataren vilket inte heller gav det resultatet
som de ville ha. Till sist &ndrade de tidsmaétaren till en jattestor stor analog klocka i
ena hornet och lat en text komma upp vid tva tillfallen for att varna spelaren om att
tiden holl pa att ta slut. Da fick de till sist resultatet att fler spelare uppmarksammade
tiden. Ett annat satt som gor att spelare inte missar viktig information ar att styra hur
de ska utforska spelet (Fortugno, 2008). Exempelvis maste de forst vélja ett alternativ
i en meny som lyser eller blinkar foér att spelaren ska se den. Nar de kommer in i
menyvalet ska de gora nagot dar som gor att de lar sig vad det valet ar till for.
Darefter far de fortsatta med att valja ett annat menyval tills de har sett det som de
behdver i spelet.

2.5 Beskrivning av spelet Sway

Sway (2008) ar ett spel till iPhone och iPod touch som gar ut pa att spelaren ska styra
en karaktar genom olika banor. Malgruppen for spelet ar framst lite mer erfarna
casualspelare. Spelet har ett mycket annorlunda styrsatt som bygger pa att spelaren
ska anvénda iPhonens tryckkénsliga skarm. Nar spelaren greppar tag i skdrmen med
sitt ena finger greppar karaktaren tag med motsvarande hand. Drar spelaren med
fingret fram och tillbaka i en halvcirkelrorelse svingar sig karaktaren pa motsvarande
satt. Genom att skifta vilket finger som spelaren har nedtryckt pa skiarmen och
samtidigt svinga karaktaren kan spelaren styra den at olika riktningar. I figur 1 syns
hur en spelare svingar sin karaktdr med det ena fingret och ar beredd att greppa med
det andra. | spelets huvudmeny kan spelaren valja att se en instruktionsfilm. Filmen
tar upp information om hur spelaren gor for att svinga och vilken hand som styrs av
vilken del av skarmen. Genom att titta pa filmen kan spelaren ocksa fa en bild av hur
det ser ut nar karaktdren ror sig i spelet.
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Figu'r 1 Fotd bé nér en spelare spelar Sway




Banorna i spelet bestar av olika plattformar som spelaren ska ta sig fram pa. Pa
banorna finns olika hinder utspridda som t.ex. mellanrum mellan plattformarna, lador
som sticker upp och &r i vagen och rorliga plattformar. For att klara en bana maste
spelaren ta sig fram till malet och greppa tag i det. Da spelaren klarat en bana for
forsta gangen lases en eller flera nya banor upp som spelaren da kan fortsatta till. Pa
vagen kan spelaren plocka upp stjarnor som finns utspridda pa banan. Om spelaren
klarar banan under en viss tid och samtidigt har plockat tillrakligt manga stjarnor far
spelaren en medalj.

2.5.1 Beskrivning av bana ett

Figur 2 En Gversiktshild pa bana ett

Den forsta banan som moter spelarna &r mycket kort och det storsta hindret for dem ar
att forsta hur kontrollerna fungerar. | figur 2 visas en 6verblicksbild pa banan som &r
tagen ur spelets leveleditor. Eftersom bilden ar tagen fran leveleditorn ser texturerna
annorlunda ut pa den bilden &n vad de gor i sjalva spelet. Spelarens startposition
markeras genom en fyrkant med ett kors pa i Gvre vanstra hornet och de minsta
fyrkanterna &r stjarnorna som spelaren kan samla. Dér banan & som smalast i
hogerkanten ar malet pd banan. Banan har ett stort utrymme nedanfor spelarens
startplats dar spelaren kan greppa tag ifall den faller ner. Faller spelaren langt innan
den greppar tag i plattformen maste denne ta sig uppat for att komma i mal, vilket ar
ett hinder i sig for spelare som inte forstatt hur de ska styra karaktaren. Om spelaren
faller av utanfor banan dér den och far bérja om fran bérjan igen.
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Figur 3 En Oversiktshild pa bana tva

10



Den andra banan i spelet ar langre &n den forsta och 6kar svarigheten genom halrum
mellan plattformarna dar spelaren inte kan greppa tag. Det storsta hindret pa banan ar
dock fortfarande for spelaren att hantera kontrollen och ta sig runt. Plattformarna pa
banan &r ocksa smalare och ar mer varierade &n pa bana ett. I slutet kommer spelaren
till en vagrat plattform dér den kan behdva ta sig uppat. Pa det smalaste stéllet pa den
plattformen finns det ett mellanrum som spelaren behéver ta sig Over. Darefter har
banan inga storre svarigheter.

2.5.3 Beskrivning av bana tre

Figur 4 En Gversiktshild pa bana 3, observera att tre av plattformarna ar rorliga.

Den tredje banan, se en bild pa den i figur 4, ar mycket langre an de andra tva och
introducerar bland annat tva nya sortens hinder; lador och rorliga plattformar.
Ladorna, se ett exempel i figur 5, ar stora klossar som sticker ut ur banan och &r i
vagen for spelaren da den ska svinga vilket gor att spelaren maste svinga sig runt dem
for att komma fram. De rorliga plattformarna ror sig enligt olika forutbestamda
monster och spelaren maste greppa dem i ratt tid da de ar tillrackligt nara. P& den har
banan finns ocksa tre nycklar utspridda. Om spelaren plockar alla tre laser det upp en
ny karaktar som gar att anvanda i spelet. Utplacerade pa banan finns ocksa tre
kontrollpunkter. Om spelaren kommer i kontakt med en kontrollpunkt far denne borja
om dar istéllet for den tidigare startplatsen ifall spelaren faller ner. Kontrollpunkterna
gor att spelaren inte behdver spela om delar av banan lika mycket som de skulle ha
behovt ifall de inte fanns dér.

Figur 5 Spelaren kommer fram till ett utstickande hinder dven kallat en lada i
bana tre
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3 Problemformulering

Ett problem som alla speldesigners stalls infér &r hur spelet ska laras ut till spelaren.
Enligt Ishister & Schaffer (2008) &r detta ocksa nagot som manga glommer att tanka
pa fram tills att de ar i slutet av utvecklingen och da slanger de ihop nagot snabbt. For
att kunna spela ett spel maste spelaren forsta hur den ska géra och om processen att
forsta spelet ar smidig kommer spelarna fa en battre upplevelse. Problemet med att
forklara spelet for spelare blir tydligast néar spelet vander sig till ovana spelare eller
har ovanliga spelmekaniker eftersom spelaren da inte kan forvantas ha nagon
forforstaelse av det. For att utforska olika metoder till hur utlarningen i ett spel kan
forbattras fokuseras problemet i det hér arbetet till ett enskilt exempel; spelet Sway
(2008). Fokus ligger med andra ord inte pa det dvergripande problemet om hur spel i
allmanhet kan ldras ut pa battre satt utan mer pa hur det kan praktiskt appliceras i ett
specifikt spel och vad det da kan fa for effekter. Darifran kan slutsatser dras som kan
bidra till en battre forstaelse for det Gvergripande problemet.

Sway (2008) har inte salt sa bra som utvecklarna hoppades pa och de tror att det till
stor del beror pa att spelarna inte forstar hur spelet fungerar nar de borjar spela det.
Nar utvecklarna tidigare har gjort informella tester pa spelare har de markt att manga
av spelarna upprepade ganger misslyckats i borjan av spelet. Problemet med spelet
tros darmed framforallt vara larbarheten och genom att forbattra inledningen av spelet
tror de att fler spelare kan ldra sig hur spelet fungerar. Det gér Sway (2008) till ett bra
studieobjekt for att utforska larbarheten och hur den kan forbattras. Ifran det har
problemet har féljande fragestallning framstallts:

Pa vilket satt kan inledningen till spelet Sway (2008) forbéattras sa att fler spelare lar
sig hur spelet fungerar snabbare och darmed klarar de forsta banorna i spelet med
farre misstag?

Via den fragestéllningen gar det att pa ett matbart séatt avgéra om problemet &r 16st
genom att uppfatta antalet misstag, som spelarna gor d.v.s. hur manga ganger spelaren
ramlar ner och dor i spelet, for att se om det fordndras med en ny design. Om spelarna
faller ner farre gnger kommer det att visa pa att spelarna klarar sig béttre i spelet. Ett
annat satt att se det pa dr att titta pa hur manga som spelar klart banorna eller hur val
spelaren forstar hur kontrollerna i spelet fungerar. Att fokuset &r begransat till de
forsta banorna i spelet beror pa att det ar det forsta métet som en ny spelare har med
spelet och det paverkar spelarens fortsatta uppfattning av spelet mycket. Det ar ocksa
har det mesta som spelaren behdver kunna for att klara sig i spelet lars ut, som t.ex.
hur spelaren ska gora for att flytta karaktaren och att ta sig forbi olika hinder. For att
upptacka i detalj vilka problem som spelet har kommer en djupgaende utvérdering att
goras. Det kommer att féra med sig mojligheten att studera hur bra olika metoder
fungerar i sammanhang som det hér.

3.1 Metodbeskrivning

Metoden for det har arbetet &r uppdelad i tre steg. Forst sker en utvardering av det
nuvarande spelet for att i detalj upptécka vilka problem som finns. Darefter tas en ny
design fram utifran den utvarderingen. De delar av den designen som ar genomforbara
och lampliga implementeras och darefter utvarderas spelet pa nytt.

For att ta fram det hdr arbetet skedde ett samarbete med foretaget Illusion labs som
tog fram det ursprungliga spelet. Det forde med sig tillgang till deras
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utvecklingsverktyg, en plats att sitta och jobba pa, mojlighet att genomféra mindre
forandringar i spelet och att fa data om spelarna. | det fallet da ny grafik behévdes
skapade forfattaren till det har arbetet forst tillfallig grafik som darefter ersattes av
foretagets grafiker. Samarbetet med foretaget gav ocksa majlighet till att fa feedback
under arbetets gang. Férutom dessa bidrag har arbetet utforts helt av forfattaren till det
har arbetet.

3.1.1 Utvarderingen av det nuvarande spelet

Den forsta utvarderingen sker pa det nuvarande spelets tre forsta banor samt
instruktionsfilmen som finns i spelet. FOr att genomfora den utvarderingen anvands
tre metoder; anvandartest, heuristisk utvardering och analys av automatiskt inhamtad
data fran spelarnas beteende da de spelat spelet. Forst gors den heuristiska
utvarderingen och déarefter genomfors anvéandartester och data inhdmtas. Syftet med
utvarderingen ar framst att fa fram en komplett bild éver vilka brister som leder fram
till att spelarna inte forstar hur de ska gora i spelet.

3.1.2 Heuristisk utvardering

Den forsta metoden som anvénds ar en heuristisk utvardering (Benyon, Turner &
Turner, 2005). Det innebar att en person som ar palast i amnet gar igenom produkten
och undersoker hur val den uppfyller olika designheuristiker, &ven Kkallat
designprinciper, for att hitta brister som annars inte skulle upptackas. Nackdelar med
heuristisk utvérdering ar att det ar latt att missa en del av de problem som anvandare
kommer att ha ndr de spelar spelet och att det hander att de som goér en heuristisk
utvéardering hittar problem som aldrig skulle ha haft nagon inverkan pa spelarna
(Isbister & Schaffer, 2008). | det har arbetet utférs den heuristiska utvarderingen
enbart av en person, forfattaren till det hdr arbetet, men vanligen rekommenderas att
det ar tre till fem personer som gor utvarderingen. Nackdelen med det har ar att inte
lika manga fel och brister uppticks som de hade gjort ifall utvarderingen utforts av
fler personer (Isbister & Schaffer, 2008). Heuristikerna som anvants i den hér
utvarderingen har valts utifran kriteriet att de ska vara relevanta for den har
utvarderingens syfte (Desurvire, Caplan, & Toth, 2004) (Pinelle, Wong & Stach,
2008). For att dokumentera vilka problem som dykt upp har en mall som Laitinen
(2008) beskrivit anvénts. Enligt den mallen ska varje problem beskrivas via vilken
heuristik som problemet utgatt ifran, ett problemnamn, en vardering av hur allvarligt
problemet &r, en djupare beskrivning av problemet och ett eller flera 16sningsforslag
pa problemet. Genom att beskriva alla problem pa samma sétt blir det lattare att fa
overblick dver dem.

