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Sammanfattning

Paratexter ar verk som ger konsumenter en uppfattning om en produkt utan att
interagera med sjalva produkten. Denna undersokning har studerat hur spelupplevelsen
kan paverkas av en viss typ av paratext, digitala uppslagsverk, i overlevnadsspel.
Spelupplevelsen ar ett subjektivt fenomen, vilket ligger till grund for undersokningens
kvalitativa ansats. En prototyp av ett generiskt overlevnadsspel, samt ett digitalt
uppslagsverk for spelet, producerades. Darefter anvindes observationer och
semistrukturerade intervjuer for att jamfora tio respondenters handlingar med deras
asikter. Resultatet bekriftade att det finns manga olika attityder gentemot digitala
uppslagsverk. Bland annat pavisades att dessa paratexter aktivt bidrar till att skapa mal
for spelaren, och kan komplettera eventuella brister i spelets design. Spelupplevelsen
kan ocksa forsamras, eftersom spelaren redan "upplevt spelet” genom uppslagsverket.
Framtida studier bor forslagsvis utnyttja denna introducerande studie for att skapa ett
paratextuellt ramverk som spelutvecklare kan anvianda for att skapa sad genomtiankta
spelupplevelser som majligt.

Nyckelord: spelupplevelse, paratext, digitalt uppslagsverk
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1 Introduktion

Anda sedan introduktionen av tidiga konsoler har det funnits manualer som berittar for
spelare hur ett spel ska spelas; vilka kontroller som ar relevanta, vad olika kombinationer av
knapptryck gor och tips som hjilper spelaren att gora optimala val. P4 senare ar finns det i
stillet bade text- och videoguider som besvarar vilka fragor som helst som spelare kan tdnkas
ha om ett visst spel. Och det man sillan tanker pa ar hur stor effekt dessa verk faktiskt har pa
sjalva spelupplevelsen.

Dessa verk kallas for paratexter, vilket ar ett begrepp med flera definitioner som har
utvecklats genom aren. Inom spelvetenskapliga studier anvinds framst den utékade
definitionen av begreppet, vilket till skillnad fran andra definitioner inte stéller nagra krav pa
forfattaren av en paratext. Paratexter kan ha bade positiva och negativa effekter pa
spelupplevelsen. Detta kan a ena sidan baseras pa vilken typ av paratext som diskuteras, samt
hur den anvinds av spelare, men eftersom spelupplevelsen ar ett subjektivt fenomen ar det
ocksa forstaeligt att spelare naturligt kommer ha olika asikter om en paratext.

Den hir studien har &mnat undersoka hur paratexter med syftet att hjilpa spelare forbattra
sina kunskaper inom ett spel kan péaverka spelupplevelsen. For att avgrinsa studien
undersoktes bara en typ av paratext, digitala uppslagsverk (vardagligt bendmnt som
”spelwikis”). Studien berorde endast enspelarspel inom G&verlevnadsgenren, och dessa
avgransningar syftade till att kontextualisera spelupplevelsen och minska maingden
paverkande faktorer. Malet var huvudsakligen att undersoka enskilda spelare och deras
spelupplevelser, och inte att etablera generella antaganden for hur en viss typ av paratext
paverkar spelupplevelsen.

Undersokningen involverade en egenskapad artefakt som producerades genom en iterativ
arbetsprocess, diar fokus 1lag pa att skapa en sd genuin spelupplevelse som mdgjligt. Detta
gjordes bland annat genom att f6lja konventioner inom spelgenren, samt genom att jamfora
olika designval och -l6sningar och overviga vilka som bast kunde bidra till undersokningen.
Denna artefakt speltestades med respondenter, och efter en tid av speltestningen fick
respondenterna tillgang till ett digitalt uppslagsverk. Det digitala uppslagsverket var skapat i
samband med artefakten och presenterade dven artefaktens innehéll. Genom observationer
och semistrukturerade intervjuer med respondenterna kunde deras handlingar och &sikter
kring artefakten stillas i relation till varandra for att ge en inblick i hur spelupplevelsen hade
paverkats.



2 Bakgrund

Spelupplevelsen dr en sammansittning (eng: assemblage) av aktorer, koncept, praxis och
relationer (Taylor, 2009). Och med det hir i atanke kan spelupplevelsen alltsa vara mycket
mer an relationen mellan en produkt (spel) och dess konsument (spelare); det kan vara miljon
som spelaren befinner sig i, information som hen har samlat pa sig om spelet genom
recensioner, videoklipp och forum, eller andra typer av verktyg som hjilper spelaren att spela
spelet.

Den hir studien har dmnat undersoka hur digitala uppslagsverk, vars syfte ar att hjilpa
spelare forbattra sina kunskaper inom ett spel, kan paverka spelupplevelsen av enspelarspel
inom overlevnadsgenren. For att bereda en grundldggande forstaelse for 4mnet kommer
koncept och begrepp som ir centrala for den har studien beskrivas i det har kapitlet. Slutligen
appliceras dessa begrepp i studiens kontext med hjélp av tidigare forskning inom dmnet.

2.1 Paratexter

Innan en spelare satter sig ner for att spela ett nytt spel for forsta gangen har de formodligen
redan varit i kontakt med spelet pa nagot sitt. Spelaren har forslagsvis sett reklam for spelet,
antingen online eller ute i verkligheten, sett andra personer spela det eller &tminstone last en
beskrivning av spelet och sett videoklipp eller bilder fran det. Och darmed har spelaren skapat
forutfattade meningar om spelet utan att nagonsin ha spelat det. Alla dessa element som har
med ett spel att gora, men som inte ar spelet sjilv, 4r exempel pa typer av paratexter, och de
bidrar till hur spelare kommer att uppleva spelet.

Begreppet paratext myntades av Gérard Genette (1997), och definierades da som ett element
av en bok som ger ldsaren en uppfattning om boken utan att faktiskt lasa den. Det skulle bland
annat kunna vara dess titel eller omslag, och behovde vara skapat av samma producent som
sjalva boken eller av andra personer som ocksd hade arbetat pa alstret i fraga. Detta
huvudsakliga verk - boken - refereras ofta till som en text, och ar alltsa den artefakt fran vilken
relaterade paratexter harstammar.

Mia Consalvo (2007) utvecklar Genettes (1997) definition av paratexter for att anpassa den till
samtida spelvetenskapliga studier. I enlighet med Genettes definition anser d&ven Consalvo
(2007) att paratexter ar artefakter som relaterar till en text, men Consalvo viljer vidare att
asidositta Genettes restriktioner pa en paratexts upphovsperson; enligt Consalvo ar en
paratexts forfattare inte relevant for att den ska definieras som en paratext. Och enligt den har
definitionen skulle paratexter alltsd kunna vara spelmodifikationer, recensioner, videoklipp
eller digitala uppslagsverk.

Jan Svelch (2020) diskuterar tre olika definitioner av paratextualitet; reducerad, ursprunglig
och utokad. Ursprunglig paratextualitet representerar den definition av paratext som
Genette (1997) etablerade, medan utokad paratextualitet ar den variant som Consalvo (2007)
har utvecklat. Reducerad paratextualitet betyder vidare att enbart element som ar direkt
ihopkopplade med spelet, exempelvis menyer och beskrivningar, kan klassas som paratexter.
Dessa paratexter maste alltsa vara skapade av personerna som arbetat pa produkten och méste
finnas dar innan produkten publiceras. I spelvetenskapliga studier anviands utokad
paratextualitet generellt mer #n de andra definitionerna (Svelch, 2020).



Consalvo (2017) hiavdar att det inte alltid ar den konventionella texten som ar i huvudsakligt
fokus for en upplevelse. Hon tar exempelvis upp att vissa modifikationer av spel inte borde
riaknas som en paratext till spelet da dessa modifikationer helt dndrar hur spelet spelas. I det
fallet har modifikationen tagit over spelet och gatt fran att vara en paratext till att bli den
huvudsakliga texten, vilket forslagsvis ar fallet nar modifikationen forandrar en majoritet av
spelets mekanik eller tematik. Manga modifikationer ar inte skapade med detta i atanke utan
inkluderar endast ett fital virtuella objekt eller banor som ger spelare tillgédng till ndgot som
spelets utvecklare har forbisett, vilket innebar att modifikationen fortfarande ar en paratext.
En modifikation for Crusader Kings 2 (2012) ar hur som helst ett exempel pa hur
modifikationer helt och héllet kan férandra spelupplevelsen; istéllet for att spela som spelets
ursprungliga, medeltida invdnare anvidnds spelet bara som ett underlag for att uppleva
Westeros - en fantasivarld som ar skapad av George R. R. Martin (Consalvo, 2017). Politiska
grupper, maktspel och krig som visserligen fanns i spelets ursprungliga system har undergatt
en tematisk uppdatering, vilket forslagsvis innebar att modifikationen ar en text, och inte en
paratext. Det har pavisar att begreppet paratext inte ar helt svartvitt utan existerar pa en
graskala, vilket ar relevant for att f4 en djupare forstaelse for begreppet.

2.2 Spelupplevelsen

Spelupplevelsen kan narmas pa flera olika sitt, men generellt sett anses den vara en samling
av diverse element. Katie Salen och Eric Zimmerman (2004:89) sidger exempelvis att fyra
kategorier - interaktivitet, manipulation av information, automatiserade komplexa system
samt natverkskommunikation - arbetar tillsammans for att skapa den oOvergripande
spelupplevelsen. De poangterar att spelets regler inte ar likvardiga med spelupplevelsen, och
att det finns ménga fler faktorer som péaverkar upplevelsen dn enbart spelets system. Detta
kan enkelt bekraftas genom att forslagsvis forestilla sig hur ett spels tematik byts fran
barnvinlig till skrick, vilket vidare kommer paverka spelarens upplevelse men inte
nodvandigtvis dndra spelets redan etablerade system (ibid:125).

For att studera spelupplevelsen behover man lyfta fram spelaren som ett analytiskt element.
Manga spelvetenskapliga studier utelamnar denne och fokuserar istéllet pad de ludologiska
elementen av spel, men eftersom spelupplevelsen ar ett subjektivt fenomen kraver det ocksa
en forstéelse for forhédllandet mellan spel och spelare. Detta innebar att de element som
tillsammans sammansitter spelupplevelsen kan vara bade fysiska och digitala, eller agera som
en brygga mellan dessa. Detta stimmer delvis 6verens med Salen och Zimmermans (2004:90)
definition ocks4, eftersom de ndmner att deras listade kategorier vanligtvis 6verlappar och
arbetar tillsammans.

Vidare studier har givit spelaren mer utrymme i definitionen av spelupplevelsen. Ett exempel
pa detta ar en artikel fran T. L. Taylor (2009), dar hon har identifierat element som bidrar till
spelupplevelsen. Men istéllet for att se dem som separata kategorier som samverkar i ndgon
utstrackning foreslar Taylor hur dessa element, samt relationerna daremellan, kan nyttjas for
att skapa ett ramverk for hur spelupplevelsen kan forstds; spelupplevelsen &ar en
sammansattning (eng: assemblage) av aktorer, koncept, praxis och relationer.

Det kan dock vara problematiskt att se spelupplevelsen genom detta ramverk av anledningen
att det ar ett sd pass komplext koncept. En oerhord miangd av element - samt relationerna
sinsemellan - bor studeras samtidigt for att ge en korrekt bild av spelupplevelsen, och Taylor
(2009) noterar vidare att spelupplevelsen enligt detta ramverk inte ar ett system dar



kontrollerade undersokningar kan goras dn eftersom en genuin spelupplevelse ar flyktig och
svar att aterskapa artificiellt. Taylor podngterar hur som helst att utrymmet maste utforskas,
och att samtliga element inte nodvandigtvis existerar i varje unik spelupplevelse. Att forska
kring spelupplevelsen bor goras spel for spel, vilket innebar att spelupplevelsen maste
kontextualiseras baserat pa den forskning som gors for att forstd vilka delar av upplevelsen
som ar narvarande och relevanta.

2.2.1 Den magiska cirkeln

For att skapa ytterligare forstaelse for spelupplevelsen ar det vardefullt att diskutera den
magiska cirkeln, vilket ar ett koncept som forst introducerades av Johan Huizinga (1949). Han
sag den magiska cirkeln som ett dedikerat utrymme (antingen materiellt eller forestallt) for
spelande; avgriansade utrymmen, eller temporara varldar, som skiljer sig fran verkligheten pa
grund av de speciella reglerna som giller dir - spelets regler.

Den magiska cirkeln omdefinierades senare av Salen och Zimmerman (2004:93—99). Denna
aterintroducerade variant av den magiska cirkeln kritiserades hur som helst kraftigt av
samtida forskare, som enligt Jaakko Stenros (2014) generellt ansdg att uppdelningen mellan
spelande och verklighet i slutindan inte var relevant. Salen och Zimmermans (2004:94)
definition betraktades som alltfor avgransande, svartvit, spel och icke-spel, och istillet borjade
mjukare begrepp som membran och milj6 diskuteras som ersidttning for det héardare
begreppet cirkel (Stenros, 2014). Consalvo (2009) argumenterar for att kontext férloras nar
den magiska cirkeln introduceras eftersom den yttre viarlden (och siledes spelupplevelsens
kontext) inte langre ar relevant, och att denna kontext ar mycket vardefull for att fa en djupare
forstaelse for spelupplevelsen.

Trots den miangd kritik som riktats mot Salen och Zimmermans (2004:94) magiska cirkel
anvands konceptet flitigt, forslagsvis pa grund av dess anvidndbarhet inom
spelutvecklingsindustrin (Stenros, 2014). Zimmerman (2012) har pa senare ar forklarat hur
han sjilv och Salen framst lade fram deras version av den magiska cirkeln som ett verktyg for
speldesign, och anser vidare att den bor utvirderas baserat pd sin anviandbarhet inom
industrin och inte pa sin spelvetenskapliga korrekthet.

Stenros (2014) foreslar avslutningsvis en reviderad version av den magiska cirkeln: ett socialt
kontrakt som skapas genom antingen implicita eller explicita forhandlingar och
metakommunikation under spelandets ging. Spelare ar sillan fullstindigt uppslukade av ett
spel, vilket bekraftar hur spelupplevelsen ar ett koncept som ligger i utrymmet mellan virtuella
varldar och verkligheten.

2.2.2 Overlevnadsspel

Eftersom den hir studien fokuserat pa spel inom 6verlevnadsgenren (eng: survival games)
finns det ett behov av att definiera genren samt vanliga designprinciper som kan anviandas
inom den. Att definiera spelgenrer dr dock en komplicerad praxis. Dominic Arsenault (2009)
diskuterar hur det finns en méngd olika system for att definiera ett spels genre, men alla dessa
system skiljer sig fran varandra vilket visar pa en inkonsekvens i vad en genre faktiskt bestar
av. Trots detta behover genren for 6verlevnadsspel definieras for denna studie. Eftersom det
inte finns en allmént accepterad definition av 6verlevnadsspel, pd grund av de problem
Arsenault nimner, kommer definitionen baseras pa system och mekaniker som generellt
forekommer i 6verlevnadsspel. Den har distinktionen kommer att goras med hjilp av gra
litteratur samt popularlitteratur d& dessa tva former av litteratur visar hur bade producenter
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och konsumenter av genren tidnker kring den. Det som definieras i foljande stycken &r alltsa
typen av spelupplevelse som spelare forvéintar sig av ett 6verlevnadsspel.

Spel inom genren saknar ofta ett slutgiltigt mal och fokuserar istillet pa att spelaren ska
overleva sa linge som mdjligt (Plarium, 2019). Pa grund av det hiar finns det oftast ett
komplext system for liv (Improbable, 2017). Det har kan man se i spel som Minecraft (2011),
Don'’t Starve (2013), Subnautica (2014), The Long Dark (2014), ARK: Survival Evolved
(2015) och Valheim (2021). I till exempel spelet Don’t Starve (2013) bestar detta komplexa
system av tre delar; liv, hunger och fornuft (eng: sanity), som alla paverkar spelaren pa olika
sétt och existerar pa en skala mellan full (100%) och tom (0%). Om spelarens liv nar 0% dor
spelaren. En spelare forlorar liv genom att interagera med vissa objekt och varelser i spelet
samt genom de andra tva delarna, hunger och fornuft. Ifall spelarens hunger nar 0% kommer
hen att sakta forlora liv, tills hen dter nagot och hungermaitaren fylls upp igen. Spelaren
forlorar hunger kontinuerligt, men ocksa genom att interagera med vissa objekt och behover
darfor se till att hen dter ofta. Fornuft sjunker pa samma sitt som hunger men vid andra typer
av interaktioner. Nar fornuft nar 0% blir spelaren attackerad av monster, vilket paverkar
spelarens liv. Dessa tre delar visar hur ett typiskt system for liv kan se ut i ett 6verlevnadsspel.
Deras uppbyggnad gor att spelare konstant maste Gvervaka dem och aktivt arbeta for att
overleva.

Spel inom 6verlevnadsgenren utnyttjar ofta forsok och misstag (eng: trial and error) for att
lara en spelare hur spelet ska spelas (TV Tropes, 2021). Trial and error innebar generellt att
testa flera olika l6sningar pa ett problem och att liara sig fran sina misstag (Cambridge
Dictionary, u.d.). For just spel innebar detta att spelaren kommer spela genom samma
scenario flera ganger for att som sagt ldra sig fran sina misstag och eventuellt besegra de
problem hen star infor. Spelaren forviantas ocksa ldara sig hur spelets system och mekanik
fungerar genom detta testande (TV Tropes, 2021).

Trial and error innebar att spelaren maste utforska olika objekt i spelet, samt sjilva
spelvarlden, for att lista ut hur hen ska uppna spelets maél - att 6verleva. Utforskning av
spelvarlden och dess element ar darfor ofta kiarnan i 6verlevnadsspel. Varlden i fraga ar oftast
oppen och levande med ett antal faror som kan paverka spelaren (Improbable, 2017). Det finns
vanligen resurser som spelaren kan hitta, plocka upp och anvinda for att skapa objekt eller
fylla upp sitt liv eller liknande system (Plarium, 2019). Det ar dessa resurser som haller
spelaren vid liv och for hen framat i spelet. Utforskning och resursinsamling gar hand i hand
med varandra da spelaren behover utforska for att hitta resurser, och kan dven behova nyttja
resurser for att kunna fortsitta utforska. Aven detta forekommer i de tidigare listade
overlevnadsspelen: spelaren utforskar spelviarlden och stéter pa ett hinder som hen inte kan
besegra utan tvingas undvika. Istillet behover spelaren nu samla resurser som kan hjalpa hen
att besegra detta hinder och darmed ta sig vidare i spelet och utforska delar som tidigare var
oatkomliga. Nar hen sedan stoter pa nasta hinder kommer processen aterupprepas.

Daniel Doan (2017) ndmner att manniskor ar allmant nyfikna och ar darfor intresserade av
utforskning. Doan lyfter ocksa fram fyra olika typer av utforskning i spel som ar baserade pa
foljande omraden; geografi, mekanik, innehéll samt narrativ. Av dessa ar det huvudsakligen
geografisk och mekanisk utforskning som finns i 6verlevnadsspel. Geografisk utforskning
innebar att spelaren uppticker omréaden i spelviarlden och mekanisk utforskning handlar om
att spelaren utforskar spelets mekaniker for att lista ut vad de kan anvandas till. I exemplet
som namndes tidigare ar bemotandet av ett nytt hinder samt viljan att fortsatta utforska



varlden delar av geografisk utforskning. Insamlingen av resurser for att besegra hindret ar
dock en typ av mekanisk utforskning eftersom det kraver att spelaren lar sig vilka verktyg hen
kan anvinda mot hindret, samt hur I6sningen bor utforas.

Sammanfattningsvis kan man sdga att spel inom oOverlevnadsgenren definieras av ett
huvudsakligt mal, att 6verleva, vilket blir en utmaning pa grund av komplexa system for att
hélla sig vid liv. Overlevnadsspel utnyttjar inlirningsprocesser som trial and error for att liira
spelaren hur spelet ska spelas, vilket i sin tur far spelaren att utforska viarlden och dess element
for att kunna Overleva och ta sig vidare i spelet. Som tidigare ndmnt finns det inte nagra
allmént vedertagna regler for hur en spelgenre bor definieras, da olika system gor det pa olika
satt (Arsenault, 2009), och de flesta spel som anses tillhora overlevnadsgenren bestar av
mycket mer dn endast de system som namnts har; ménga bestar till och med av delar som
skulle kunna klassas till andra genrer. Spel inom overlevnadsgenren har daremot dessa
namnda designkonventioner som en gemensam namnare.

2.3 Paratexters paverkan pa spelupplevelsen

Den hir undersokningen har d@mnat utforska huruvida paratexter anviands och paverkar
spelare som anvander sig av digitala uppslagsverk inom 6verlevnadsgenren. Det finns ett antal
studier som har undersokt liknande amnen, vilka bor diskuteras for att f4 en inblick i hur
amnet har hanterats i denna studie. Samtidigt ar paratexters paverkan i spel ett specifikt amne
som till viss del fortfarande saknar storre diskussion och studier. Bland existerande studier
inom dmnet ar det vart att notera att ett fatal forskare refereras till mycket frekvent. Dessa
forfattare (vilka framfor allt inkluderar Consalvo, Paul och Taylor) namner varandras studier
och har oftast gjort mer adn en studie inom dmnet, men det giller 4ven andra forskare som
berér dmnet och som naturligt utgar fran dessa namngivna forfattare pa grund av deras
prevalens. Det har ar viktigt att ha i dtanke da Amnet studeras, eftersom en relativt liten krets
av forskare eventuellt kan leda till en skev bild av &mnet. Denna kommentar baseras framfor
allt pa den statistik som Svelch (2020) har presenterat angdende frekvensen av Consalvos
utokade definition av paratextualitet, men dven pa mangden referenser till dessa forfattare,
vilket kan identifieras av den statistik som vetenskapliga databaser, sdsom SAGE Journals
Online samt Taylor & Francis Online, for.