3.1.3 Automatisk inhamtad data fran spelare

Den andra metoden for att utvardera spelet utgar fran kvantitativ data, som
automatiskt hamtas fran spelarnas enheter direkt nar de spelar det. Datainsamlingen
fokuserar pa ett antal olika handelser for att avgora hur spelarens progression har varit
och vart spelaren har begatt misstag i banorna. Till exempel bestar det av statistik
over hur manga av de som spelat spelet som klarade forsta banan eller hur manga som
tittade pa instruktionsvideon. Sattet pa vilket data anvands kan liknas vid TRUE-
systemet (Schuh et al., 2008), vilket finns beskrivet i sektion 2.2.1. En stor skillnad &r
att Schuh et al anvénder speltestare i ett labb och i systemet som anvénds i det har
arbetet ar det vanliga spelare som spelar spelet i sin naturliga milj6. Data samlas in
fran nyinstallationer av spelet under ungefar en vecka. For att tolka data och fa en
koppling till hur den kan anvandas for att forbéattra spelet kommer t.ex. data om vart
spelare misslyckas att presenteras i form av kartor Over banorna dar det tydligt
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kommer ga att se vart spelarna misslyckats mest och darmed vilka delar av banan de
har haft mest problem med.

3.1.4 Anvandartester

Anvandartestet bestar av fyra delar; forberedelse, observation, intervju och
sammanstallning av resultatet. Under forberedelsen bestdms vad som ska testas och
hur det ska testas. Enligt Hoonhout (2008) &r det bra att tdnka igenom
intervjufragorna fore intervjun, annars &r risken att fragorna inte blir tydliga och att
strukturen pa intervjun missar sin riktning. Det kan da leda till att materialet som
kommer fran intervjuerna blir oanvandbart och att arbetet maste géras om. For att
forbereda intervjufragorna anvandes en sa kallad intervjuguide (Bryman, 2002) dar
alla fragor och observationspunkter skrevs ner. | Bilaga 1 gar det att se den
intervjuguide som anvéndes i det har arbetet. Innan testet utférdes i storre skala
gjordes ett test av testet (Benyon, Turner & Turner, 2005) for att utvdrdera om
metoden var bra och for att kunna forbéattra det.

Efter forberedelsen utfors testerna och under tiden anvands direkt observation
(Benyon, Turner & Turner, 2005) for att fa en uppfattning av hur spelare reagerar nar
de spelar spelet. Direkt observation innebar att ndgon tittar pa under tiden som testet
sker och antecknar relevanta saker. Under testet blir spelaren ombedd att tdnka hogt
(Hoonhout, 2008) for att den som observerar testet lattare ska kunna folja med i
spelarens tankegangar. Nackdelen med att lata spelarna tanka hogt under tiden som de
spelar ar att det forandrar upplevelsen eftersom spelare inte vanligen gor det nar de
spelar. Observationen fokuserar framst pa hur spelaren spelar spelet och vad den har
svart for.

Efter testet blir spelarna intervjuade utifran ett antal fragestallningar for att ytterligare
fordjupa forstaelsenav deras upplevelse. Intervjufragorna kretsar framst kring
spelarens bild av hur kontrollerna ar upplagda och férdjupning av de som upptécktes
under observationen. Manga véljer att spela in den har sortens intervjuer (Hoonhout,
2008) for att ingen information ska ga forlorad, men det kraver oftast mycket lang tid
for att kunna ta tillvara pa resultatet av intervjun da. Darfor kommer intervjuerna i den
har utvarderingen inte att spelas in. Nar intervjun ar klar sammanstalls resultatet fran
bade observationen och intervjun. Bade observationen och intervjun ar ett vardefullt
komplement till den automatiskt insamlade data eftersom de ger mdjlighet till en
djupare inblick och forstaelse for enskilda fall &n vad siffror kan gora.

3.1.5 En ny design

Né&r utvarderingen ar genomférd tas nya designforslag fram. Under utvérderingen
upptéacks vilka problem och brister som finns i spelet och de nya designforslagen
anpassas for att 16sa dessa problem. Genom att minska bristerna i spelet med de medel
som dr mojliga ar férhoppningen att fler spelare ska klara de forsta banorna i spelet
med fdrre misstag. Mojligheterna att genomféra designforslagen i spelet ar
begréansade av de resurser som finns tillgangliga, darfor blir inte alla designforslag
implementerade. Forandringarna ar begransade till att rora informationen som nar ut
till spelaren och bandesignen, darfor gors exempelvis inga forandringar av spelets
grundmekanik.
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3.1.6 Utvardering av den nya designen

Né&r den nya designen ar implementerad utvérderas &ven den. Den utvarderingen sker
genom bade anvandartester och automatisk insamlad data. Till skillnad fran den
tidigare utvarderingen kommer inte en heuristisk utvéardering att anvandas. Trots den
skillnaden gar det att jamfora de tva utvarderingarna for att se vilken forandring som
skett och darmed om spelarna gor farre misstag i spelet.
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4 Genomforande

Genomférandet foljer samma struktur som metodbeskrivningen. Forst beskrivs
utvérderingen av de forsta tre banorna i spelet och instruktionsfilmen. Utvarderingen
sker genom tre metoder; heuristisk utvardering, automatisk insamlad data och
anvéandartester. Utvérderingarna beskrivs forst var for sig och déarefter finns en
sammanfattning av dem. Efter det beskrivs vilka férandringar som genomférdes och
syftet med de forédndringarna for att sedan beskriva undersokningen av den nya
versionen av spelet och vad det ledde till. 1 samband med beskrivningen av de sista
undersokningarna gors en jamforelse mellan dem och de forsta undersokningarna med
syftet att redogora for vilka effekter som férandringarna i spelet fort med sig.

4.1 Heuristik utvardering

Den forsta utvarderingen som gjordes var den heuristiska. Heuristikerna som
anvandes i utvarderingen ar framtagna av Desurvire et al. (2004) och Pinelle et. al
(2008). Den heuristiska utvarderingen beskrivs kortfattat och endast en del av de
upptackter som gjordes tas upp. Det beror pa att det mesta som uppkom i den har
utvarderingen aven upptacktes i de andra tva utvarderingarna och det blir battre
beskrivet i de sammanhangen. En del brister som upptacktes i den har utvarderingen
rorde information medans andra var funktioner som saknades i spelet. Darfor har
foljade underkapitel delats in i information och funktioner.

4.1.1 Information

En av heuristikerna var att spelarens forsta handling i spelet ska vara mycket tydlig
och resultera i omedelbar positiv feedback. | spelet Sway ar det dock otydligt for
spelaren vad den forsta handlingen spelaren ska utféra ar och oftast resulterar det som
spelaren gor i att den far negativ feedback. Det forsta som spelaren ska gora ar att
trycka pa den hogra sidan av skarmen. Eftersom texten som sager att spelaren ska
gora det & mycket otydlig och de flesta spelare inte laser text kommer spelare att
missforsta det och trycka pa fel sida av skarmen. D& hander inget och de far ingen
tydlig feedback om att de tryckt pa fel sida av skarmen. Om spelaren bara trycker
snabbt pa den hogra sidan faller karaktaren ner och spelaren far negativ feedback om
att denne gjorde fel. Da instruktionsvideon bara finns tillganglig i huvudmenyn och
dar ligger som andra val &r det troligt att flera spelare missar den. Det gor att manga
spelare inte har en aning om hur spelet fungerar nér de startar den forsta banan. Det
motsager en av de andra heuristikerna som éar att det alltid ska vara tydligt vad
spelaren ska gdra genom att spelet ger spelaren den information, traning och hjélp
som den behdver. En annan heuristik var att spel ska ha kontroller som ar latta for
spelaren att hantera och som har bra niva av respons. Sway har bra respons i
kontrollerna, d.v.s. karaktaren ror sig bra i forhallande till hur fingret kan dras pa
skarmen, men det &r svart att lara sig och hantera dem till fullo.

4.1.2 Funktioner

En heuristik handlade om att spelaren ska kunna spara spelet i olika spellédgen. | Sway
sparas spelet automatiskt nar spelaren klarat en bana, men det gar inte att spara i
banor. | borjan av spelet ar det inget problem, men i langre banor skulle det varit bra
for spelare att kunna spara ifall det inte finns tid att spela klart hela banan pa en gang.
En annan heuristik handlade om att spelaren hela tiden ska ha bra éverblick i spelet. |
Sway ar det dock svart att alltid veta vad som finns en bit framfor karaktaren, vilket
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kan vara bra att veta ifall spelaren vill gora ett langre kast med karaktéren. Darfor
skulle det kunna vara intressant med nagon form av minikarta som spelaren skulle
kunna ta fram for att se hur hela banan ser ut.

4.2 Automatisk insamling av data

En av utvarderingsmetoderna bestar av data som automatiskt samlas in fran de cirka
6987 spelare som under en veckas tid gjorde en nyinstallation av spelet. Genom att
enbart rdkna nyinstallationer 6kas sannolikheten att de som ar med i utvarderingen
inte spelat spelet tidigare. Data samlades in genom att olika handelser registrerades da
spelarna spelade spelet pa sina egna iPhones eller iPod touchs. Handelserna som
registrerades var; nér spelare startade applikationen, nér de startade de olika banorna,
nar de klarade banorna, vart pa banan som de foll ner, om de bdrjade titta pa
instruktionsvideon och om de sag klart instruktionsvideon. Till varje handelse hor ett
unikt id som gor att det ar mojligt att folja enskilda spelare och begransa sa att
spelarna bara raknas en gang.

4.2.1 Spelarnas progression
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Figur 6 Spelarnas progression.

Nagra av handelserna som registrerades var om spelarna startade applikationen (stapel
ett i figur 6), om de startade de olika banorna (stapel 2, 4 och 6) och om spelaren
klarade banorna (stapel 3, 5 och 7). Via de héandelserna gar det att se spelarnas
progression i spelet, d.v.s. hur langt de lyckades komma i spelet. Viktigt att tillagga ar
att det ar mojligt att en del av spelarna kan ha aterkommit till spelet for att spela
vidare efter den veckan da datainsamlingen skedde. | det har diagrammet har bara
handelser fran unika id anvants och darmed syns det inte ifall spelarna har spelat
samma bana flera ganger. Av de som startade applikationen var det 37 % som spelade
klart alla tre banorna.

| diagrammet &r det tydligt att de flesta som klarar en bana paborjar nasta. En
anledning till det ar att det ger spelaren mycket positiv feedback att klara av en bana
sa att den kanner sig duktig och blir nyfiken pa vad nasta bana har att erbjuda. Det
stora bortfallet av spelare sker under banornas gang. Troligen beror det pa att de av
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olika anledningar far svart att klara av banan. Det storsta bortfallet av andelen spelare
skedde under den sista banan dar bara 71 % av dem som pabdrjade banan klarade den.
Det kan jamforas med bana tva dar 75 % av dem som paborjade banan klarade den.
Att bortfallet &r storre pa den banan kan ha flera anledningar, bland annat okar
svarighetsgraden mycket i samband med att det tillfors flera nya moment.

4.2.2 Instruktionsfilmen
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Figur 7 Hur manga som tittar pa instruktionsfilmen.

| figur 7 gar det att se att 30 % av spelarna som startade applikationen ocksa startade
instruktionsfilmen, dock &r det bara 11 % som sag klart hela. Att sa fa av dem som
startar instruktionsfilmen ser klart hela kan bero pa flera saker. En av anledningarna
kan vara att spelare ofta &r negativt installda till att ta emot instruktioner. En annan
anledning till att fa sag klart den kan vara att den & mycket lang och langsam att se
pa. Effekten av att fa spelare ser pa instruktionsfilmen &r att flera av de spelare som
behdéver informationen om hur man spelar spelet inte far den.