Redan innan Consalvo (2007) anpassade begreppet paratext till spelvetenskap diskuterade
Taylor (2006) hur spelupplevelsen i spelet World of Warcraft (2004) kan paverkas av ett antal
olika faktorer: alder, nationalitet och spelmodifikationer av anvindargranssnittet, och av
dessa ar granssnittsmodifikationer intressanta for denna studie d& de ar en form av paratext.
Granssnittsmodifikationer forandrar sillan spelupplevelsen i ndgon storre utstrackning utan
forbattrar snarare spelets kvalitet i ndgon utstrackning. Men enligt Taylor (2006) kan dessa
modifikationer i vissa fall 4nda starkt andra hur spelare spelar och upplever spelet.
Modifikationer som later spelare mita hur mycket skada de sjilva, men dven andra spelare,
har gjort later spelare se sig sjdlva forbattras i spelet och skapar potentiella tavlingar mellan
spelare om vem som gor mest skada. Detta kan & ena sidan anses vara positivt, men i andra
kontexter kan dessa modifikationer ocksa ha negativa implikationer. Dels méater dessa verktyg
oftast bara en del av spelandet och darmed blir andra viktiga aspekter av spelarnas insatser
bortsedda fran. Forutom det kan dessutom den tavling som uppstar av dessa verktyg ibland
forstora sammansittningen i en grupp, om det finns ett mal att alltid vara spelaren som gor
mest skada. Taylor diskuterar hur dessa modifikationer tilldter spelare att kvantitativt
utviardera hur vil de presterar i sitt spelande. Det gor sedan att vad som anses vara bra

6



spelande forandras, da det nu finns ett verktyg som kvantifierar spelandet. De spelare som
anvander sig av dessa modifikationer kan skapa forvantningar for hur spelet ska spelas som
de sedan for med sig till de spelare som har valt att inte anvinda samma modifikationer. Det
gor att spelrummet (fortydligande: spelets forutsiattningar och kontext) forandras. Hur dessa
modifikationer verkligen paverkar spelupplevelsen beror, enligt Taylor, pd den kontext de
anvands i. Det finns som sagt kontexter dar de har positiva effekter, men dven de dar
effekterna ar negativa. Darfor anser Taylor att man bor utnyttja fallstudier for att undersoka
fenomenet eftersom spelande, som namnts tidigare, alltid sker inom specifika kontext, vilka
paverkar spelupplevelsen.

Spelet World of Warcraft (2004) ar ett aterkommande exempel pa spel dar paratexter ar
diskuterade, vilket troligen beror pa spelets stora spelarbas samt langa livslangd. Ett fenomen
inom spelet ar uppkomsten av theorycraft, som handlar om att spelare matematiskt forsoker
lista ut hur de bist kan spela spelet. Det handlar bland annat om vilka foremal i spelet som ar
bast att anvinda for sin karaktir och hur spelare pa det sittet kan optimera sitt
spelande. Christopher A. Paul (2011) diskuterar World of Warcraft (2004) med just
theorycraft som fokus. Enligt Paul férandrar theorycraft, liksom modifikationer, vad spelare
anser ar bra, eller “korrekt”, spelande samt vad spelare forvintar sig av varandra. Den
huvudsakliga anledningen till att spelare anvinder theorycraft ir, enligt Paul, for att forbattra
sitt spelande. En effekt av detta har blivit att vissa gillen (fortydligande: grupper av spelare
som spelar tillsammans) kraver att spelare ska vara kunniga inom theorycraft for att fa delta
i deras aktiviteter, vilket leder till att spelare maste studera exempelvis strategier och
karaktarsspecifika noteringar for att kunna ta del i mycket av det innehall som spelet har att
erbjuda. Trots att theorycraft ofta ses som ett relativt positiv fenomen bland spelare finns det
de som stér emot det. Paul namner att de som ser theorycraft som nagot negativt ofta kinner
att det begransar spelandet istéllet for att forhoja det. Theorycraft skapar enligt dessa
individer inte ett nytt sitt att spela pa, utan siattet man ska spela pa, vilket gor att spelare inte
kan ges mojlighet att utveckla en unik spelstil utan begrinsas av forvantningar fran sina
medspelare.

I en studie som ligger nara den har undersokningens fokus diskuterar Ben Egliston (2017) hur
spelare kan lira sig mycket om ett spel utan att spela det. Egliston lyfter att dldre studier ofta
tittar pa hur spelare far kunskaper inom ett spel genom att faktiskt spela spelet men att nyare
studier har borjat pavisa hur spelare interagerar med objekt utanfor det faktiska spelet, det
vill siga paratexter, och didrmed inforskaffar nya kunskaper inom spelet som de sedan for med
sig till spelandet. Likt Taylor (2006) namner Egliston (2017) hur spel, men dven paratexter,
anvands inom en kontext som paverkar deras funktion. En paratext har inget direkt viarde
utanfor sin kontext, som i detta fall ar det spel den gjorts for. Enligt Egliston intas ofta
paratexter av spelare utanfor sjilva spelandet, men i det stora hela ar de dnda en del av
processen som ingar i spelandet.

Hur péaverkar detta da spelupplevelsen? Enligt Egliston (2017) gor det att spelarens funktion
i spel-spelareforhallandet skiftar. Egliston exemplifierar detta med spelet Dark Souls (2011).
I sitt exempel visar Egliston att om en spelare har tittat pa en guide for hur man ska besegra
en maktig fiende i spelet sa resulterar detta i att spelaren endast behover lara sig att utfora de
beskrivna handlingarna vid ratt tidpunkt och kan hoppa 6ver att behova testa sig fram och
komma ihag vilka handlingar som ska goras nir. En del av inlarningen tas bort, men spelaren
maste fortfarande ldra sig att utféra handlingen inom spelet for att klara av utmaningen. I det
har exemplet tas alltsa konceptet av att lara sig genom trial and error bort. Det skulle kunna



tankas finnas spelare som ser detta som nagot positivt, eftersom det later dem komma vidare
i spelet istéllet for att sitta fast pa en och samma plats, men som kontrast finns det sdkerligen
da ocksa spelare som skulle anse att dessa guider ar fusk som forstor spelet. Just denna
variation i hur spelare ser pa anvandningen av paratexter visar hur viktigt det ar att utforska
amnet i en kontext for att forsta alla delar som far spelare att kinna som de gor.

2.4 Sammanfattning av bakgrund

I det har kapitlet har ett antal begrepp introducerats: paratexter, vilka enligt Consalvos (2007)
definition dr samtliga verk som skapas med en text (huvudsaklig produkt) i &tanke. Det finns
andra definitioner av begreppet ocksd, men Consalvos definition adr den som flest forskare
inom spelvetenskapliga kretsar anviander sig av. Ett annat begrepp som har definierats ar
overlevnadsspel, vilket i den har studien innefattar spel dar det huvudsakliga mélet ar att halla
sig vid liv sd lange som mojligt, och dar systemen for att hélla sig vid liv ar komplexa
(Improbable, 2017; Plarium, 2019). Spel av denna typ nyttjar ofta inldrningsprocessen trial
and error, som innebdr att spelaren maste experimentera med de resurser som finns
tillgangliga och lara sig av sina misstag for att ta sig vidare i spelet (TV Tropes, 2021).

Vidare diskuteras spelupplevelsen, som kan anses vara en sammansittning av aktorer,
koncept, praxis och relationerna daremellan (Taylor, 2009). Denna typ av sammanséttning
kan forslagsvis vara ett ramverk for studier av spelupplevelsen, men det ar ocksa relevant att
reflektera 6ver dess komplexitet; en genuin spelupplevelse ar ett flyktigt fenomen som ar svart
att aterskapa i en artificiell miljo. Taylor (ibid.) pastar vidare att trots detta maste ramverket
utforskas, och att studier bor anpassa ramverket baserat pd den undersokning som gors
eftersom alla element av spelupplevelsen inte nodviandigtvis ar relevanta i samtliga
undersokningar. I relation till detta diskuteras ocksd den magiska cirkeln, som &r ett
kontroversiellt begrepp med mycket historia, for att nyansera vad spelupplevelsen kan tankas
vara.

Avslutningsvis exemplifieras hur paratexter kan paverka spelupplevelsen genom ett fatal
studier som gjorts. Taylor (2009) nadmner att paratexter i World of Warcraft (2004) hjalper
spelare som kvantitativt vill utveckla sina spelrelaterade kunskaper. Dock forsamrar de ocksa
upplevelsen for de som vill spela utan dessa paratexter eftersom paratexterna bidrar till nya
forvantningar fran en majoritet av spelarbasen; de skapar ett nytt, “korrekt” sétt att spela
spelet som alla spelare inte nodvandigtvis accepterar. Paratexter kan ocksd ersitta
inlarningsprocesser i spel, sisom trial and error, eftersom de enkelt kan beratta for spelaren
hur spelet spelas optimalt. Detta kan anses vara bade positivt och negativt frdn spelarens
perspektiv, eftersom spelupplevelsen ar subjektiv.



3 Problemformulering

Taylor (2006; 2009) foreslar att spelupplevelsen utforskas bast genom fallstudier, vilket ligger
till grund for hur den hir studien avgransades. Avgransningarna inkluderade att specificera
bade typ av paratext samt genre av det spel som skulle analyseras. Den paratext som
inkluderades var ett digitalt uppslagsverk (vardagligt bendmnt som “spelwiki”) som
skraddarsytts i relation till den hiar undersékningen. Anledningen till detta var att digitala
uppslagsverk ar en valdigt Oppen typ av paratext som kan inkludera manga element, vilket ger
respondenterna mojligheten att nyttja paratexten i flera olika situationer. Detta skapar
forhoppningsvis en forstaelse for nar och varfor spelare anviander sig av paratexten. Vidare
fokuserade den har studien pa enspelarspel, delvis pa grund av avsaknaden av studier pa just
enspelarspel inom omradet. Tanken var dven att ett enspelarspel skulle bidra till att isolera
hur den ensamma spelarens spelupplevelse paverkas av de paratexter hen kommer i kontakt
med, till skillnad fran upplevelsen i ett spel med flera spelare, dir spelarnas interaktioner
ocksd kommer ha en paverkan.