4.2.3 Banaett
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Figur 8 Frekvensdiagram 6ver var spelare faller ner i bana ett.
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| figur 8 syns ett frekvensdiagram Over var pa bana ett som spelare faller ner.
Siffrorna i x-axeln kommer fran data om vilka positioner langs banans nedre ram som
spelarna fallit ner till och y-axeln & méngden spelare. For att gora det tydligare vart
spelarna faller ner har en bild av banan placerats i diagramet. Oftast ar spelarna i en
roterande rorelse nar de faller vilket gor att positionen som registreras inte alltid &r
rakt nedanfor dar spelaren senast greppade plattformen utan en bit at det ena eller
andra hallet. Trots det gar det att se trender i vart spelarna faller ner mer eller mindre
och koppla detta till olika platser i banans design. Pa bana ett faller den storsta
mangden spelare ner mer eller mindre rakt nedanfor startpositionen (som pa bilden
markeras av en fyrkant med ett kors pa i vre véanstra hornet av banan). En stor del av
spelarna rakar ocksa kasta sig utanfor banans kanter vilket &r de tva stora topparna vid
sidan av banan. Att de visas som tva stora toppar beror pa att alla positioner som
spelaren skulle kunnat landa pa utanfor banans grans sammanfattas till en punkt.
Under sjalva banan &r det flera olika punkter som mats ut och darfor ar det egentligen
fler som faller rakt ner an som faller utanfor banan. P& den héar banan faller
genomsnittsspelaren ner 5,6 ganger.

4.2.4 Banatva

800

i

ool gg
(s fw]
<> S
600
oo
G)
®
500 - —as — 00 3
DD
400 /<>

DDDDDD o Q nom

200 -

TH5 Ta siguppat,

ner
Mellanrum

Figur 9 Frekvensdiagram 6ver vart spelare faller ner, bana tva.

Diagrammet i figur 9 fungerar pa samma satt som det i figur 8. I likhet med bana ett
ar det manga spelare faller rakt ner ifran startpositionen i bana tva. Den forsta
plattformen som spelarna startar pa ar nastan vagrat, men ganska stor sa att det finns
mycket svangrum for spelaren. Darefter gar banan snett nedat vilket gor att farre
spelare faller ner da det ar den riktning som de flesta klarar av. Nasta hinder pa banan
ar ett storre mellanrum i nedre kanten av banan mellan en plattform och en annan.
Manga av de spelare som kommit dit ner & de som har problem med att styra sin
karaktar och aven om mellanrummet inte ar svart for en kunnig spelare att ta sig 6ver
ar det mycket svart for en spelare som inte riktigt forstatt hur kontrollerna fungerar.
Kort darefter kommer banans svaraste parti dar den smalnar av uppat och har ett
mindre mellanrum pa det smalaste stéllet. De spelare som tar sig fram i nedre kanten
pa banan behover da ta sig uppat vilket ar ett svart moment for manga spelare. Nar de
val tagit sig upp tillrackligt hogt behdver de ocksa ta sig 6ver det lilla mellanrummet
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och dar faller manga spelare ner. Genomsnittspelaren faller ner 5 ganger under banans
gang vilket ar nagot lagre &n pa bana ett.

4.2.5 Banatre
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Figur 10 Frekvensdiagram 6ver var spelare faller ner, bana tre.

| bana tre 6kar svarighetsgraden mycket och genomsnittsspelaren faller ner 10 ganger
vilket ar dubbelt s& mycket som pa bana tva. Det forsta stallet som det gar att se en
okning av hur manga som faller ner &r nar riktningen pa banan vander fran att ha varit
snett nedat till att bli mer vagrat. Precis dar riktningen vander ar det dessutom ett lite
langre mellanrum i nedre kanten. Pa det foljer en lang vagrat stracka dar spelaren ska
ta sig fram mellan flera hexagonformade plattformar. Mot slutet av den strackan faller
det ner farre spelare, troligen eftersom de som tar sig sa pass langt har forstatt hur det
fungerar. Nasta plats som flera spelare faller ner ar vid ladorna. Ladorna sitter tatt och
stéller till med problem for de som inte kan hantera kontrollerna genom att vara i
vagen for dem. Det gor att flera spelare faller ner kring ladorna. | slutet av banan finns
de tre rorliga plattformarna. Dem var det uppenbarligen manga spelare som hade svart
for och det gar tydligt att se att den forsta rorliga plattformen var platsen dar flest
spelare foll ner.

4.3 Anvandartester

Speltesterna genomfordes pa sju spelare i aldern 19-27 ar, varav tre tjejer och fyra
killar. En av de som deltog i testet 4gde en iPhone, men de andra hade liten erfarenhet
av att anvanda iPhones. En av spelarna hade testat spelet lite for ett ar sedan men i
ovrigt hade de som deltog i testet ingen tidigare erfarenhet av spelet. Tre av spelarna
hade lite eller mycket lite tidigare spelerfarenhet, de andra fyra var mer erfarna
spelare. Testerna genomfordes i flera olika miljoer och en del av spelarna blev
distraherade av andra manniskor och handelser under testets gang, exempelvis ringde
en av spelarnas telefon mitt i testet. Det var mycket fa av speltestarna som tittade pa
instruktionsfilmen innan de borjade spela den forsta banan. Av de som tittade pa den
marktes det att de hade lite lattare for att forsta kontrollerna &n de som inte hade tittat
pa den.

4.3.1 Brister i informationen i bérjan av bana ett

Det marktes tydligt att det fanns brister i den information som speltestarna fick da de
startade och skulle spela den forsta banan i spelet. Manga speltestare missade att
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spelarens forsta rorelse maste paborjas pa hoger sida av skarmen for att karaktaren ska
borja rora sig. Flera av speltestarna borjade med att trycka och dra med fingret pa
vanster sida av skarmen ett par ganger varpa de sedan testade att snabbt trycka pa
hogra sidan. Manga av speltestarna verkade inte forsta varfor inget hande da de
tryckte pa vanster sida av skarmen och de som blev tillfrdgade om det trodde att det
var en bugg. Banorna ar gjorda pa sa vis att spelaren ar pa vag fran vanster till hoger
och det ar darmed en naturlig rorelse att dra sitt finger fran vanster till hoger pa
skarmen.

En annan brist med informationen var hur den férmedlades till speltestarna. Eftersom
de flesta av speltestarna inte sag instruktionsfilmen fore de borjade spela fick de
istallet forlita sig pa den information som gavs via pratbubblor i bérjan av banan for
att forsta vad de skulle gora. Pratbubblorna beskriver lite om hur spelaren ska gora
men de flesta av speltestarna uppfattade bara delar av texterna, t.ex. upplevde en av de
oerfarna speltestarna att det var svart att lasa texten samtidigt som hon spelade.
Genom speltestarnas beteende gick det ocksa att se att flera av dem inte forstod vad
texten innebar.

4.3.2 Kontrollerna i spelet

Alla som testade spelet hade svart for att forsta hur de skulle gora for att kontrollera
karaktaren. Den forsta svarigheten som de rakade ut for var hur de skulle réra vid
skarmen for att uppna effekten att karaktaren flyttade pa sig i den riktningen som de
ville att den skulle gora. Nagra av spelarna gjorde flera forsok da de tryckte
upprepade ganger pa skarmen vilket fick karaktéaren att falla rakt ner och do. Till sist
rakade de trycka lite langre pa skarmen och samtidigt rora lite pa sitt finger. Da kunde
de se att karaktdren stannade och att deras rorelse fick den att svinga sig lite. Nér de
val upptéckt att det gav effekt att rora pa finget samtidigt som de héll inne det borjade
speltestarna utforska den moéjligheten noggrannare. Efter att ha testat det ytterligare ett
par ganger kunde de flesta borja ta sig nagorlunda i den riktningen som de ville. Ett
annat problem som speltestarna hade var att forsta att de var tvungna att halla kvar
fingret pa skarmen for att karaktaren skulle halla sig kvar. Flera av dem verkade tro
att karaktaren skulle behalla sitt grepp aven nar de inte langre hade nagot finger pa
skarmen. Med tiden forsvann det problemet och de forstod att de skulle halla i
skarmen for att karaktaren skulle behalla sitt grepp.

En del av speltestarna hade mycket stora problem med att forsta vilken slags rorelse
de skulle gora med fingret for att fa karaktdren att rora sig sa som de ville. For att fa
karaktaren att rora sig optimalt ska spelaren gora cirkelrorelser med ena fingret pa
skarmen i en lagom hastighet. En spelare styrde under hela testet sin karaktér genom
att dra fingret i korta raka streck pa skarmen vilket gjorde att hennes karaktar rorde
sig mycket slumpmassigt och sédllan kom dit hon hade tankt sig. Det forde i sin tur
med sig att hon hade mycket svart att klara forsta banan och till sist gav upp pa bana
tva.

Ett av de allvarligaste missforstanden kring hur kontrollerna fungerade var att nagra
av speltestarna inte insag att de kunde anvéanda karaktarens bada hander for att greppa
eftersom de aldrig kom att tdnka pa att anvanda mer an ett finger pa skarmen. Det
gjorde att de styrde genom att bara anvénda den ena handen och om de borjat styra sin
karaktar pa det sattet fortsatte de med det under resten av testet. Att styra sin karaktar
pa det sattet gor att det blir svarare for spelaren att kontrollera vart karaktaren ska
greppa. Ett exempel pa det ar da en av speltestarna inte lyckades komma fram till
malet pa bana tva eftersom hon enbart anvande den ena handen och darmed inte
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lyckades kontrollera karaktéren tillrackligt val for att ta sig over mellanrummen
mellan plattformarna. En av speltestarna som bara styrde med en hand lyckades dock
ganska bra p.g.a. att hon larde sig nagot hon kunde anvénda istéllet. Hon larde sig att
snurra sin karaktar hela vagen runt och att gora langa kast vilket gjorde att hon kunde
smita 6ver en del av de svarare hindrena som t.ex. ladorna.

De av speltestarna som uppfattade att de kunde anvanda karaktarens bada hander fick
istallet problem med att forsta vilken av karaktarens hander som var vilken. Flera av
speltestarna missforstod det och trodde att det varierade vilken sida som styrde vilken
hand. Manga av speltestarna verkade dock stundtals foérsta vilken hand som var
vilken, tills de kom i en valsituation dar de behdvde valja mellan vilken hand de
skulle slappa taget med. Eftersom spelarna inte forstod vilken hand som var vilken
hade de svart for att komma in i en bra rytm da de skulle ta sig framat. Manga av
speltestarna tyckte att karaktaren vek ihop sig for latt vilket de ocksa upplevde som ett
stort hinder till att uppnd en bra rytm. Alla speltestarna hade ocksa svart for att ta sig
uppat. For att en spelare medvetet ska ta sig uppat kravs det mycket koordination och
att spelaren har relativt god forstaelse for kontrollerna. Oftast nar speltestarna tog sig
uppat var det av misstag och inte ett medvetet val. Nagra av speltestarna kunde mot
slutet av testet styra sin karaktar uppat ibland, men oftast tog det dem mycket tid och
kravde flera misslyckade forsok. Det var fa av speltestarna som upptéckte att det gick
att gora langa kast, men de som upptackte det anvande det mycket. Att gora langa kast
innebar att spelaren tar fart genom att snabbt snurra sin karaktar varpa den slapper
fingret fran skarmen och later karaktaren flyga ivég at det hallet som den var pa vag at
innan fingret slapptes. | spelet kan det anvéndas for att snabbt ta sig fram genom
banan och till att smita 6ver en del av de svarare hindren.

Flera av speltestarna forvantande sig att spelet skulle paverkas av att de vred eller
skakade pa skarmen. Ett exempel pa en situation da en av spelarna gjorde det var da
hon for forsta gangen var i nedre kanten av en plattform, da vred hon pa skarmen. Nar
hon blev tillfrdgad om varfor hon gjorde det svarade hon att det var for att de skulle
bli lattare, d.v.s. hon ville att uppat i spelet skulle bli nerat sa att hon slapp ta sig uppat
utan i stallet kunde vara hogst upp pa plattformen. En annan situation dar flera av
speltestarna skakade eller vred pa skarmen var da de fastnade pa ladorna i bana tre.
Da skakade de pa skarmen for att fa loss karaktaren fran ladan, vilket inte hade nagon
effekt i spelet. Manga av speltestarna hade ocksa svart for att forstd vad som var en
del av skarmen och vad som var ramen kring den. Spelet har ingen tydlig ram och det
finns inget satt for spelaren att kdnna att den ar utanfor skarmen vilket gor att det &r
svart att uppfatta vart den styrbara ytan tar slut. Det gjorde att speltestarna flera
ganger trodde att karaktaren helt slumpmassigt tappade taget trots att det berodde pa
att de sjalva hade kommit utanfér skarmen med fingret.

4.3.3 Overblicken i spelet och malet

Speltestarna upplevde att 6verblicken i spelet var dalig och att de inte visste vart de
skulle ta vagen. Sarskilt de av speltestarna som lart sig att gora langa kast tyckte att
det var svart att anvanda dem p.g.a. att de inte visste vad som fanns framfor dem pa
banan. En av spelarna sa att hon skulle vilja ha en liten karta att titta pa for att kunna
se om hon missat nagot och vart hon var pa vag. Manga av speltestarna foljde mer
eller mindre medvetet de olika pilarna som var utspridda pa banorna. Ibland hande det
att de mitt i en bana reagerade dver att de foljde pilarna utan att de tidigare hade maérkt
att de gjorde det.
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Nagra av spelarna hade forvantningar fran tidigare spel som gjorde att de missforstod
hur saker fungerade i det har spelet, exempelvis var det en spelare som under lang tid
trodde att hon bara hade en begransad mangd liv och darmed bara kunde ramla ner en
viss mangd ganger innan hon forlorade. Hon beholl den uppfattningen tills hon fallit
ner ett stort antal ganger och da insag hon att det inte fungerade sa i det har spelet.

Ett delmal for spelarna ar att ta de tre kontrollpunkterna pa den sista banan. En
kontrollpunkt gor att spelarens startposition nasta gang denne fallit ner flyttas till
platsen dar spelaren tog den senaste kontrollpunkten. Kontrollpunkterna pa bana tre
sitter mycket tatt i borjan av banan men i slutet ar det ett langre uppehall innan
spelaren kommer fram till malet. Spelarna uppskattade att kontrollpunkterna satt tatt i
borjan av banan och blev mycket glada da de lyckades ta en. De blev sedan mycket
besvikna nar det under banans svaraste del inte fanns nagon kontrollpunkt och de var
tvungna att spela om stora delar av banan pa grund av det.

Nar speltestarna kom fram till malet for forsta gangen var det manga som inte visste
hur de skulle gora for att ga i mal. Flera trodde att det rackte att flyga in i det for att ga
i mal. Darfor var det vanligt att de flog rakt igenom malet och dog forsta gangen de
kom fram till det. Nar de gjort det en gang insag de flesta att de behdvde greppa tag i
malet for att ga i mal.

4.3.4 Olika hinder pa banorna och hur speltestarna upplevde dem

Den sortens hinder som speltestarna hade storst problem med var de rorliga
plattformarna. Né&r speltestarna kom fram till dem var det flera av speltestarna som
fortfarande inte hade lart sig att hantera kontrollerna tillrackligt vél. Det gjorde att de
hade svart for att tajma rérelsen for att kunna svinga sig upp pa plattformen samtidigt
som den var pa deras sida. Darfor var det flera av dem som ramlade ner bade nar de
skulle pa och av de rorliga plattformarna. En av de rorliga plattformarna kombinerade
bade en lada och en snurrande plattform vilket flera av spelarna hade problem med da
de ville ta stjarnorna pa bada sidorna om ladan. For att ta alla stjarnor var de tvungna
att kliva av plattformen for att komma runt ladan. Det gjorde att manga foll av for att
de missade pa- eller avstigningen fran plattformen.

De uppstickande hindrena formade som lador upplevde speltestarna som mycket
jobbiga och irriterande. En av speltestarna beskrev att han tyckte att ladorna inte
tillférde annat an att de gjorde det besvérligare att kontrollera karaktéren i nérheten av
dem. Pa slutet av den tredje banan fanns det taggar vilket de flesta av speltestarna
missade. Tva av testspelarna dog dock da de akte in i dem och ingen av dem hann
uppfatta vad som hande. Den ena trodde att han flugit for snabbt och den andra
funderade pa om hon kommit pa fel djupledd och darfor krockat med en av vanliga
plattformarna.

4.3.5 Buggar som upptéacktes i speltesterna

Under speltesterna upptacktes nagra buggar i spelet som paverkade speltestarnas
upplevelse. Ett exempel pa en bugg som intraffade ofta var nar spelarna skulle starta
en bana och da de tryckte pa startknappen nere i ena hornet kom de tillbaka till
banvéljarmenyn istéllet for till banan de ville spela. FOr en del av speltestarna hande
det flera ganger i rad tills de till sist lyckades trycka pa ratt satt. En annan bugg i
spelet var att speltestarna foll ner utan att de forstod varfor, en del av gangerna
berodde det pa att de kommit utanfor skarmen men flera ganger berodde det pa att de
gjort en snurrande rorelse i mitten av skarmen. Vid ladorna var det manga som hade
problem och flera av testspelarna landade ovanpa dem. lbland nér speltestarna
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landade pa en lada kunde de ta sig loss genom att svinga karaktdren, men oftast
fastnade karaktaren fullstandigt. For att da kunna spela vidare var de tvungen att starta
om banan. Ett annat problem som intraffade var nar en av speltestarna fick for sig att
han hela tiden skulle anvéanda tva fingrar pa skarmen. Efter att han gjort det ett tag
laste sig spelet vilket gjorde att han varken kunde spela vidare eller anvanda
menyerna. For att spela vidare var han tvungen att starta om spelet vilket paverkade
det speltestet mycket.

4.4 Sammanfattning av utvarderingen

Utvarderingen bestod av tre delar; heuristisk utvérdering, datainsamling och
anvéandartester. 1 dem var det mojligt se ett antal dvergripande brister i spelet och i
tabell 1 finns en sammanfattning av vilka problem som upptécktes inom vilken
kategori. En av bristerna var att informationen om hur spelet skulle spelas var mycket
bristfallig. 1 spelet far spelarna information om hur de ska spela genom en
instruktionsfilm som de kan valja att se eller genom nagra korta instruktioner i borjan
av bana ett. Det ar dock fa av spelarna som kan ta till sig den informationen da fa
tittar pa instruktionsfilmen och fa spelare laser instruktionerna i bana ett. Bristen pa
lattillganglig information gor att spelarna kastas oforberedda in i spelet och far lara
sig det genom att testa sig fram sjélva vilket leder till flera missforstand.

En annan brist som uppmarksammades i utvarderingen ar att kontrollerna &r svara att
forsta och beharska. Spelet har ett unikt styrsatt och manga spelare missar flera
viktiga delar av hur styrsattet fungerar. Exempelvis fanns det flera spelare som
missade att de kunde anvéanda tva fingrar for att styra karaktarens bada hander. Flera
spelare hade ocksa svart att forsta vilken sida av skarmen som styrde vilken hand. Det
gjorde att manga av spelarna hade svart att kontrollera sin karaktar i detalj och att en
del av speltestarna upplevde sin forflyttning som slumpmassig.

Svarigheten mellan banorna 6kade for snabbt, séarskilt mellan bana tva och bana tre.
P& bana tre var det procentuella bortfallet av spelare storst och spelarna foll ner
dubbelt s& manga ganger pa bana tre an vad de gjorde pa bana tva. Det fanns brister i
bandesignen som paverkade spelarnas upplevelse av spelet, t.ex. plattformar som
rorde sig for snabbt sa att spelarna inte hann greppa tag i dem, lador som spelarna
kunde fastna pd, mellanrum mellan plattformar som var for stora och andra likande
brister. De har bristerna gjorde att det blev svarare for spelarna att spela banorna och
att deras upplevelse av spelet paverkades negativt. Nagot som ocksd paverkade
spelarna negativt var de buggar som upptécktes, t.ex. kunde spelaren ibland falla ner
om den viss rorelse gjordes i mitten av skarmen. | tabell 1 gar det att se en
sammanfattning pa vilka problemkategorier som fanns och de problem som
upptéacktes inom varje kategori.
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Tabell 1 Problemkategorier och de problemen som upptdcktes inom dem.

Kategorier | Problem som upptécktes

Information | Svart att forsta hur de skulle starta banan, vad och hur de skulle gora i
spelet, manga hade missuppfattningar om spelets regler.

Kontroller | Problem med att forstd cirkelrdrelsen, anvande bara en hand, svart att
forsta vilken hand som var vilken, missade att det gick att géra langa
kast, svart att ta sig uppat.

Buggar Fastnade pa lador, rorelserna registrerades fel sa att spelaren foll ner
eller spelet laste sig.

Bandesign | Kraftig svarighetsgradsokning mellan banorna, onddigt svara partier,
svart for spelarna att veta vad som vantades langre fram.

4.5 Den nya designen

Utifran utvarderingen har forandringar i spelets design gjorts. Forst beskrivs den nya
instruktionsfilmen och de tre nya banorna. Dérefter beskrivs nagra av de
forandringsforslag som inte genomférdes och lite kort om varfor de inte blev
genomforda.

4.5.1 Ny instruktionsfilm
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Figur 11 Skarmdumpar fran olika delar av instruktionsfilmen

Den gamla instruktionsfilmen som fanns tidigare har bytts ut till en ny film. For att
6ka sannolikheten att spelarna ser instruktionsfilmen innan de bérjar spela spelet visas
den forsta gangen da de startar den forsta banan. Vill spelarna se den fler ganger finns
den tillganglig i huvudmenyn. Upplégget till den nya instruktionsfilmen &r annorlunda
an den tidigare filmen. En sak som skiljer den nya instruktionsfilmen ifran den gamla
ar att den nya har en mindre mangd text, &r kortare och mer intensiv. | figur 11 syns
skarmdumpar fran olika delar av instruktionsfilmen som kan ge en 6verblick éver vad
som hander i filmen. Nedan foljer ocksa en forklaring i text éver vad som hander.
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Det forsta som spelaren far se i instruktionsfilmen &r en stor text som uppmanar
spelaren att titta. Det ar for att 6ka sannolikheten att spelarna forstar att de inte kan
interagera med spelet under filmens gang vilket flera trodde under den tidigare
versionen av instruktionsfilmen. Sedan far spelaren se ett mycket kort exempel pa hur
karaktaren kan rora sig dar den plockar ett antal stjarnor. Tanken med det &r att ge
spelaren en bild av hur det ska se ut nar karaktaren ror pa sig. Darefter kommer det
upp en bild som visar hur spelaren ska halla skarmen, eftersom vissa spelare har haft
svart for hur de ska halla den. Haller spelaren den pa fel sétt gor det att det blir svarare
att spela. Sedan paborjas en forklaring av vilken sida av skarmen som styr vilken
hand. Samtidigt som texten forklarar det ror sig karaktaren med motsvarande hand
och greppar for att spelaren ska fa en starkare kopplig till det. Efter det far spelaren se
ett kortare exempel dar karaktaren ror sig framat dar spelaren uppmuntras att titta pa
hur fingrarna ror sig pa skarmen. Tanken ar da att spelaren ska lagga marke till hur
rorelsen med fingrarna fungerar. Sedan beskrivs hur spelaren gor for att fa sin
karaktar att snurra ett helt varv genom bade ett exempel och en kort text. Darefter tar
sig exempelkaraktaren bort till malet och visar att spelaren maste greppa tag i malet
for att ga i mal. Nar exempelkaraktaren gatt i mal 6verlats spelet till spelaren. Om
spelaren borjade titta pa instruktionsfilmen nar denne tryckte pa den forsta banan
kommer spelaren tillbaka till den banan annars kommer spelaren tillbaka till
huvudmenyn.

4.5.2 Ny bandesign till bana ett

Figur 12 Bild pa den nya bana ett.