Studien fokuserade pa ett spel i Overlevnadsgenren, eftersom dessa spel ofta handlar om att
utforska en varld och lara sig av trial and error. Hypotetiskt sett borde en paratext som frantar
spelaren denna inldrningsprocess forandra spelupplevelsen (Egliston, 2017). Spelupplevelsen
ar subjektiv, och i ett Overlevnadsspel diar det givna maélet ar att Overleva kan vissa
respondenter alltsa tdnkas vilja 6verleva dven pa bekostnad av spelupplevelsen (och saledes
flitigt anvinda en skriaddarsydd paratext), medan andra respondenter kan tinkas foredra att
overleva utan vigledning. Detta baseras pa spel som Don’t Starve (2013), Rust (2013) och
Terraria (2011) dar digitala uppslagsverk har visat sig vara vial anvianda, men aven pa
diskussioner om overlevnadsspel pa digitala forum: oOverlevnadsspel som dessa kan
skamtsamt refereras till som “wiki”-spel (u/Dronelisk, 2013), vilket innebar att spelaren maste
anvanda sig av ett digitalt uppslagsverk for att ta sig vidare i spelet. Kommentarer pa Internet
lyfter upp ménga olika tankar kring paratexter, vilket vidare styrker de antaganden som gjorts
kring spelupplevelsens subjektivitet. Foljande citat 4r en sammanfattande iakttagelse fran en
sadan konversationstrad:

I see here people claiming that studying the wiki is half the fun and people
attacking them implicitly accusing them of cheating and stating that trial and
error is the right way to play.”

u/isendel11, 2018

Tidigare studier namner hur vardefullt det ar att studera spelupplevelsen i den kontext den
upplevs i (Consalvo, 2009; Taylor, 2009; Stenros, 2014; Egliston, 2017). Hur som helst finns
det en avsaknad av studier som faktiskt genomfor detta. Och ytterligare en avsaknad av studier
som kontextualiserar paratexter i relation till spelupplevelser, vilket lamnar flera fragor
obesvarade:

o Pavilka sitt kan spelupplevelsen paverkas av paratexter?

o Ardetenskilda element av spelupplevelsen, eller dess helhet, som eventuellt paverkas?

e P& vilket sdtt skulle en paratext kunna bidra till att forbattra eller forsdmra
spelupplevelsen?

Dessa fragor 1ag som grund for den hir studien, vars mal var att undersoka ett specifikt fall av
anvandningen av paratexter och hur de kan paverka spelupplevelsen. Malet med studien var



alltsd att undersoka enskilda spelare och deras spelupplevelser. Forhoppningen var att det
kunde ge en idé om vilka begriansningar som kan tdnkas behova goras i framtida studier for
att kunna, om ens mdjligt, skapa generella antaganden for dessa fragor. Studien blev alltsa en
fallstudie dar bade variationer och likheter mellan samtliga respondenter var lika intressanta
att analysera for att f4 en idé om spridningen av upplevelser mellan spelare.

Sammanfattningsvis kunde foljande problemformulering séledes etableras:

hur kan digitala uppslagsverk, med syftet att hjalpa spelare forbattra sina
kunskaper inom ett spel, paverka spelupplevelsen av enspelarspel?

3.1 Metod

Spelupplevelsen ar, som etablerat, en subjektiv upplevelse, och detta faktum lag till grund for
den hir studiens kvalitativa ansats. John W. Creswell och J. David Creswell (2018:51)
definierar kvalitativa studier som ”an approach for exploring and understanding the meaning
individuals or groups ascribe to a social or human problem”, dar data ofta samlas in genom
fragor som uppstar som en del av processen. Vidare skriver Creswell och Creswell (ibid.) att
kvalitativ forskning fokuserar péa ett antal olika koncept, exempelvis: ord snarare an siffror,
meningen som individer medfor till ett problem, och betydelsen av verkliga, komplexa
situationer. Vikten av att na en tillfredsstdllande slutsats ligger pa forskarnas forméga att
genomfora de etablerade kvalitativa procedurerna, samt deras forméga att tolka den data som
samlas in. Som Michael Quinn Patton (2002:14) sdger: "the researcher is the instrument,” och
undersokningens tillforlitlighet baseras alltsd i stor utstriackning pa forskarnas egen
kompetens och skicklighet.

Kvalitativa studier innefattar ofta flera olika killor av data for att kunna jaimfora resultaten
och ddarmed skapa en nyanserad forstaelse for den insamlade datan (Creswell & Creswell,
2018:295). I enlighet med detta kom den hir undersokningen att innefatta tva typer av
kvalitativa insamlingsmetoder: observationer och intervjuer. Jenny Preece, Helen Sharp och
Yvonne Rogers (2015:318) skriver att observationer som anviands tidigt i
undersokningsprocessen bidrar till en djupare forstaelse for den kontext som respondenten
befinner sig i, samt for relevanta aktiviteter och interaktioner som genomfors under
observationen. Av den hiar anledningen kom observationer att anvindas som ett inledande
verktyg for att samla in data fran individuella respondenter med hjilp av en spelprototyp och
ett digitalt uppslagsverk. Forhoppningen med detta var att det borde ge en inblick i spelarnas
interaktioner med den artefakt som skapats (se 3.1.1 Artefakter), vars syfte var att besvara
undersokningens fragestillning.

Creswell och Creswell (2018:296) skriver att den kvalitativa forskningsprocessen ar
framvixande (eng: emergent) och att den initiala forskningsplanen alltsa inte kan f6ljas alltfor
snavt, eftersom processen kan komma att dndras. Forandringar skulle exempelvis kunna
innefatta de frdgor som stills eller urvalet av studiens respondenter. P4 grund av detta kom
semistrukturerade intervjuer - det vill sdga intervjuer med ett antal etablerade fragor med
utrymme for foljdfragor - att nyttjas, eftersom deras flexibla natur skulle tillata en initial plan
som vid behov enkelt kunde justeras for att lampas battre till undersokningen. Genom
intervjuer ges dessutom mojligheten att samla in djupgiende information. Hade den
resulterande datan istidllet kommit fran exempelvis enkiter skulle den vara mindre
djupgéende. Eftersom den hir undersokningen krivde relativt komplexa insikter i
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respondenternas aktiviteter kunde intervjuer saledes anses vara ett lampligt tillvigagangssatt
(Cote & Raz, 2015:95).

Forhoppningen var att observationerna och intervjuerna skulle kunna stillas mot varandra
for att jamfora spelarnas asikter med deras handlingar, och dirmed se om de stimmer 6verens
med varandra eller inte. Denna relation bidrog darefter till en analys som dmnade utforska
hur spelarnas spelupplevelse i denna fallstudie har paverkats av en paratext. Insamlad data
fran dessa intervjuer viarderades lika oavsett respondenternas svar; eftersom spelupplevelsen
ar subjektiv forvintades ocksa respondenternas svar skilja sig at.

3.1.1 Metoddiskussion

Patton (2002:14) skriver att kvalitativa metoder underléttar studier som fokuserar pa djup
och detalj. Och att ndrma sig en undersokning utan redan etablerade kategorier - som
forekommer i kvantitativa studier - bidrar till detta djup och till Oppenheten av
fragestillningen. Resultatet fran en kvalitativ studie kan ocksé anses vara djupt och fullt av
detaljerad information, men saknar bredden som tillater ett resultat att vara generaliserande.
Ett kvantitativt nirmande kraver & andra sidan standardiserade matt sa att den data som
samlas in fran respondenterna kan placeras i forutbestimda kategorier, vilket bidrar till detta
breda och eventuellt generaliserande resultat.

Detta innebdr hur som helst inte att en kvantitativ metod ar oanviandbar for att undersoka
problemet som denna undersokning har stillts infor. Data fran unders6kningens
observationer hade exempelvis kunnat delas upp i olika kategorier, sdsom "spelardod - hur
ofta och var dog spelaren?” och “insamling och tillverkning - vilka typer av resurser samlade
spelaren in och vilka verktyg nyttjades?” Statistik fran det digitala uppslagsverket skulle ocksa
kunna anvindas, exempelvis genom att studera vilka sidor som hade flest visningar. Detta
gjordes visserligen i ndgon utstrackning, men i en alternativ, kvantitativ version av studien
hade denna statistik givits mycket mer vikt. Intervjuerna hade kunnat ersattas med enkater
som skickades ut efter en genomford speltestning. Detta hade visserligen inte givit lika
djupgédende information som en intervju, men hade istillet skapat mojligheten att inkludera
fler respondenter och séledes etablera ett mer generaliserbart resultat. Det ar alltsa tydligt att
en kvantitativ undersokning kunde varit relevant, men for att skapa ett generaliserbart
resultat kravdes en omfattning som inte nodvandigtvis kunde rymmas i denna studie.

Ett av de kvalitativa tillvigagangssatten som anviandes i den hir studien var semistrukturerade
intervjuer, och anledningen till detta var deras flexibla natur som tillit en initial struktur men
som gav utrymme for att utveckla diskussionen. Eftersom studien utnyttjade kvalitativ data
kunde oppenheten som semistrukturerade intervjuer ger, i enlighet med Preece, Sharp och
Rogers (2015:295), forsdkra att datan inte misstolkades dad mojligheten for fortydligande
foljdfragor fanns tillginglig. Ett problem med detta var hur som helst att intervjuerna blev
svara att jaimfora med varandra eftersom innehéllet kunde variera kraftigt. Genom exempelvis
en strukturerad intervju eller en enkiat hade datan kunnat nyttjas for att bidra till ett mer
generaliserbart resultat, och hade dessutom varit enklare att analysera. Malet med denna
studie var hur som helst inte att na ett generaliserande resultat, och pa grund av detta kunde
semistrukturerade intervjuer 4nda anses lampliga.

Pa grund av den pagdende coronaviruspandemin - diar Folkhidlsomyndigheten (2021)
rekommenderade att individer traffas i s& sma umgangeskretsar som mgjligt for att minska
smittspridningen av covid-19 - kom undersokningens observationer och intervjuer att ske
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digitalt genom skiarmdelningsverktyg sdsom Discord (2015) eller Zoom (2012). Pandemin har
paverkat hur hela virlden opererar, och alltsi Aven hur denna undersokning utformades. A
ena sidan bidrog detta tillvigagdngssitt till en 6kad risk for tekniska problem eftersom det var
upp till respondenten att bland annat installera tillhandahdllen mjukvara och anvanda
skarmdelningsverktyg. Men a andra sidan tillat det ocksa respondenten att uppleva spelet i
samma milj6 som hen ar van att spela andra spel i, istdllet for i en kontrollerad miljo, vilket
hade varit fallet om samhéillet opererade som vanligt. Davis, Steury och Pagulayan (2005)
namner att en kontrollerad miljé minskar mangden utomstdende variabler och dirmed 6kar
studiens konsekvens, vilket i sin tur tilliter generalisering av resultatet. Da den hir studien
paverkades av den rddande pandemin kommer denna konsekvens naturligt att forloras.
Antagandet var dock att detta inte paverkar studien alltfor mycket eftersom syftet inte var att
generalisera resultatet.

Det storsta problemet som pandemin orsakade denna studie var mojligheten att hitta
individer som var villiga att delta som respondenter; personer antas dessvirre vara mindre
motiverade att delta digitalt 4n de hade varit i en kontrollerad, fysisk miljo. Detta pa grund av
att de behover utfora en storre mangd arbete sjdlva dn vad de gjort om studien utforts i en
bestdmd miljo och behover ha tillgang till hardvaran som kravs for att utféra undersékningen.

Ursprungligen var tanken att studien skulle genomféras med tre testgrupper: i) en grupp,
”aldrig”-gruppen, som aldrig far tillgang till det digitala uppslagsverket under observationen,
ii) en grupp, ”alltid’-gruppen, som har tillgdng till uppslagsverket fran borjan av
observationen, och iii) en grupp som far tillgdng till uppslagsverket halvvigs genom
observationen. Anledningen till detta var for att skapa ett relativt brett resultat; "alltid”- och
“aldrig”-grupperna hade kunnat jamforas sinsemellan samt individuellt med den tredje
gruppen for att eventuellt fa en forstaelse for vilken effekt uppslagsverket faktiskt hade pa
spelupplevelsen.

Till sist ansags hur som helst en testgrupp - gruppen som far tillgang till uppslagsverket
halvvigs genom observationen - vara tillrackligt. Eftersom den hér studien har dmnat
undersoka hur paratexter paverkar spelupplevelsen behovde det finnas ndgon form av
jamforelse mellan hur spelare spelar med respektive utan tillging till paratexten. Tre
testgrupper hade visserligen givit en storre mangd data, men fragan ar hur relevant datan fran
“alltid”- och ”aldrig”-grupperna ar nir en majoritet av datan eventuellt kan besvaras av endast
en testgrupp, som ger samma jamforelse internt som en jaimforelse mellan “alltid”- och
“aldrig”-grupperna hade givit tillsammans. Tre testgrupper hade dessutom kravt fler
respondenter for att ge en lamplig mangd respondenter till samtliga grupper, vilket kunde
tdnkas vara problematiskt i den radande pandemin.

Vidare ar det relevant att diskutera urvalet av undersokningens respondenter. Detta var en
inledande studie inom amnet, och darfor bedomdes det vara fordelaktigt med en bred
urvalsgrupp. Den breda urvalsgruppen tillat studien att hitta en storre variation av utfall vilka
i framtida forskning kan studeras enskilt med mer fokuserade urvalsgrupper for att eftersoka
bakomliggande faktorer och generaliseringar.

For att etablera en urvalsstrategi kan det enligt Creswell och Creswell (2018:301) vara relevant
att diskutera fyra aspekter: miljon dar undersokningen kommer att ske, vilka respondenterna
ar, vad respondenterna kommer att gora, och hur processen kommer att utvecklas nir en
respondent studeras. Som namnt antogs miljon ha en inverkan pa urvalsgruppen som gjorde
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att antalet respondenter minskar. Eftersom det till viss del var upp till respondenterna sjilva
att organisera delar av testningen (sdsom att installera artefakten, dela sin skdrm samt forsta
hur spelet ska spelas) bedomdes det vara passande att eventuella respondenter hade en
grundlaggande erfarenhet av spel overlag, sa att relevanta begrepp och verktyg inte behover
introduceras. Respondenterna behovde dven som tidigare ndmnt ha tillgdng till relevant
hardvara for att genomfora undersokningen. Och eftersom denna typ av forskning, precis som
manga andra typer, ska genomforas med respondenternas samtycke (Vetenskapsradet, 2017)
ansags det ocksa vara lampligt att respondenterna var minst 18 ar gamla.

Urvalsstrategin kom alltsd att bestd av tre krav: eventuella respondenter bor ha en
grundlaggande erfarenhet av spel, ha tillgang till relevant hardvara, samt vara minst 18 ar
gamla.

3.1.2 Artefakt

For att genomfora den hir studien kom en artefakt med syftet att representera spelupplevelsen
som dmnades undersokas att skapas. Artefakten var en digital prototyp av ett enspelarspel i
overlevnadsgenren vars innehall baserades pa designkonventioner som etablerats inom den
relevanta genren. Spelaren behdvde testa sig fram genom varlden och pa sa sitt skapa en
forstéelse for vad som behovde goras for att overleva. Enligt ett inldgg pa Plariums (2019)
bloggplattform ar detta ett konventionellt tillvigagdngssatt inom overlevnadsgenren. Diverse
olika system introducerades ocksé, sdsom att samla in och kombinera objekt, samt att soka
efter foda for att hélla sig vid liv. Tanken var att prototypen skulle innefatta alla delar av vad
en forvintad spelupplevelse inom Overlevnadsgenren innehaller i mal om att skapa en sa
genuin spelupplevelse som mojligt.

Overlevnadsspel kan av spelare beskrivas som “wiki”-spel (u/Dronelisk, 2013) pa grund av hur
frekvent digitala uppslagsverk nyttjas inom dessa spelkretsar. Darfor ar det en genre som
tillater ménga olika anviandningar av, samt asikter kring paratexter. Det gjorde genren till ett
lampligt val for studien da det till stor del ar blandningen av anvandningar och &sikter som
var av intresse for denna studie.

For att komplettera artefakten skapades dven ett skraddarsytt digitalt uppslagsverk som
fungerade som en guide till spelet for de som spelade det. Det digitala uppslagsverket
innefattade beskrivningar for hur spelare 6verlever sa lange som mdjligt, baskunskaper inom
spelet och eventuella hemligheter som kunde vara svéra att hitta. Paratexten skapades genom
ett verktyg som aven anvants for att skapa andra digitala uppslagsverk, sésom The Official
Minecraft Wiki (Fandom, 2021b) och The Official Terraria Wiki (Fandom, 2021c). Paratexten
var en vasentlig del av studien eftersom det ar just anvindningen av den samt dess paverkan
pé artefaktens tiankta spelupplevelse som var den hir studiens priméara fokus. Da spel inom
overlevnadsgenren refererats till som “wiki”-spel (u/Dronelisk, 2013) visar det tydligt att
dessa digitala uppslagsverk ar en normalitet for spelare som spelar 6verlevnadsspel. Den
frekventa anviandningen av digitala uppslagsverk inom genren bidrog alltsa till paratextens
lamplighet for denna studie.

3.1.3 Undersdkning

Artefakten och dess kompletterande digitala uppslagsverk anviandes i undersokningen av
studiens etablerade problem. Undersokningen skedde genom observerad testning av
prototypen, och denna testning var uppdelad i tva delar for samtliga respondenter. Da malet
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var att undersoka enskilda spelare och deras upplevelser genomfordes ocksa intervjuer med
respondenterna i samband med testningen. Under testningens forsta del fick respondenten
spela spelet utan tillgang till, eller vetskap om, paratexten. Under den andra delen fick
respondenten tillgdng till paratexten och kunde d& anvianda den for att bli battre pa spelet
genom att lata paratexten besvara eventuella fragor som hade dykt upp under den tidigare
delen av speltestningen.

Under speltestningens observationsfas studerades respondentens aktiviteter i samt
interaktioner med spelet. Genom att studera aktiviteter och interaktioner, samt notera dessa
i ett simpelt observationsprotokoll, kunde jamforelser sedan goras mellan dessa handlingar
och respondentens egna reflektioner, som samlades in genom en intervju. Med respondentens
samtycke spelades speltestningen in for detaljerad granskning vid behov i senare skeden av
undersokningen. I samband med dessa observationer genomfordes ocksa en intervju med
varje respondent. Dessa intervjuer var av semistrukturerad karaktar, vilket innebar att det
fanns en uppsittning av forberedda fragor, men det fanns ocksa utrymme for foljdfragor samt
for att utforska tankar som uppstod hos antingen respondenten eller intervjuaren under sjalva
intervjun. Syftet med intervjuerna var att samla information om hur respondenterna sjilva
hade upplevt spelandet - bade innan och efter att ha studerat paratexten - och om de aktivt
forandrade sitt tillvigagangssatt efter att ha fatt nagon sérskild information fran paratexten.

For att nd meningsfulla jaimforelser mellan respondenter och fa en nagorlunda generaliserad
forstéaelse av resultatet fran en undersokning foreslar John P. Davis, Keith Steury och Randy
Pagulayan (2005) att undersokningen bor innefatta atminstone 25-35 deltagare, vilket
bedomdes vara orimligt for omfattningen av denna studie. Studien @mnade alltsd inte
uppratta nagra generaliserande pastdenden om hur spelupplevelsen paverkas, utan
fokuserade istéllet pa att skapa en forstaelse for hur spelupplevelsen kan paverkas. Av den
anledningen prioriterades kvalitativt grundliga och djupgaende testningar 6ver en viss mdangd
testningar.

Den hir studien f6ljde de uppforandekrav som Vetenskapsradet (2017) stiller pa forskare i
dagens samhille. Framfor allt behandlades studiens respondenter med anonymitet.
Respondenterna hade mojlighet att avbryta sitt deltagande nar som helst under studiens gang
och ifall de 6nskade kom deras data att raderas. Huruvida en speltestning spelades in eller inte
var helt och héllet upp till respondenten i fraga. Nar data senare framstilldes och analyserades
namndes inte personuppgifter och det var inte mojligt att spara svar till en specifik
respondent. Samtliga respondenter fick dven studiens mal presenterade for sig innan
deltagande och de informerades om hur deras data skulle komma att anviandas.

Innan undersokningen paborjades genomfordes tva pilottest med en respondent. Malet med
dessa pilottest var att garantera den har foreslagna metodens genomforbarhet, vilket innebar
foljande moment: i) kontroll av artefakterna, det vill siaga att prototypen var spelbar samt att
paratexten var lasbar och forstaelig, ii) genomgang av intervjufragorna sa att de kunde
tydliggoras for att undvika eventuella missforstand, samt iii) identifiering av potentiella
problem si att de kunde justeras (Preece, Sharp & Rogers, 2015:291). Genom att undersoka
dessa eventuella problem skapades ett mer konsekvent underlag for den faktiska studien,
eftersom problemen kunde behandlas sa tidigt som mojligt i undersokningsprocessen. Vidare
var det ocksd relevant att genom pilottesterna etablera om spelprototypen erbjod
underhallningsvirde, vilket var viktigt for att skapa en s& genuin spelupplevelse som mojligt.
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3.2 Sammanfattning av problemformulering

Det har kapitlet har presenterat det problem den hér studien har undersokt samt vilken metod
som utnyttjades for att bemota problemet. Studien foljde Taylors (2006; 2009) idé att man
bor undersoka spelupplevelsen genom fallstudier och har darfor problemformuleringen:

hur kan digitala uppslagsverk, med syftet att hjilpa spelare forbittra sina
kunskaper inom ett spel, paverka spelupplevelsen av enspelarspel?

Studien hade som mal att undersoka enskilda spelare och deras upplevelser och utnyttjade
darfor kvalitativa datainsamlingsmetoder. Genom att skapa artefakter - en spelprototyp som
speglar den tiankta spelupplevelsen samt ett kompletterande digitalt uppslagsverk - kom
studien att undersoka en begransad spelupplevelse och paratexters paverkan pa den.

Undersokningen bestod av en speltestning av den skapade artefakten, som observerades.
Respondenter fick forst spela utan vetskap om paratexten for att senare fa tillgang till den.
Efter speltestningen holls en semistrukturerad intervju med respondenterna. Resultat fran de
semistrukturerade intervjuerna kunde sedan jamforas med observationerna fran
speltestningen for att se om respondenternas handlingar stimde 6verens med deras asikter
eller inte. Den foreslagna metoden har problematiserats fran olika hall for att undersoka dess
validitet och vidare diskuterades forskningsetik, foljt av reflektioner kring hur hela studien
pilottestades for att sikerstilla dess effektivitet.
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4 Genomforande

For att undersoka problemformuleringen skapades en artefakt, med syftet att representera en
typisk spelupplevelse inom ett 6verlevnadsspel. Artefakten var en prototyp av ett spel inom
overlevnadsgenren som hade som syfte att hjilpa till att utreda hur spelupplevelsen kan
paverkas av digitala uppslagsverk. Tillsammans med denna prototyp sammanstilldes ett
sadant uppslagsverk (Fandom, 2021a) for att vidare kunna utreda hur en respondent agerar
innan och efter hen far tillgang till uppslagsverket.