Bana ett tar vid dar instruktionsfilmen slutar och tanken med banan &r att spelare ska
fa en mojlighet att testa det som den lart sig tidigare i instruktionsfilmen. | bérjan av
banan finns tre pratbubblor med text som kort beskriver vad det forsta som spelaren
ska gora &r. Texten i pratbubblorna &r dock mycket kortare dn vad den var i den
tidigare versionen. Den &r framst till for att hjalpa dem som inte forstod allt som stod i
instruktionsvideon eller de som hoppade 6ver den. | den tidigare versionen av banan
var det manga spelare som flog utanfor banan at ena eller andra hallet. For att
motverka det har den nya banan fatt vaggar at tre av sidorna och det enda hallet som
spelaren kan flyga av banan &r nedat. En annan forandring som skett ar att banan
blivit langre for att ge spelare med langre reaktionstid en chans att hinna greppa tag i
banan innan de faller av. Det har ocksa tillkommit fler mal for att spelaren, nar den
val greppat tag i plattformen, inte ska behova ta sig uppat for att komma till ett mal. |
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den tidigare versionen var spelarna tvungna att reagera tidigt och ta sig rakt framat for
att inte behova ta sig uppat for att komma till malet. Eftersom det nu finns fyra mal pa
banan behover spelaren bara ta sig fram till andra sidan av plattformen for att na ett av
malen. En annan forandring som skett &r att pilarna, som ska visa spelarna vagen till
mal, har fatt mer fokus och syns tydligare eftersom de sitter i linjer. Stjarnorna sitter
placerade i ett monster, som leder fran startpositionen och fram till malet som finns
langst ner pa banan. Om spelarna forsoker ta alla stjarnorna far de extra traning pa att
hantera kontrollen och att ta sig runt.

4.5.3 Ny bandesign till bana tva

Figur 13 Bild pa den nya bana tva.

Tanken med den har banan ar framst att spelarna ska fortsatta att 6va pa att styra sin
karaktar med lite mer utmaning &n pa bana ett. P& denna banan gjordes farre
forandringar dn pa de andra tva banorna och en av de saker som andrats 4r att banans
riktning ar mer snett neddt. Banan har ocksa blivit lite kortare och flera svarare
mellanrum i nedre kanten av banan har tagits bort. Mitt pa banan finns en
kontrollpunkt. Det gor att spelarna inte behdver spela om hela banan ifall de faller ner
i slutet av den. For att ge spelarna mer kénsla av variation har banan fatt en lite mer
kantig stil. | slutet av banan okar svarighetsgraden nagot genom att banans vinkel
ratas upp nagot vilket gor att spelaren maste ta sig mer rakt fram an snett nedat.
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4.5.4 Ny bandesign till bana tre

Figur 14 Bild pa den nya bana tre, observera att ett par av plattformarna ar
rorliga.

Pa bana tre har det gjorts mycket forandringar, framforallt har den blivit kortare,
lattare och mer intensiv. Banan borjar med en plattform som &r vinklad snett nedat.
Overst pa den plattformen finns det flera olika runda hal som spelaren ska ta sig runt.
Langst ner pa plattformen finns det en rund platta som snurrar. Kring den finns det
gott om utrymme for spelarna att ta tag i sa att risken att de ramlar ner inte ska vara
sarskilt stor. Pa plattan finns nagra stjarnor i en ring och i mitten av dem finns den
forsta nyckeln. Pa nasta plattform som spelaren kommer till finns det en rund och
utstickande “tunna” vars syfte &r att vara i vagen for spelaren. Efter den finns nagra
stjarnor och en kontrollpunkt. Néasta plattform ar rorlig och aker fram och tillbaka pa
en kort stracka. Ovanfor den plattformen finns en liten fyrkantig plattform dar den
andra nyckeln finns. Nar spelaren kommer 6ver till nasta plattform finns det en
plattform snett ovanfor med den tredje nyckeln och flera stjarnor. De kan spelaren ta
ifall den vill och klarar av, men den kan ocksa vélja att fortsatta framat istallet. Dér
finns en kontrollpunkt till och en rund tunna som é&r i vagen for spelaren. Nu ska
spelaren ta sig nedat till en annan rorlig plattform och darefter ska spelaren ta sig dver
till den sista plattformen med mal pa.

455 Nagra av designforslagen som inte genomfordes och varfor

Det var flera av designforslagen som togs fram som av olika anledningar inte var
genomforbara. Nagra av de designférlagen tas upp har med en forklaring om varfor de
inte genomfordes.

Ett av de designforslagen som togs fram var att instruktionsfilmen skulle vara
interaktiv. Det skulle gora det mojligt for spelaren att prova olika moment samtidigt
som de forklarades. Exempelvis kunde spelaren tvingas att trycka ner rétt finger for
att kontrollera en viss hand eller prova att svinga sin karaktar. Det skulle kunna ge
spelaren en mer direkt koppling till det som den skulle lara sig. Det har forslaget togs
inte med pa grund av att det skulle ha tagit langre tid och kravt mer resurser an vad
som fanns tillgangligt.
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Ett annat designforslag som inte genomfordes var att instruktionsvideon skulle visas
igen ifall spelaren foll ner ett visst antal ganger pa en bana. Beroende pa vilken banan
det ar kan antalet ganger som spelaren ska ha fallit ner varieras i forhallande till
banans svarighetsgrad. Genom det skulle de spelare som inte forstatt hur spelet
fungerade fa ytterligare en chans att forsta det. Anledningen till att inte det
genomfordes var bland annat for att manga spelare blir irriterade av att se samma
instruktion flera ganger och ifall de vill se den igen &r det inte svart att hitta den i
huvudmenyn.

Ytterligare ett designforslag var att det skulle finnas tips om hur man skulle spela
utritade pa banornas plattformar. Detta for att spelarna skulle fa tips nar det var
relevant for spelaren. Det kunde t.ex. finnas en varning om rorlig plattform precis
innan den forsta rorliga plattformen sa att spelaren fick en aning om vad som vantade
langre fram. Det har forslaget genomférdes inte pa grund av att det skulle riskera att
banorna blev mer plottriga och det inte fanns nagon grafik tillganglig. Genom att
anvanda de tillgangliga bandesignverktygen byggdes dock en férvarning om att det
finns rorliga plattformar in pa den tredje banan. Den forsta rérliga plattformen som
spelarna kommer till & mycket harmlos och snurrar runt med mycket greppbar yta i
kring den. Det fungerar nastan som att varningen finns utritad pa banan da spelaren
har en uppfattning om att plattformar kan rora sig innan denne kommer fram till nasta
rorliga plattform.

Flera designforslag rorde forandringar i hur karaktaren kontrollerades. |
anvandartesterna hade det tydligt pavisats att flera av spelarna hade svart att forsta hur
kontrollerna fungerade och darmed kunde ett sétt att forbattra spelet varit att gora
kontrollerna lattare att forstd. Problemet var att om kontrollernas grundmekanik
forandrades skulle manga av banorna i spelet behdvas byggas om, da de i hdg grad
bygger pa att kontrollerna fungerar som de gor nu. Dérfor gjordes inga forandringar i
hur kontrollen fungerar.

Ett annat designforslag var att spelet skulle paverkas av hur spelaren skakade eller
vande pa skarmen, vilket flera av speltestarna hade gjort under speltesterna. Om
spelaren vande pa skarmen skulle vérlden kunna vandas sa att ifall spelarens karaktar
var i nedre delen av en plattform skulle det istallet bli dvre kanten. Ifall spelarens
karaktar da fastnade pa en lada kunde spelaren vanda pa skarmen for att komma loss.
En annan fordel hade varit att spelaren aldrig skulle behovt ta sig uppat vilket har
visat sig vara svart for manga spelare att lara sig. Det har forslaget implementerades
inte for att det hade paverkat grundspelet for mycket och eftersom det inte tillférde
tillrackligt mycket.

Pa den nya designen har en utvardering gjorts bestaende av bade anvandartester och
automatiskt insamlad data. Anvéndartesterna skedde delvis parallellt med
utvecklingen av den nya designen och nér designen var helt fardig. Data samlades
forst in nér hela designen var klar. Skillnaden mellan den hér utvarderingen och den
som gjordes tidigare &r att den har inte innehaller en heuristisk utvardering.

4.6 Automatisk insamlad data fran den nya designen

Nar den nya designen var féardig blev den tillganglig for spelarna via en gratisversion,
Sway L.ite, och ny data samlades in for att se vilka férandringar som den nya designen
fort med sig. Data samlades in pa samma satt som den tidigare datainsamlingen med
undantag for att den skedde pa farre spelare. Under den tid som insamlingen skedde
var det bara 3372 spelare som installerade applikationen jamfort med 6987 spelare
som data samlades in ifran i den forsta utvarderingen. For den intresserade lasaren kan
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det ndmnas att Sway L.ite, dar forandringarna som beskrivs i det har arbetet finns med,
i dagsléget fortfarande finns tillgangligt gratis for den som har en iPhone.

4.6.1 Spelarnas progression genom de nya banorna
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Figur 15 Spelarnas progression i den nya versionen.

Spelarens progression, d.v.s. hur langt spelarna kom i spelet innan de slutade att spela,
syns i figur 15. Det ar ungefar lika manga av de spelare som startar applikationen som
ocksa startar bana ett jamfort med den tidigare undersokningen. Vid forsta anblicken
foljer spelarnas progression dven samma monster som tidigare, d.v.s. de flesta som
klarar en bana pabdrjar nasta och den stora mangden som slutar spela spelet gor det
mitt i en bana. Den forsta skillnaden i diagrammet ar att det ar att 9 % fler spelare som
spelar klart bana ett &n tidigare. Den skillnaden foljer sedan med igenom de andra
banorna och i slutdndan det &r 53 % av spelarna som klarar bana tre jamfort med de
tidigare 37 %.

4.6.2 Instruktionsfilmen
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Figur 16 Hur manga som bérjade titta och som sag klart pa den nya
instruktionsfilmen.

| figur 16 gar det att se hur manga av de som startade applikationen som bdrjade se
och sag klart pa instruktionsfilmen. Eftersom instruktionsfilmen nu visas automatiskt
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forsta gangen som bana ett startas ar det 95 % av de som startade applikationen som
borjar se pa filmen. Det kan jamféras med att tidigare borjade bara 30 % att se pa
instruktionsfilmen. Sedan &r det 39 % som ser klart den, vilket ar en 6kning fran de
tidigare 11 % som sag klart den tidigare. De som inte ser klart den helt ser oftast en
del av den och far da troligen den viktigaste informationen som finns i borjan. Att det
ar fler som ser pa instruktionsfilmen innebér troligen att spelarnas kunskap om hur
kontrollerna och spelet fungerar okar.

4.6.3 Banaett
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Figur 17 Diagram Gver vart spelarna faller ner pa bana ett

Pa bana ett faller genomsnittspelaren ner 1,8 ganger under banans gang vilket ar en
drastisk minskning fran den tidigare versionen dar genomsnittspelaren foll ner 5,6
ganger. | figur 17 gar det att se var pa banan som spelarna foll ner (x-axeln) och hur
manga spelare som foll ner dar (y-axeln). Fortfarande finns det dock en del spelare
som faller rakt ner fran startpositionen, men det ar mycket farre an tidigare. Vaggarna
som ar runt kring banan har ocksa gjort att det ar farre spelare som flyger utanfor
banan, dock gar det att se en 6kning i antalet spelare som fallit precis vid nedre kanten
dar vaggarna slutar.
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4.6.4 Banatva
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Figur 18 Diagram over vart spelarna faller ner pa bana tva

Pa bana tva ar det ocksa en tydlig minskning i antalet ganger som genomsnittspelaren
faller ner fran 5 ganger till 2,7 ganger. | figur 18 gar det att se var pa banan som
spelarna foll ner och hur manga spelare som foll ner dér. Under hela banan ar det
relativt jamt utspritt med fallpositioner och det ar svart att urskilja nagon del av
banan som ar direkt svarare &n en annan mer an att svarighetsgraden okar nagot i
mitten av banan. Det &r flera spelare som faller utanfor banan vilket kan bero pa att
spelarna vant sig vid att det finns vaggar ifran den tidigare banan eller att de
exprimenterar mer med kontrollen och darfor flyger ut nar de gor langa kast.

4.6.5 Banatre
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Figur 19 Diagram Over vart spelarna faller ner pa bana tre
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Under den nya tredje banan foll genomsnittspelaren ner 4,7 ganger vilket ar en tydlig
minskning fran 10 fall per genomsnittspelare. Manga spelare faller ner i mitten av
banan eller flyger utanfor banan. | mitten av banan finns manga nya hinder sa som
t.ex. utstickande tunnor och rérliga plattformar. | slutet av banan édndras banans
riktning mycket nedat vilket en del spelare kan missa och darmed svinga sig ut framat
vilket gor att de kommer utanfor banan.

4.7 Anvandartester pa den nya designen

| det nya speltestet deltog atta personer och till skillnad fran de forsta
anvandartesterna gjordes dessa pa olika versioner av designen for att darigenom
kunna anvanda testerna som en del av utvecklingen. Gruppen med speltestare var
sammansatt for att likna de som testade den forra versionen av spelet. Det var t.ex.
ungefar lika manga i den har testgruppen som har mycket respektive lite
spelkompetens som i gruppen som testade den ursprungliga versionen av spelet. Tva
av dem som deltog i testet hade testat spelet tidigare och syftet med deras deltagande
var framst att undersdka hur de upplevde foérdndringarna som gjorts. Ett av testerna
genomfordes ndr banorna nastan var klara och innan instruktionsfilmen var klar.
Syftet med det testet var framst att se hur en oerfaren spelare tog sig an banorna utan
att fa information fran instruktionsfilmen. Tre av testerna genomfordes da
instruktionsfilmen fanns men inte hade fardig grafik for att underséka om budskapet i
den gick fram innan tid lades pa att gora grafiken fardig. De sista fyra testerna
genomfdrdes nar banorna och instruktionsfilmen var klara for att se hur upplevelsen
blev nér allt var fardigt.

4.7.1 Kontrollforstaelse efter instruktionsfilmen

Alla speltestarna utom en tittade pa instruktionsfilmen innan de borjade spela
banorna. De flesta verkade ta till sig det mesta som togs upp i den vilket marktes pa
deras forstaelse av kontrollerna néar de vél borjade spela. Det var t.ex. ingen av
speltestarna som foll rakt ner pa forsta banan, men det var nagra av dem som foll ner
nagon gang under banan. Alla speltestarna borjade med att anvanda karaktarens bada
hander och hade bra forstaelse for vilken hand som var vilken, aven om vissa ett par
ganger under kortare stunder glémde bort det. Speltestarna experimenterade mycket
och upptackte manga detaljer i hur karaktaren skulle styras sjalva, t.ex. var det manga
av spelarna som upptéckte att de kunde greppa med karaktarens bada hander fast det
inte forklarades i instruktionsfilmen. Oftast upptackte de det nar de var i nedre kanten
av banan vilket kan bero pa att de kande sig mer hotade dér och darmed ville hélla sig
fast mera.

Den storsta skillnaden som marktes mellan kontrollférstaelsen i de har testerna och i
de tidigare testerna var speltestarnas mentala modell éver hur kontrollerna fungerade.
Nar speltestarna i de tidigare testerna blivit tillfragade hur de gjorde for att flytta sin
karaktar uppat var det manga som inte tydligt kunde beskriva hur de skulle gora det. |
de nya testerna kunde alla speltestarna ge en kortfattad och korrekt beskrivning av hur
de skulle gora. Att speltestarna pa ett bra satt kunde beskriva hur kontrollen fungerade
visar tillsammans med deras mer utvecklade anvéandning av kontrollerna i spelet pa en
storre forstaelse av hur det fungerar.

Flera av speltestarna upplevde att det var problem med att fa upp tillrackligt med fart
nér de svingade karaktaren vilket gjorde att inte kunde gora flera av de saker som de
teoretiskt forstatt. Det var t.ex. flera som darfor fick problem med att ta sig uppat eller
att gora langa kast. Det var ocksa flera av speltestarna som fortfarande upplevde att
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det var svart att fa in en bra rytm nar de skulle ta sig fram pa banorna, men det var
farre &n tidigare och det syntes att spelarna kunde rora sig béttre &n tidigare.

4.7.2 Speltestarnas upplevelse av bandesignen

Bandesignen upplevdes i mindre grad som ett hinder &n tidigare. De utstickande
“tunnorna” var bara i liten grad i vagen for spelarna och till skillnad fran den tidigare
versionen var det ingen som misslyckades med att ta sig forbi dem. Den runda formen
var uppenbart lattare for spelarna att hantera an den fyrkantiga formen och formen
gjorde att ingen av dem kunde fastna ovan pa den. Néar speltestarna kom fram till det
forsta rorliga hindret, en snurrande plattform uttryckte de flesta spelarna mycket
gladje. Speltestarna upplevde att det stdrsta hindret i banorna var rédslan for att tappa
taget och falla ner, vilket kan jamforas med den tidigare undersékningen dar manga
speltestare upplevde kontrollerna som det storsta hindret. | intervjufrdgorna kring
bandesignen utryckte flera av speltestarna att banorna kandes varierade och skapade
mycket forvantningar infor fullversionen. En av de som spelat spelet innan tyckte att
det var forvirrande att banornas riktning gick sa mycket snett nedat, sérskilt pa bana
tre dar han flog ut pa grund av det.

4.7.3 Ovriga problem som kvarstar

Trots att spelarnas forstaelse for kontrollerna och spelet har okat finns det en del
problem kvar. Nagra av speltestarna hade fortfarande problem med vilken sida av
skarmen som de skulle trycka pa for att starta banan. Det var dock farre an tidigare
och de flesta av dem larde sig det efter forsta banan och gjorde inte fel igen.

Det var flera fragor som spelarna stéallde under tiden som de speltestade och som
spelet inte gav dem nagra direkta svar pa. En fraga som gick att kanna igen fran
testerna av den tidigare versionen var fragan: “Hur manga liv har jag?”. Precis som
vid testet av den foregdende versionen beror det troligen pa tron att det bara finns en
begransad mangd liv till stor del pa erfarenhet fran tidigare spel. Eftersom det var
nagra av dem som deltog i testet som inte ramlade ner ndgon gang dok en ny fraga
upp om vad som hande nar man foll ner. Det var ocksa flera som hade svart att forsta
vad spelet gick ut pa, om det var viktigast, att ta stjarnor eller att klara av banan
snabbt. Det var ocksa flera som uttryckte att de tyckte att stjarnorna kandes
meningslosa. | ovrigt finns buggar och liknade som beskrivs i den forsta
utvéarderingen fortfarande kvar eftersom inget av det har forandrats. Det var ocksa
fortfarande en del speltestare som klagade pa att 6verblicken i spelet var dalig och att
det var svart att veta hur de skulle réra sig eftersom de inte visste vad som fanns
langre fram pa banan.
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5 Slutsatser

Syftet med det har arbetet var att fordjupa forstaelsen for hur spelare lar sig att spela
spel och hur den processen kan forbattras. Fokus i det har arbetet har legat pa
inledningen i ett enskilt spel och hur utldarningen i det kan goras battre. Nedan
sammanfattas genomforandet och de resultat som det gav. Dérefter diskuteras arbetets
process och larandet i spelet. Slutligen tas mojliga framtida arbeten upp.

5.1 Arbetets fragestallning

Fragestallningen, som det har arbetet ar centrerat kring, ar: Pa vilket satt kan
inledningen till spelet Sway (2008) forbattras sa att fler spelare lar sig hur spelet
fungerar snabbare och darmed klarar de forsta banorna i spelet med farre misstag?
De atgarder som genomforts for att forbattra inledningen sa att fler spelare lar sig
spelet snabbare har beskrivits pa flera stallen i den har rapporten. For att klargora det
ytterligare kommer har en sammanfattning éver medel som anvénts for att forbattra
inledningen.

Det forsta och mest uppenbara som gjorts ar att instruktionsfilmen har forbattrats sa
att den ar mer anpassad till de spelare som ska se den. Det har skett genom att
instruktionsfilmen har blivit mer intensiv och mer fokus ligger pa att spelaren ska
forsta hur den ska styra sin karaktar. Beskrivningarna i instruktionsfilmen har ocksa
blivit tydligare genom att t.ex. fargkodning har anvénts for att forklara sambandet
mellan vilken av karaktérens hénder som styrs av vilken del av skdrmen. En annan
forandring ar att instruktionsfilmen visas for spelaren forsta gangen spelaren startar
den forsta banan vilket gor att fler spelare ser den. Bandesignen &r ocksa en del som
har forbéattrats for att gora det lattare for spelaren att lara sig kontrollerna och tka
spelarnas lust att spela vidare. | bana ett har t.ex. utrymmet som spelaren har att rora
sig pa Okat for att spelaren darigenom ska ha mojlighet att préva kontrollerna i hogre
grad &n tidigare. Banan har ocksa fatt vaggar kring tre av sidorna vilket gor att det
minskar risken for att spelaren faller av banan nédr denne experimenterar med
kontrollerna. Aven bana tva och bana tre har forbéttrats, t.ex. har de blivit kortare och
mer intensiva. Tillsammans har alla medel som anvants gjort att fler spelare spelar
igenom banorna och spelarna faller ner farre ganger under banorna vilket visar pa att
det gett effekt.

5.2 Resultatsammanfattning

For att utvardera det ursprungliga spelet anvéndes tre olika metoder; heuristisk
utvardering, data om hur spelarna betett sig och anvédndartester. En av de storsta
bristerna som uppticktes var att spelarna fick for lite information om hur spelet
fungerade. En anledning till det var att fa av spelarna tittade pa instruktionsfilmen,
men aven de som tittade pa instruktionsfilmen upplevde att informationen var
bristande. Det ledde t.ex. till att manga spelare foll rakt ner flera ganger det forsta de
gjorde nar de startat den forsta banan och att de flesta spelare hade mycket svart for
att forsta hur kontrollerna fungerade. Nagra speltestare forstod inte att de var tvungna
att halla kvar sitt finger pa skarmen for att karaktaren skulle behalla sitt grepp. En del
hade svart for att forsta vilken rorelse de skulle anvanda for att fa karaktaren att rora
sig som de ville och flera missade att de, genom att snabbt dra sitt finger i en cirkel,
kunde fa sin karaktar att svinga sig ett helt varv. Ett annat problem som manga av
speltestarna hade var att de bara anvande ett finger pa skarmen istallet for tva vilket
gjorde att de hade svart for att detaljstyra sin karaktar. De som forstod att de kunde
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anvanda tva fingrar pa skarmen hade istallet svart for att forsta vilken del av skarmen
som styrde vilken av karaktarens hander vilket skapade en hel del forvirring.

Genom att studera data som samlades in fran alla nyinstallationer av spelet under en
veckas tid gick det att se hur spelarnas progression sag ut, dvs. hur langt de kom i
spelet innan de slutade att spela det. Det storsta bortfallet av spelare skedde under
banornas gang och av de som startade applikationen var det 37 % som ocksa spelade
klart den sista banan. Svarighetsgraden 6kade mycket mellan bana tva och tre vilket
syntes i statistiken da andelen spelare som inte spelade klart bana tre var storre an
andelen som spelade klart bana tva och antalet ganger som genomsnittspelaren foll
ner fordubblades.

Efter att utvarderingen var klar producerades en ny design bestdende av en ny
instruktionsfilm och tre nya banor. Den nya instruktionsfilmen har ett annat
pedagogiskt upplagg, ar kortare och ar mer intensiv an den tidigare filmen. Mycket av
fokus i den laggs pa att spelaren ska forsta vilken sida av skarmen som styr vilken
hand och vilken slags rorelse som far karaktaren att ta sig dit spelaren vill. 1
instruktionsfilmens borjan finns ocksa en bild som visar hur spelaren ska halla
enheten da den spelar.