Det har kapitlet presenterar innehallet av den artefakt och dess medfoljande digitala
uppslagsverk som har producerats i samband med den har undersokningen, hur de
utvecklades under projektets gang samt varfor sarskilda beslut har tagits. Avslutningsvis
diskuteras de tva pilotstudier som genomfordes for att bekrafta undersokningens kvalitet.

4.1 Designprocessen

Under arbetets ging har en iterativ arbetsmetod utnyttjats. I enlighet med Mattias Arvola
(2020:12—13) och Jesse Schells (2015:89—113) designprocesser har projektet genomgétt flera
faser. I den forsta fasen, konceptfasen, etablerades vilka problem som behovde 16sas och vilka
krav artefaktens system behovde uppfylla, vilket f6ljdes av diskussioner kring olika idéer och
I6sningar.

Darefter prioriterades dessa losningar, och i man av tid under processens bearbetningsfas
planerades i vissa fall en 16sning, och i andra fall flera som sedan kunde utvarderas gentemot
varandra. Prioriteringarna var baserade pa hur mycket resurser som kravdes for att producera
olika system och mekaniker, samt vad som ansags viktigast ur ett designperspektiv for att
skapa en upplevelse som speglade den i ett typiskt 6verlevnadsspel. Moment som spelaren kan
nyttja uppslagsverket for att 10sa, alternativt vilja att 16sa pa egen hand, bedomdes vara en av
de viktigaste delarna att producera for att kunna besvara undersokningens
problemformulering s& vil som mdgjligt. Moment som forsoker skapa ett mer unikt spel
prioriterades dock bort d& dessa inte n6dvandigtvis skulle stodja undersokningens syfte.

Losningarna implementerades, och nya system testades av en utomstdende person for att fa
en djupare forstielse for om losningens implementation uppfyllde de krav som etablerats
tidigare i arbetet. Ifall kraven blivit uppfyllda av 16sningen ansags problemet vara 16st och da
paborjades samma process for nista problem. De ganger kraven inte ansdgs vara uppfyllda
aterviande problemet till ett av de tidigare stadierna for att utforskas ytterligare.

Nir 6verlevnadsspel definierades tidigare i den hér rapporten etablerades att dessa spel har
ett huvudsakligt mal - att 6verleva - vilket blir en utmaning genom komplexa system for att
hélla sig vid liv. Overlevnadsspel utnyttjar inlirningsprocesser som trial and error for att lira
spelare hur spelet ska spelas, vilket i sin tur far spelaren att utforska viarlden och dess element
for att kunna 6verleva och ta sig vidare i spelet.

P& grund av dessa aspekters aktiva forekomst inom overlevnadsspel har detta kapitel delats
upp i tre huvudsakliga delar: livssystem, trial and error samt utforskning.
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4.1.1 Livssystem

Artefaktens livssystem bestod av tre olika delar: liv, hunger och temperatur. Generellt var
mekaniker som paverkar dessa system prioriterade hogt, men somliga koncept behovde trots
allt overges. Spelets temperatursystem var begransat till spelvarldens sno- och 6kenbiomer,
vilka visas i figur 1, men ursprungligen var detta system planerat att introduceras genom en
dag/natt-cykel dar temperaturen sjunker under natten. Syftet med detta var att ge spelaren en
introduktion till spelets temperatursystem som hen eventuellt skulle stéta pa i sno- och
okenbiomerna. Dessa biomers mer extrema scenarier ansags hur som helst vara tillrackliga
for att besvara undersokningens frégestallning, och av den anledningen avvecklades dag/natt-
cykeln. I en kommersiell variant av spelet hade en dag/natt-cykel som denna kunnat varit
lamplig for att introducera ett temperatursystem, som i exempelvis Rust (2013) och Valheim
(2021). Men i dessa spel handlar det ocksa mindre om att skapa intressanta scenarier och mer
om att ge spelaren ett snillt satt att introduceras till systemet, vilket gor hen redo for kyla nar
det stots pa i andra, mer extrema scenarier senare i spelet.

Figur 1. Spelets skog-, sno- samt 6kenbiomer, i den ordningen fran vanster till hoger.
Pilarna representerar hur temperatursystemet paverkas i respektive biom.

Komplexa system for liv ar, som redan etablerat, ett av 6verlevnadsgenrens huvuddrag. Det
finns manga typer av livssystem, och anledningen till att just liv, hunger och temperatur valdes
for denna prototyp ar & ena sidan for att liv och hunger naturligt kan interagera med varandra;
vissa typer av mat okar spelarens liv och hunger mattligt, men andra typer kan sdnka viarden
i ett av systemen och Oka virden i det andra. Detta skapar forhoppningsvis ett engagerande
samspel mellan systemen, och i kombination med matritternas medvetet vaga beskrivningar
vialkomnas anviandningen av spelets uppslagsverk ytterligare. Andra typer av system, som
exempelvis fornuft eller uthéllighet, hade ocksd kunnat vara intressanta att genomfora
speltestningar med for att fi en battre forstdelse for vad som ar mest lampligt i spelet. Liv,
hunger och temperatur ansdgs dock vara jamforelsevis enkla att producera, vilket bedomdes
vara vardefullt i utvecklingen av denna prototyp och var den avgorande anledningen till att
just dessa tre valdes. Figur 2 visar hur livssystemen representerades i denna prototyp.

e

Figur 2. Spelets livssystem, med hunger (6verst till hoger),
liv (underst till hoger) och temperatur (vanster).
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4.1.2 Trial and error

Enligt Raph Koster (2013:40) har ménniskor kul nar de lar sig saker, och applicerar vidare
detta pa spel; han hiavdar att spel ar roliga eftersom de gar ut pa att spelare lar sig hur spelets
system fungerar for att kunna besegra det. Utifran den har principen gar det att se varfor spel
som nyttjar trial and error kan vara roliga for spelare. Trial and error tvingar in spelaren i en
inlarningsprocess som hjalper hen att komma framaét i spelet och saledes bli battre pa det.
Konceptet ar mycket forekommande inom 6verlevnadsgenren, vilket syns i manga av de spel
som listats i kapitel 2.2.2. Overlevnadsspel, men #ven i andra 6verlevnadsspel, som Conan
Exiles (2017) och The Forest (2014).

Trial and error inkluderades dven i den hir prototypen pa flera olika nivaer. Exempel pa detta
ar vilken effekt olika typer av mat har, dé vissa 6kar spelarens liv och andra 6kar hens hunger,
medan vissa typer till och med sidnker dessa virden istillet. Olika typer av bar har olika
effekter, och kott maste lagas for att ge fullstandigt positiva effekter. Ett annat exempel ar
spelets level design, dir vissa omraden ar relativt undanskymda och spelaren maste ta ett
“trossprang” (eng: leap of faith) for att komma vidare. For detta finns det skyltar som ska
hjalpa spelaren i nagon utstrackning, se figur 3, men i slutanden ar det anda upp till spelaren
att vilja att ta spranget ut i intet och hoppas pa det basta. Vidare gjordes ocksé ett medvetet
val att beskriva olika matratters effekter valdigt vagt i spelet. Detta medforde att spelare skulle
behova soka sig till uppslagsverket for att fa en fordjupad kunskap om hur mycket liv och/eller
hunger en viss typ av mat gav, alternativt testa sig fram.

Figur 3. Exempel pa hur ett "trossprang” kan se ut i spelet.

Nar det kommer till tillverkning av objekt i spelet sa kunde objektens recept antingen vara
dolda eller inte. Om recepten a ena sidan var dolda hade spelaren inte haft ndgon aning om
vilka typer av resurser som gar att hitta i spelet, och hade behdovt lista ut vad dessa recept
innehéller pa egen hand, vilket ar en typ av trial and error. Om recepten a andra sidan var
oppna hade spelaren direkt haft kinnedom om vilka objekt som gér att tillverka, samt vad som
kravs for att tillverka dem, vilket istallet uppmuntrar utforskning for att hitta de resurser som
kravs for ett visst objekt.
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Figur 4. Anvindargranssnitt for tillverkning av objekt i spelet.

Det finns bade positiva och negativa aspekter av bada dessa tillvigagdngssatt: att anvanda
dolda recept hade exempelvis uppmuntrat starkt till att anvdnda spelets medfdljande
uppslagsverk for att ta reda pa vilka resurser och objekt som existerar, och hur de kan
tillverkas. Och detta kan tdnkas vara lampligt for den har undersokningen. Att anvianda 6ppna
recept tillater istillet spelaren att fokusera pa att utforska spelet for att hitta de objekt som
hen onskar tillverka, och i slutdndan gjordes avviagningen att eftersom det redan fanns en hel
del aspekter av spelet som uppslagsverket kunde anvindas till s var denna typ av utforskning
lamplig; att gora recept dolda hade eventuellt skiftat for mycket fokus fran spelet till
uppslagsverket, men for framtida studier kan det vara relevant att, i man av tid, speltesta bada
typerna for att etablera vilket som ar mest lampligt. Figur 4 visar hur systemet sag ut i studiens
artefakt.

4.1.3 Utforskning

Utforskning ar en kidrna inom 6verlevnadsspel (Doan, 2017; Plarium, 2019) och dven det gar
att relatera tillbaka till Koster (2013:40) da utforskning lar spelaren om den virtuella viarlden
de befinner sig i, vad for slags saker de kan gora dar, hur de kan gora saker och varfor de gor
saker. Spelare hittar alltsé en gliddje i att utforska och darmed lara sig om spelet och varlden
det utspelar sig i.

Basbyggande kan tdnkas vara en konvention inom 6verlevnadsgenren da i stort sett alla spel
som listats i kapitel 2.2.2 Overlevnadsspel har nigon typ av basbyggande. Dock valdes det att
prioritera bort basbyggandet med den huvudsakliga anledningen att utforskning och
basbyggande dr svara att kombinera i en speltestning som genomfors pa begriansad tid.
Spelaren behover aktivt utforska véarlden for att st6ta pa nya scenarier och anvianda (eller vilja
att inte anvinda) ett uppslagsverk. Men basbyggande hade eventuellt uppmuntrat spelare att
fokusera pa den basbyggande aspekten av spelet istéllet, vilket inte hade givit ndgon sarskilt
relevant information for undersokningen. Utforskning ar precis som basbyggande en stomme
inom genren, och utforskning ar en aspekt som lampar sig mycket battre for innehall i ett
uppslagsverk, och naturligt prioriterades alltsa detta i utvecklingsprocessen. Det dr som sagt
svart att inkludera bade utforskning och basbyggande om spelaren inte far spela s linge hen
vill, vilket inte visade sig vara rimligt i den hir undersokningen.