De tre nya banorna &r battre anpassade till spelarnas niva och har en mer balanserad
inlarningskurva. Den forsta banans syfte ar att ge spelarna mojlighet att trana pa att
styra sin karaktar. Darfor bestar banan av en stor yta dar risken for att spelaren ramlar
ner &r lag. En nyhet i den har banan &r ocksa att den har flera mal sa att spelaren latt
kan ta sig till ett mal da den forstatt kontrollerna och vill vidare. | bana tva fortsétter
spelaren att 6va pa kontrollerna men med lite mer utmaning da plattformarna &r
smalare och det finns hal och mellanrum mellan dem dar spelaren inte kan greppa.
Bana tre introducerar, precis som den tidigare versionen av banan, flera nya fenomen
sd som utstickande hinder, rorliga plattformar och taggar. Skillnaden ar hur de
presenteras och hur det paverkar banas svarighetsgrad. Exempelvis presenteras de
rorliga plattformarna forst for spelarna genom en snurrande plattform dér risken for
att spelarna faller ner &r 1ag. Senare under banan far spelaren 6va pa att hantera rorliga
plattformar pa lite olika satt. Tva utstickande hinder ar placerade pa banan for att
spelarna ska bli medvetna om att de finns men utan att de ar i vagen.

Utvarderingen av den nya designen fungerade pd samma satt som den tidigare
utvarderingen med undantaget att heuristisk utvardering inte anvéndes. Ifran
datainsamlingen gick det tydligt att se en foérandring i hur mycket spelarna fallit ner
och hur langt de spelat. Andelen spelare som spelade igenom alla tre banorna 6kade
fran 37 % till 53 %. Pa bana ett foll genomsnittspelaren ner 1,8 ganger jamfort med de
tidigare 5,6 gangerna, pa bana tva var det 2,7 ganger istallet for 5 ganger och pa bana
tre var det 4,7 ganger istéllet for 10 ganger.

| det nya speltestet fick alla speltestare se pa instruktionsfilmen innan de borjade
spela. | de nya speltesterna visade spelarna ocksa mycket hogre forstaelse for
kontrollerna. Alla anvande tva fingrar for att styra karaktirens bada hander och
forstod snabbt vilken sida av skarmen som styrde vilken hand. Det var ocksa flera
som utforskade kontrollen sjdlva och hittade saker som inte togs upp i
instruktionsfilmen, t.ex. att det gick att greppa tag med bada handerna samtidigt. |
borjan av speltesterna hade ett par av dem som testade svart att forsta hur de skulle fa
karaktaren att halla sig fast i plattformen, men de flesta forstod det snabbt nar de
provat lite. Det var ocksa manga som hade problem med att fa upp tillracklig fart pa
sin karaktar for att kunna styra den sa som de ville.
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5.3 Diskussion

Forst diskuteras arbetsprocessen och de metoder som anvants. Dérefter kommer en
diskussion om larandet i spelet och hur det har forandrats varpa det i féljande sektion
kopplas till de teorier och principer som beskrevs tidigare i kapitel 2. Slutligen finns
nagra tips till den som ska lara ut ett spel till spelare.

5.3.1 Arbetsprocessen

Processen for att ta fram det har arbetet har fungerat bra, med nagra fa undantag. En
besvikelse var t.ex. att den heuristiska utvarderingen gav mindre an véntat. En trolig
anledning till det var att det bara var en som utférde utvarderingen och som inte hade
nagon tidigare erfarenhet av heuristisk utvardering. Isbister & Schaffer (2008)
rekommenderar att det ska vara tre till fem personer som genomfor en heuristisk
utvérdering. Déarav &r det troligt att heuristisk utvardering kan fungera béttre i andra
sammanhang dar det finns mojlighet for fler att gora utvarderingen. Den heuristiska
utvarderingen kommer nog till sin forman tidigt i projekt nar det ar svart att speltesta
eller pa annat satt utvardera spelet, vilket ocksa Ishister & Schaffer (2008) tar upp
som rekommendation. Eftersom att den heuristiska utvarderingen inte gav sa mycket i
utvarderingen av den ursprungliga varianten av spelet anvéndes inte den i
utvarderingen av den nya designen. Nackdelen med det &r att utvarderingarna inte
blev helt likvardiga, men eftersom den inte tillforde sd mycket &r det troligt att det inte
gav sarskilt mycket paverkan pa resultatet.

Den andra metoden som anvandes, data som automatiskt samlades in fran spelarna,
var mycket bra bl.a. eftersom den gav en Overblick 6ver vart i spelet som spelarna
hade problem. Via andra metoder gar det att se vart enskilda spelare eller mindre
grupper av spelare har problem men genom den h&r metoden gick det att se vart
tusentals spelare hade problem. Det gjorde att det var mojligt att uppna en forstaelse
for vad som var svart i spelet och vilken inverkan det hade. Det var ocksa intressant
att se spelarnas progression eftersom det gav en uppfattning av var spelarna slutade att
spela.

Eftersom det inte var sakert pa forhand vilken slags data som behdvdes samlades
extra data in for att darigenom gora det majligt att fordjupa forstaelsen vid behov.
Exempelvis samlades fakta in om hur manga stjarnor spelarna hade tagit pa varje bana
och hur manga som anvant olika funktioner i menyn. Ifall t.ex. en forandring av
spelmekaniken kring stjarnorna skulle genomfdras hade det varit intressant att veta
hur manga stjarnor som spelarna plockade eftersom det skulle kunna ge en forstaelse
av hur spelarna ser pa stjarnornas betydelse. Nu gjordes ingen forandring av
spelmekanikerna kring stjarnorna och darfor var data om det mindre intressant an vad
den kunde ha varit.

Det ar viktigt att vara uppmarksam pa om det ar ratt slags data som samlas in nar en
insamling genomfors. Nar datainsamlingen fran den nya designen skulle ske blev det
problem pa grund av ett misstag i koden som forde med sig att data samlades in fran
alla spelare som spelade spelet, dven de som inte gjorde en nyinstallation. Det
problemet upptacktes nar diagrammet 6ver spelarnas progression skulle skapas och
det visade sig att det var fler som borjat spela bana tre én som spelet klart bana tva.
Vérdena gick inte att anvanda i en jamforelse med den tidigare utvarderingen och det
kunde heller inte ge en bild av hur en ny spelare tog sig an spelet. Darfor gjordes
datainsamlingen om for att bara data fran de som gjort nyinstallationer skulle samlas
in vilket forsenade arbetet nagra veckor.
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Speltesterna var ett bra komplement till datainsamlingen eftersom det gav en djupare
forstaelse till diagrammen som bildats av data. Genom speltesterna blev det mojligt
att forsta spelarnas problem med kontrollsystemet pa en djupare niva. Det gjorde det
mojligt att skapa en instruktionsvideo som forklarade det som spelarna faktiskt
behévde veta. Utan speltester hade det t.ex. varit svart att veta att en del spelare hade
problem med att halla skarmen pa ratt satt eftersom det inte gar att se i statistiken.
Diagrammen, som skapades av data som samlades in, visade var spelarna foll ner men
speltesterna visade varfor spelarna foll ner just dér. Enligt Schuh et al. (2008), som
anvant en metod som liknar datainsamlingen i det hér projektet, ar det darfor
rekommenderat att inte endast anvénda den slags data utan att komplettera den med
anvandartester. | utvarderingen av den nya designen anvéndes anvandartesterna som
en del av iterationerna och pdaverkade utformningen av bade banorna och
instruktionsfilmen. Det gjorde att det var mojligt att gora en del andringar innan den
fardiga grafiken gjordes. Hade andringarna utforts nér grafiken redan var féardig skulle
det i slutdndan ha blivit mer jobb. De flesta testerna gjordes dock nér allt var klart.

5.3.2 Larandet i spelet

Huvudsyftet med det har arbetet var att fordjupa forstaelsen for hur spelare lar sig att
spela spel och darigenom forbattra processen att lara ut spel till dem. Det kommer
alltid att finnas behov av att lara ut spelen till spelarna om spelen ska ha nagra spelare.
Spel kan se mycket olika ut och darfér ar mangden information som spelarna behdver
ta till sig och sattet som det bor laras ut pa olika. | det har arbetet lag fokuset pa att
minska hur manga misstag som spelarna gjorde i spelet. Med ett mal av det slaget
finns risker eftersom spel inte handlar om att gora nagot effektivt utan att spelarna ska
fa en bra upplevelse. Risken &r att nar spelet blir enklare och lattare att lara sig
forlorar det en del spelare som tycker att det blir for latt och darmed inte lika roligt.
Olika typer av svarigheter paverkar spelarna pa olika satt t.ex. upplevde en del
speltestare att det var svart pa ett jobbigt satt att ta sig forbi de kantiga ladorna pa den
ursprungliga bana tre. Genom att byta ut dem mot de runda tunnorna blev det hindret
bade enklare och roligare. Darmed gar det att konstatera att det ar det mojligt att
minska svarighetsgraden utan att det blir trakigare. Okar svarighetsgraden for fort
paverkar det spelarens mojligheter att lara sig spelet negativt eftersom spelaren inte
far mojlighet att klara av saker i spelet och fa positiv feedback. D& uppmuntras inte
spelaren att lara sig mera. | den tidigare versionen av spelet gick det att se en kraftig
svarighetsokning mellan bana tvda och bana tre via antalet ganger som
genomsnittsspelaren foll ner. Pa bana tva var det 5 ganger och pa bana tre var det 10
ganger. | den nya versionen stiger antalet fall mycket langsammare mellan banorna
och visar pa en jamnare svarighetsgradsutveckling.

En av de forandringar som troligen hade mest effekt pa spelarnas forstaelse var att
instruktionsfilmen visades forsta gangen spelarna startade den fdrsta banan. Det
betydde att spelarna inte sjalva behdvde leta upp informationen och att fler av de
spelare som behévde fa informationen fick den. Manga spelare véljer inte sjalvmant
att se pa instruktioner dven om det skulle gora deras spelupplevelse battre om de
gjorde det. En anledning till det kan vara att manga spelare & vana vid att
instruktionerna i spel &r trakiga och daligt genomforda.

Ett av de storsta problemen i det ursprungliga Sway var att spelarna inte forstod hur
kontrollen fungerade vilket forde med sig att de inte kunde spela spelet pa det séttet
som det var tdnkt. En del spelare kunde inte ens ta sig forbi forsta banan. D&rfor
fokuserades mycket kraft i instruktionsfilmen pa att fa spelarna att forsta de
grundldggande koncepten kring att styra sin karaktér. Att instruktionsfilmen fick ett
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mer tydligt fokus pa kontrollférstaelsen kan ha varit en av de bidragande faktorerna
till att det gick battre for spelarna.

Da arbetet handlade om att foranda introduktionen till ett spel som hade varit ute pa
marknaden i ett ar var majligheterna till att paverka sjalva spelet ndgot begransade.
Spelmekaniken och spelets dvriga upplagg var inte mojligt att fordndra, det som gick
att paverka var informationen som gick ut till spelaren och bandesignen till de forsta
banorna. Om det hade varit mojligt att paverka spelmekaniken kunde t.ex. ett satt att
gora spelet enklare att lara sig varit att forenkla kontrollsystemet.

Som helhet har spelet mycket av det behavioristsiska synséttet (Egenfeldt-Nielsen,
2007) kring det att spelaren far lara sig spelet genom att préva om och om igen. Spelet
har ocksa mycket tydliga bestraffningar, att spelaren far bérja om fran borjan igen nar
den fallit ner, och bel6ningar, att spelaren klarar banor eller lyckas lasa upp en ny
karaktér. Bestraffningarna och beléningarna samverkar for att betinga spelaren till vad
som ar bra att gora i spelet.

| den nya designen finns dock en del kognitiva influenser. Instruktionsfilmen &r
anpassad for att skapa béattre mentala modeller for hur spelet ar uppbyggt och hur
kontrollerna fungerar. Enligt Egenfeldt-Nielsen (2007) handlar en del av den
kognitiva pedagogiken just om att skapa bra mentala modeller hos den som ska lara
sig. Aven i den nya bandesignen syns influenserna. | den férsta banan finns flera
alternativa vagar som leder till fyra olika mal dar svarighetsgraden anpassas till
spelaren bade genom spelarens val och genom hur bra spelaren &r pa att hantera
kontrollerna. En spelare kanske har spelat banan innan och inte vill lagga sa mycket
tid pa att spela den igen. Den spelaren kan ga rakt fram och snabbt komma till nésta
bana. En annan spelare kanske inte spelat spelet tidigare och provar sig fram med
kontrollerna tills den kommer fram till ett av de fyra malen. Ytterligare en spelare
kanske vill plocka alla stjarnor och far dad en vag som utmanar spelarens
kontrollfardighet. Aven pé den sista banan finns mojligheten for spelaren att sjalv
bestamma ifall den ska ge sig pa de svarare utmaningarna som att ta nycklar och
stjarnor som sitter lite ovanfor den naturliga vagen.

Det finns valdigt lite av sociokulturell pedagogik i spelet. Det sociokulturella handlar
om att larandet sker i sociala sammanhang och det finns mycket lite mojligheter for
sociala sammanhang inom det har spelet. Det finns inte heller nagot i spelet som
uppmuntrar spelarna till att vara sociala med nagon annan.

For att 6ka mangden beldningar i spelet har banorna blivit kortare vilket gor att
spelaren far beloningen av att klara en bana och lasa upp en ny oftare. Pa banorna
finns ocksa fler kontrollpunkter vilket belonar spelarna med att de far en mer
fordelaktig startposition om de faller ner. Genom att pa det séattet 6ka mangden
beldningar i spelet &r forhoppningen att spelet ska bli mer anpassat for casualspelare
vilket bygger pa det som Fortugno (2008) skrev om casualspelare.

Informationen i spelet, som framst formedlas via instruktionsfilmen, har ocksa blivit
tydligare. Ett av problemen var att fa spelaren att forsta vilken sida av skarmen som
styrde vilken av karaktdrens hander. | den ursprungliga versionen av
instruktionsfilmen fanns det en kort text i en pratbubbla som beskrev det tillsammans
med tva olika pilar. Eftersom det var fa av spelarna som forstod vad det innebar
andrades det sa att texten som beskriver vilken hand som &r vilken placerades pa den
sida som kopplades till den handen och ramen runt texten fargades i handens farg. N&r
det sedan testades verkade spelarna fortfarande ha svart att forsta skillnaderna. For att
ytterligare fortydliga det &andrades fargen pa fingernaglarna som sitter pa de
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exempeltummar som finns med igenom hela filmen till att matcha vilken hand som de
styrde. Det gjorde att spelaren inte bara fick informationen av vilken sida som styrde
vilken hand under tiden som den delen specifikt beskrevs utan att det fanns med hela
vagen. Fargkodningen som fanns pa tre stallen gjorde ocksa att det blev lattare for
spelarna se att det var tva olika fingrar som styrde karaktaren. Det tidigare exemplet
visar pa hur farg och bild utifran de teorier som Smith (2009) tar upp anvéandes for att
pa ett tydligare satt forklara hur en aspekt i spelets kontroll fungerade.

5.3.3 Att tdnka pa nar en larosituation i ett spel ska designas

Det & mycket som kan vara bra att tdnka pa nar en larosituation i ett spel ska skapas. |
manga spel lar sig spelaren det mesta under inledningen av spelet men i en del spel ar
det mer utspritt. Det galler att vélja ratt metod till ratt spel for att larandet ska ga
smidigt. For att forenkla for andra som vill lara ut ett spel till spelare avslutas
diskussionen med en sammanfattande punktlista pa saker som kan vara bra att tanka

pa.

Borja tank tidigt pa hur spelet ska laras ut till spelaren, redan nar spelidén

uppkommer. Sléng inte ihop instruktioner eller en instruktionsbana det sista
som gors innan spelet slapps. Det ar oftast det forsta som moter spelaren nér
den borjar spela spelet och darmed &r det viktigt att de far en bra upplevelse i
borjan sa att denne ger spelet en chans och fortsatter att spela.

Spelare laser inte text, utsatt darfor inte spelaren for mycket text och rékna

med att de flesta spelare inte kommer att ldsa den text som finns. Anvand
istallet andra satt att formedla informationen pa som t.ex. bilder, animationer
eller ljud.
e "Tvinga" spelaren att se instruktioner som ar absolut nédvandiga for att
spelaren ska kunna forsta och spela spelet. Som utvecklare ar det latt att tanka
sig att spelet &r lattare &n vad det egentligen &r och déarmed ténka att spelaren
inte behover fa information for att kunna spela det. | det hér projektet gick det
att se en tydlig skillnad i spelarnas forstaelse av spelet som till stor del
berodde pa att instruktionsfilmen startades automatiskt nar de startade den
forsta banan i spelet. Spelaren kunde vélja att ga vidare till banan direkt
genom att trycka pa en knapp men det gjorde att alla spelare sag atminstone
en liten del av instruktionerna och kom mer forberedda in i spelet. Darmed
fick de en battre spelupplevelse och pa det viset kan det vara en fordel att
tvinga pa spelaren instruktioner.

Planera banorna val for att anpassa dem till vad som spelaren har lart sig och
vad du vill att den ska lara sig, 6ka inte svarigheterna for mycket mellan varje
bana - extra viktigt i borjan for att fa med sa manga spelare som méjligt. En
gratisvariant av spelet ar extra paverkad av det. Om spelaren upptacker att
den inte ens kan spela banorna i gratisvarianten, varfor ska den da kdpa
fullversionen. Ge spelaren delmal i banorna, t.ex. kontrollpunkter som de ska
ta.

Testa mycket pa spelare under hela processen och ta tillvara resultaten av
testerna sa att de kan anvandas for att forbattra utlarningen av spelet. Forsok
framforallt att hitta spelare som tillhor malgruppen, men testa pa bade erfarna
och oerfarna spelare inom den malgruppen. Att testa pa oerfarna spelare &r
viktigt eftersom brister oftast syns tydligast nér de spelar.
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o Begransa mangden information som presenteras for spelaren genom att
fokusera pa det viktigaste. En del saker kan spelaren upptéacka sjalv antingen
genom att testa eller soka upp informationen sjalv i spelet.

5.4 Framtida arbete

| det har arbetet har inledningen till ett spel analyserats och forandrats utifran att
utlarningsmomenten i spelet skulle bli battre. Forhoppningsvis har det hér arbetet
vackt tankar hos lasaren och gett storre forstaelse for hur spelare lar sig att spela men
det har inte pa langa véagar tomt ut amnet. En naturlig fortsattning pa arbetet som det
ser ut nu vore att gora en djupare studie av skillnaderna mellan de tva versionerna och
vad spelaren lar sig. Exempelvis kan det vara tva grupper av speltestare som har
ungefar lika mycket spelkompetens. Den ena gruppen spelar de tre ursprungliga
banorna och den andra gruppen ser den nya instruktionsfilmen och spelar de tre nya
banorna. Darefter spelar bada grupperna en senare bana i spelet vilket gor att deras
spelkompetens kan jamforas for att se om den ena gruppen har lart sig mer &an den
andra.

En annan tankvard fortsattning pa det har arbetet vore att genomféra en storre studie
av flera olika spel och undersoka hur deras utlarningsmoment &r upplagda och vad
som fungerar bra respektive daligt. Undersokningarna kunde t.ex. ske genom
anvandartester dar fokus laggs pa att upptacka vad spelarna forstar eller inte i spelen.
Dérigenom kan en storre forstaelse for vilka metoder som ar effektiva for att formedla
hur spel fungerar kunna uppnas.

Nagot som ocksa hade varit intressant ar att gora flera varianter av ett spel dar alla
varianter i grunden dr samma spel, men dar utlarningen i spelet sker pa olika satt.
Genom att det & samma sak som ska laras ut i alla varianterna blir det lattare att gora
en jamforelse mellan dem for att se vilken eller vilka varianter som lar ut spelet pa
basta satt. Exempelvis kan det testas att bygga upp utlarningen pa ett sociokullturellt
satt. Det kan vara svart att mata hur bra utlarningen &ar eftersom det ar sd manga
faktorer som spelar roll. | det hér arbetet valdes t.ex. antalet misstag som spelarna
gjorde i spelet som en mattstock pa hur bra de forstatt instruktionerna men samtidigt
tittades det pa hur manga av kontrollens funktioner som spelaren lyckades anvénda.
Det finns manga andra satt som spelarnas forstaelse kan méatas pa i spel dar spelaren
kan ta flera vagar gar det t.ex. att titta pa vilka vagar som spelaren véljer och dra
slutsatser om spelarens forstaelse utifran det.

| det har arbetet provades en del av de metoder som finns tillgangliga for att lara ut
spel till spelare. Det finns manga fler metoder som kan vara intressanta att studera
nérmare, bland annat att skapa interaktiva inlarningsdelar dér spelaren inte passivt tar
emot informationen utan tar en aktiv del. Det kan ocksa vara intressant att studera hur
spelarens uppmarksamhet kan styras sa att spelaren intuitivt forstar vad den ska gora
genom att exempelvis utforma bandesign och grafik pa olika satt. Det kan vara ett satt
att undvika stora mangder text och ge spelarna en béttre upplevelse.

Troligen finns det ocksa mer inspiration att hamta fran andra omraden, t.ex.
pedagogik, kognitionsvetenskap, interaktionsdesign och marknadsforing. Spelare lar
sig pa olika satt och ett satt att ta hansyn till det kan vara att anpassa instruktionerna i
spelet till olika larostilar. Ett exempel pa hur det kan goras &r att lata spelarna valja
mellan en interaktiv instruktion och en passiv. Inom marknadsforing vill
marknadsforaren dra till sig kundens blickar och kanske gar det att utnyttja samma
tekniker for att dra en spelares uppmarksamhet till nagot i spelet. Nagot annat som gar
att testa &r dynamiska instruktioner som ges till spelaren nér spelaren behdver dem.
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Bilaga 1

Mallen nedan anvéndes i de speltester som utfordes i arbetet for att de skulle bli sa
likartade som majligt. 1 vissa intervjuer stéalldes andra varianter av samma fragor samt
foljdfragor, men strukturen var den samma. Forst beskrivs vad som antecknades under
sjalva testet. Darefter beskrivs den fraga som stéalldes mellan varje bana och efter det
kommer fragorna som stélldes nér spelaren spelat klart. Sist finns en kort punktlista pa
vad som gjordes ndr testet och intervjun var klar.

Under observationen antecknas framst dessa saker:

Var pa banan spelaren ramlar ner.
Hur spelaren reagerar nar denne fallit ner.
Om spelaren forandrar sin spelstil nar denne faller ner.

Hur spelaren kontrollerar sin karaktar Anvander spelaren t.ex. bara ett finger
eller tva eller haller spelaren enheten pa ett konstigt sétt.

Ar det ndgot som spelaren har svart att forsta.

Tid och poang pa banan.

Mellan varje bana stalls en fraga till spelaren

Om du skulle rita ett linjediagram dver hur svar du upplevde att banan var, hur
skulle den se ut? X-axeln &r tiden du spelade banan och Y-axeln &r hur svar du
upplevde att det var dar langst ner ar lattast och hogst upp ar svarast.

Som svar pa fragan ritar spelaren ett linjediagram liknande det i figur 20. Efter
den har fragan stalls vanligen foljdfragor dar spelaren far beskriva i mer detalj
vad den menar med olika upp- och nedgangar som den har ritat.

Figur 20 Exempel pa hur ett linjediagram som spelarna ritar kan se ut.

Fragor efter speltest

Hur gammal &r du?

Har du en iPhone? Om inte: Har du tankt kOpa en? Har du testat en tidigare?
Har du spelat eller sett spelet tidigare?

Kan du beskriva hur gor du for att flytta din karaktar uppat?

Vilket upplevde du var det storsta hindret i spelet?

Kan du beskriva vilken helhetskénsla som spelet gav dig?

Ar det ndgot som du skulle vilja dndra pa/ forbattra i spelet?
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e Har du nagra évriga kommentarer?

Efter intervjun gors foljande
e Sammanstall resultatet av observationen och svaren pa fragorna.
e Anteckna:

o Hur det gick for spelaren. Klarade spelaren t.ex. att tdnka hogt?
Spelade spelaren alla tre banorna, eller fler?

o Hur testet gjordes och var det gjordes. Fanns det nagot i miljon som
paverkade testet?

o Nya idéer som dok upp under testet eller av resultatet fran det.
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