Av samma anledning - det vill saga f6r att uppmuntra utforskning - togs ocksa beslutet att gora
spelarens resurser begransade. En resurs kan bara plockas upp en gang, och om spelaren
finner en brist pa resurser omkring sig innebar detta att hen maste bege sig vidare i spelet for
att hitta nya. Se figur 5 for ett exempel pa hur sidana resurser sag ut i studiens artefakt. Vidare
introducerades ocksa ett huvudsakligt mal, samt nagra delmal, med spelet; visserligen ar det
inte konventionellt inom genren att introducera konkreta mal eftersom spelaren ofta kan
skapa sina egna mal, men eftersom denna artefakt producerades med en begriansad mangd
resurser ansags det vara mer lampligt att skapa mal som spelaren kan arbeta mot. Dessa maél
var unika resurser som var utplacerade i spelet och som gick att tillverka ett speciellt objekt
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med, men de introducerades inte pa nagot sarskilt vis i spelet utan fanns framfor allt
bendmnda i det medf6ljande uppslagsverket. Detta gjorde att de agerade som ett tydligt medel
for att studera forandringar i spelarens tillvigagangssitt; eftersom respondenterna fick
tillgang till paratexten halvvags genom en speltestning gick att se om de plotsligt sokte sig till
dessa objekt nar de fatt vetskap om dem.
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Figur 5. Exempel pa resurser i spelvarlden som gar att plocka upp.

Spelets level design har genomgatt manga iterationer. Tidiga planeringssessioner innefattade
fyra separerade 6ar med olika biomer och skraddarsydda omgivningar som spelaren behovde
overkomma for att ta sig vidare i spelet, se figur 6. Delmaélen i denna tankta design var att lista
ut hur man forflyttade sig mellan 6arna, men detta koncept avvecklades pa grund av att det
hade kravt mycket arbete som inte gick att dteranvinda i resten av spelet, bade fran design-
och programmeringsperspektiv. Andra tankar som uppstod i och med utvecklingen av denna
forsta version var att varlden skulle vara levande; stenar skulle falla fran himlen och vinrankor
skulle piska omkring. Dessa moment ansags vara enkla att producera och samtidigt gora sa
att varlden relativt 1att kunde fyllas med faror. I senare iterationer inkluderades ocksa fiender,
som man skulle behova besegra for att fa vissa typer av resurser. Och att inkludera fiender
innebar naturligt ocksa att ndgon slags mekanik for att attackera dessa fiender borde
introduceras, vilket kunde tankas ge spelet ett djup som inte funnits innan. Utan fiender kan
det bara tinkas vara en slags simulator dir resurser samlas, men att inkludera fiender tvingar
spelaren att skydda sig sjdlv och vara mer aktiv i sitt spelande. De mekaniker som
introducerades var en simpel attack i narstrid, samt en pilbage som spelaren kunde anvianda
for att attackera pa hall. Fler typer av vapen hade kunnat introduceras for att ge denna aspekt
av spelet ett vidare djup, men for att efterlikna spelupplevelsen i ett kommersiellt spel anségs
det vara viktigare att skapa ett spel dar all planerad funktionalitet existerade snarare an att
fokusera pa ett fatal mekaniker.

Ursprungligen lag fokus dessutom pa att skapa ett spel med intressanta, nytinkande element,
eftersom det bedomdes kunna gora spelet unikt och roligt. Men efter ytterligare reflektioner
ansags det hur som helst vara mer vardefullt att folja de designkonventioner som finns mer
strikt for att skapa ett spel som &r sd representativt som mgjligt, &ven om det innebér att
inkludera manga element som redan finns i andra spel. Ur ett kommersiellt perspektiv hade
en design som den som visas i figur 6 kunnat vara framgangsrik, men for undersokningens
syfte var det som sagt mer lampligt att folja etablerade konventioner.
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Figur 6. En tidig skiss av spelets level design, med fyra separerade oar.

Efter att konceptet i figur 6 avvecklades introducerades istéllet en varld diar 6ar med olika
biomer var mer sammankopplade och enklare att nd; fokus flyttades fran att ta sig mellan
Oarna till att utforska en mer sammanbunden virld, se figur 7. I samband med utvecklingen
av det hir konceptet skapades ocksa en ny typ av delmal: unika resurser som ar utplacerade i
varlden.

Figur 7. En senare skiss av spelets level design, med en sammanbunden varld.

Figur 8 visar spelets senaste iteration av level design, vilken har tydliga inspirationskéllor fran
producerade pappersskisser och framfor allt figur 7; en frodig botten samt flytande 6ar med
andra typer av biomer. Andra element har uppdaterats fran tidigare iterationer, sisom formen
pa manga oar, vilken ar nyanserad och levande istillet for att vara jamforelsevis platt.
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Figur 8. Den senaste iterationen av spelets level design.

4.2 Det digitala uppslagsverket

Det digitala uppslagsverket (Fandom, 2021a) hade som syfte att komplettera det skapade
spelet i undersokningen. Det var respondenternas anviandning av det digitala uppslagsverket
som skulle ge svar pa undersokningens fragestillning, genom att bidra med data som kunde
pavisa hur uppslagsverket kunde paverka spelupplevelsen. For att utveckla det digitala
uppslagsverket utnyttjades wikihotellet Fandom (2004), vilket ar en server for digitala
uppslagsverk om bland annat spel, filmer och serier. Vid skapandet av det egna digitala
uppslagsverket behovde det ges ett namn. Istillet for att namnge det enligt namnet pa
undersokningen valdes det att ge det, och vidare ocksa spelet, ett genuint spelnamn, Spaghetti
Survival, for att forsoka skapa en sa icke-steril spelupplevelse som mojligt.

For att bestimma hur saker skulle presenteras pa det digitala uppslagsverket utnyttjades de
digitala uppslagsverken for spelen Minecraft (2011) och Terraria (2011) - The Official
Minecraft Wiki (Fandom, 2021b) och The Official Terraria Wiki (Fandom, 2021c) - da bada
spelen liknade studiens artefakt. P4 bada dessa digitala uppslagsverk sorterades olika
spelobjekt in i kategorier baserat pa vad objektet hade for funktion i spelet. Darfor valdes det
att anvianda ett likadant system for det digitala uppslagsverket for denna artefakt. De skapade
kategorierna blev da material, strukturer, fiender, utrustning och mat. Tanken var att dessa
kategorier skulle hjilpa spelare att snabbt hitta det de letade efter nar de anvinde det digitala
uppslagsverket. Genom att ytterligare ldgga in lankar till objekt varje gang de nimndes kunde
anvandare snabbt hoppa mellan olika sidor i det digitala uppslagsverket och hitta den
information de behovde. Anvindningen av sddana lankar hade dven noterats pa de digitala
uppslagsverk som denna studies uppslagsverk var inspirerat av. Se figur 9 for ett exempel pa
hur en grundliaggande artikel for ett av spelets foremal sdg ut, och figur 10 for ett exempel pa
en mer ingdende artikel om spelets system.
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Rope

Ropes are a type of a material used for crafting.

®

Crafting

To craft a rope, the following materials are needed. Ropes can be crafted by hand.

= 2x Hemp

Used in
= Bow

= |adder

Categories: Materials

Figur 9. Exempel pa en grundlidggande artikel fran spelets digitala uppslagsverk.

Player avatar

The term avatar refers to the figure controlled by the player through the game controls. All of
Spaghetti Survivals gameplay revolves around actions performed by the character, and the
camera Is always locked to follow the character in the middle of the screen. The avatar can
be empowered by crafting certain items, like equipment, or by consuming The Spaghett of
Dreams. The player needs to manage several systems to keep the avatar alive, health,
hunger and temperature.

Health

Health is lost upon taking damage from enemies It can be regained by consuming certain
food items that grant health, such as the black berries

Hunger
Hunger is lost over time, but can be regained by consuming certain food items, such as the
red and blue berries.

Temperature

The temperature meter does not normally need to be taken into consideration. However, when the
player enters the snow or desert biomes, the avatar's temperature will drop or rise, respectively. This
can be prevented by crafting warm clothes or a cooling stone. You start taking cold damage at 30
degrees, and heat damage at 45 degrees

Figur 10. Exempel pa en ingaende artikel fran spelets digitala uppslagsverk.

Vilken typ av information som inkluderades pa det digitala uppslagsverket bestimdes genom
att titta pa andra uppslagsverk och vad spelare kan leta efter diar. Nar spelare vander sig till
ett digitalt uppslagsverk kan det vara en stor variation av saker de letar efter. Det ar darfor
sdllan ett digitalt uppslagsverk endast diskuterar en aspekt av ett spel utan det ar istéllet ett
uppslagsverk for hela spelet dar alla olika delar diskuteras och analyseras. Pa vil etablerade
spel som Minecraft (2011) och Terraria (2011) kan man se detta da deras digitala
uppslagsverk ar massiva och innehaller flera tusen artiklar. Det dr dven en av anledningarna
till att de tidigare namnda kategoriseringarna ar viktiga for strukturen av ett digitalt
uppslagsverk. Av den har anledningen togs beslutet att det skapade digitala uppslagsverket
skulle ta upp all information kring artefakten som finns. For att hjilpa spelaren péa traven i
den har studien skriaddarsyddes uppslagsverkets framsida med relevanta element, se figur 11.
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Welcome to the Spaghetti Survival Wiki!

This is a part of a bachelor degree project at University of Skovde in Sweden that explores the relationship between the
gameplay experience and gaming paratexts. You can use this wiki to learn more about most things in our game prototype
- Spaghetti Survival

lmporta nt al’tIC|eS edit | @ edit source

P..

The Player Character The Spaghetti of Dreams Biomes

Resources Equipment Map

Figur 11. Uppslagsverkets framsida, med ett antal viktiga sidor framhavda.

4.3 Pilotstudie

For att forsdkra undersokningens genomforbarhet och kvalitet har tva pilottest utforts. Under
det forsta pilottestet utférdes undersokningen som planerat for att leta efter mojliga brister i
upplagg och innehall. De brister som hittades korrigerades och sedan utfordes ett andra
pilottest. Pilotstudien var overlag framgangsrik och gav god insikt i uppldggets samt
innehéllets styrkor och brister. Den gav en insikt i hur effektiv undersokningen var i att
besvara den fragestillning som studien har Amnat besvara, samt hur den kan goras dnnu mer
effektiv.

Under ett pilottest fick respondenten forst gora sig bekant med artefaktens kontrollschema,
for att sedan spela spelet i cirka tio minuter. Efter detta delades en lank till spelets digitala
uppslagsverk, som hen fick studera tills de var nojda, och darefter aterga till att spela spelet i
cirka tio minuter till. Respondenten fick ocksd pausa spelet och 6ppna upp det digitala
uppslagsverket under denna del av undersokningen om hen sa énskade. Bada spelpassen och
anvandningen av det digitala uppslagsverket observerades. Efter detta genomférdes en
intervju med respondenten, for att etablera huruvida deras spelsitt Overensstamde med deras
personliga upplevelse av spelet eller inte.

De styrkor som hittades med undersokningen var huvudsakligen att respondenterna
relaterade spelet till andra spel inom overlevnadsgenren. Det visar pa att spelet var
representativt for genren och darmed holl sig till unders6kningens mél om att fokusera pa ett
spel inom 6verlevnadsgenren. Aven styrkan i att utnyttja semistrukturerade intervjuer visades
da svar fran de planerade fragorna ibland var otillfredsstillande, vilket kunde f6ljas upp med
en ytterligare fraga for att forstd hur respondenten tiankte. Trots att det endast var pilottest
visade den insamlade datan fran dem att undersokningen var uppbyggd pa ett satt som kunde
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besvara fragestillningen. Intervjuerna gav en inblick i hur respondenten tinkte och
observationerna visade om hens tankar reflekterade handlingarna i spelet eller inte.

De brister som uppticktes 1ag huvudsakligen i undersékningens innehall och inte i upplagget.
Det fanns dels brister i artefakten, och 4ven om en majoritet av dessa brister forsokte atgardas
innan pilotstudien dok det oundvikligen upp problem dven har. Designbrister i artefakten,
som forvirring pa grund av en saknad av audiovisuell terkoppling och delvis bristande level
design, valdes att prioriteras lagre dn tekniska brister som att fastna i vaggar och fastna i
progressionen av spelet. Den prioriteringen gjordes eftersom de tekniska bristerna starkt kan
péverka undersokningens genomforbarhet. Aven det digitala uppslagsverket hade brister. En
av dessa var en avsaknad av bilder pa olika objekt i spelet. Detta visade sig skapa forvirring
hos respondenterna da de inte kunde koppla namn pa objekt i det digitala uppslagsverket till
objekt i spelet. Forutom artefakten fanns det dven brister med formuleringar pa bestdmda
intervjufragor. Fragan “tror du att ditt spelsdtt dndrades ndgot?” visade sig dels vara
problematisk da respondenterna inte visste hur de skulle definiera ordet spelsétt. Det fanns
aven problem med att respondenterna sjdlva inte lade marke till om de dndrade sitt spelsatt
da det for dem var en naturlig del av spelprocessen, vilket noterades vid jamforelser mellan
observationen och intervjun.

For att atgarda dessa brister gjordes ett antal dndringar. I artefaktens fall atgirdades
problemet med progression genom att omplacera objekt i spelvirlden. For att 16sa problemet
med att fastna i viggar skapades ett tangentbordskommando som nollstiller spelarens
position, samt en uppdatering av spelarkaraktirens kollisionshantering. Aven vissa brister
med designen dndrades genom att forbattra den visuella aterkopplingen spelare far. En av
dessa dndringar var att dndra pa storleken av ett objekt sa att spelare inte ska kdnna att de kan
hoppa 6ver dem. Dock implementerades inte mer audiovisuell aterkoppling eller uppdaterad
level design i spelet da dessa tva problem kriavde en stor mangd resurser, och i slutindan inte
orsakade nagra storre problem for studiens resultat. For det digitala uppslagsverket lades det
till bilder pa majoriteten av alla objekt som fanns i spelet i mél om att géra anviandningen av
det lattare samt gora kopplingen till spelet mer tillginglig. Ytterligare é&tgardades
intervjufrdgorna genom att omformulera de delar som respondenter fann forvirrande eller
svara att forsta. Fragan “tror du att ditt spelsdtt dndrades ndagot?” omformulerades till
“upplevde du ndgon skillnad mellan de tvd olika spelpassen?” Omformuleringen lat
respondenter fokusera pa sina egna kanslor och upplevelser istillet for att analysera sitt eget
spelande och faktiska handlingar, vilket ar observationens uppgift och inte intervjuns. Dessa
andringar gjordes innan det andra pilottestet.

Avslutningsvis utvecklades dven strukturen for observationen. Efter det forsta pilottestet lades
det mirke till att observationerna kunde effektiviseras ytterligare genom att ha nagra fragor
att soka svar pa. Genom att jamfora intervjun och observationen fran pilottestet togs tre fragor
fram som ansags vara relevanta for studien:

e Vad stoter respondenten pa for problem i spelet? Loser hen dem?
o Vilka typer av objekt tillverkar hen?
o Vilka sidor soker hen sig till pa det digitala uppslagsverket?

Under det andra pilottestet utnyttjades dessa sedan under observationen. De visade sig vara
ett anvandbart hjalpmedel for att etablera vad som var relevant att anteckna och analysera.
Fragorna gav observationen en tydligare struktur samt sag till att den holl sig till det tdnkta
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syftet. Aven de 6vriga tgirderna som gjorts for testet visade sig fungera bra. Respondenten
forstod och kunde svara pa samtliga intervjufragor och det observerades att respondenten
lattare kopplade olika sidor pa det digitala uppslagsverket till objekt i spelet pa grund av de
nya bilderna. Spelaren fastnade inte langre i sin progression pa grund av tekniska fel eller brist
av resurser vilket gjorde att undersokningen kunde genomgds utan problem. Det andra
pilottestet utfordes alltsa utan négra storre problem och dirmed ansags undersokningen vara
av tillracklig kvalitet for att utnyttjas for den faktiska studien.

4.4 Sammanfattning av genomférande

Det har kapitlet har diskuterat utvecklingen av en spelprototyp med fokus pa tre olika
kategorier: livssystem, utforskning och trial and error, foljt av en diskussion kring det digitala
uppslagsverket som skapades i samband med prototypen.

Det finns manga olika typer av livssystem, och de tre som valdes for denna prototyp (liv,
hunger och temperatur) valdes framfor allt pa grund av hur de kan interagera med varandra
och for att de bedomdes vara relativt enkla att producera, men i man av tid hade det varit
vardefullt att utforska andra typer av system, som fornuft och uthéllighet.

Flera system har antingen introducerats eller avvecklats under spelets utvecklingsprocess.
Exempelvis togs beslutet att avveckla basbyggande eftersom det eventuellt hade uppmuntrat
spelaren till att inte utforska i samma utstrackning som det gjort annars. Och for att vidare
uppmuntra utforskning introducerades ocksa fiender som ger unika resurser nir de besegras.
Dessutom togs beslutet att visa for spelaren vilka typer av resurser som finns i spelet, s att
hen alltid har nagot att strava mot i sin utforskning. Spelets level design dndrades ocksa under
utvecklingen, fran att ursprungligen inkludera fyra skraddarsydda 6ar med unika upplevelser
till en sammankopplad varld. I och med att varlden uppdaterades pa det har sittet andrades
ocksa spelets mal; fran borjan var malet att ta sig mellan 6arna, vilket dndrades till att hitta
unika resurser som ar utplacerade i varlden. Att se till att spelet innehaller trial and error har
varit ett fokus under utvecklingsprocessen, bland annat niar det kommer till att lara sig vad
olika typer av mat gor samt genom spelets level design.

For det digitala uppslagsverket utnyttjades digitala uppslagsverk fran spelen Minecraft (2011)
och Terraria (2011) som mall for hur det utvecklades. Genom att utnyttja kategoriseringar och
lankar for de olika spelobjekten blir det digitala uppslagsverket enkelt att navigera, vilket blir
viktigt d& det ska innehélla en stor mangd information.

Avslutningsvis har de tva pilotstudier som genomforts presenterats och diskuterats for att
utforska undersokningens kvalitet, samt vilka forbattringar som gjorts infor den fullskaliga
undersokningen.
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5 Utvardering

Det har kapitlet presenterar den data som samlats in genom undersokningen. Datan
analyseras for att avslutningsvis stéllas i relation till fragestdllningen som etablerats i borjan
av den har undersokningsprocessen.

5.1 Presentation av undersdkning

For att hitta potentiella respondenter till den har undersokningen publicerades inligg pa
plattformarna Discord (2015) och Facebook (2004), dar undersokningen forst presenterades
och sedan efterfragade deltagare till denna. Fran detta stillde fyra personer upp, och
ytterligare respondenter rekryterades genom personliga kontakter. Detta resulterade i sex
personer till, och totalt blev det alltsd tio respondenter. Vid rekryteringen bestamdes tid och
datum for deras testningstillfialle, samt vilken plattform som testet skulle utforas pa. Av de tio
testerna utfordes nio pa Discord (2015) och en pad Zoom (2012). Cirka 15 minuter innan
bestamd tid for ett test skickades en 1ank med en inbjudan till métet ut till respondenten. Vid
ankomst till motet vilkomnades respondenten av ett inldgg med information om hur testet
skulle ga till samt en ldnk till artefakten. Med respondentens samtycke spelades testet in fran
borjan till slut, for att under analysen kunna sékerstélla tagna anteckningars validitet samt se
till att ingen relevant information forlorades. Vidare tydliggjordes for respondenten att deras
deltagande i studien var anonymt, och att de niar som helst kunde avsluta testet samt dra sig
ur studien. Nar respondenten laddat ned artefakten startades testet, dar hen fick spela spelet
i cirka tio minuter, foljt av en kort paus dar hen fick utforska det digitala uppslagsverket som
har skapats i samband med den har studien. Efter detta fick hen spela spelet i cirka tio minuter
till. Avslutningsvis genomfordes en intervju dar sju fragor stilldes, som finns listade i
Appendix A. Notera att dar den hidr rapporten vanligtvis refererar till ett “digitalt
uppslagsverk” har detta dndrats under intervjuerna till det mer informella "spelwiki”, for att
vara sa vialkomnande som mgjligt gentemot respondenterna och minimera méangden sterila,
vetenskapliga begrepp. Utover de forberedda frdgorna stilldes foljdfrdgor dar det anségs
lampligt. Nagra exempel pd detta ar foljdfragor som undersokte varfor eller varfor inte
respondenterna stodjer anviandningen av digitala uppslagsverk, vad det fanns for eventuella
anledningar till att de studerade sarskilda sidor i uppslagsverket mycket mer an andra, samt
efterfrdgningar om fortydliganden dar det behovdes.

5.1.1 Resultat

Malet med denna studie var att undersoka spelares individuella upplevelser och jamfora dem
med varandra for att etablera hur spelupplevelsen kan paverkas av paratexter. For att uppna
detta kategoriserades den insamlade datan. Detta gjordes enligt de fragor som sokts svar pa
under observationerna, samt de fragor som stillts under testernas intervjuer, for att kunna
identifiera hur respondenternas svar i intervjun eventuellt skiljer sig med deras handlingar
under observationen.

Den forsta fragan som soktes svar pd under observationerna var foljande: Vad stoter
respondenten pa for problem i spelet? Loser hen dem? Och utéver mindre problem
som uppstod i samband med en avsaknad av audiovisuell dterkoppling i spelet kunde fyra
tydliga problem urskiljas: i) spelare forstar inte hur de ska ta sig forbi en viss typ av blockad,
ii) spelare glommer bort att underhalla spelets livssystem, och borjar svilta, iii) spelare forstar
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inte hur spelets 6vriga system, exempelvis for att tillverka objekt eller samla pa sig material,
fungerar, samt iv) spelare forstar inte syftet med objekt som ar utplacerade i spelvirlden.
Dessa resultat kan innebira olika saker for studien, da exempelvis en typ av problem kan vara
utmarkt for att analyseras, medan andra problem framst ar ett resultat av brister i artefaktens
design. Att spelare inte forstar hur de ska ta sig forbi en viss typ av blockad ar ett exempel pa
ett problem som ar vardefullt for undersokningen, da det kan anvandas for att identifiera
huruvida spelare loser detta problem sjalva eller med hjalp av det digitala uppslagsverket. Men
att spelare inte forstar spelets system ar ett resultat av en brist i artefakten. Att spelare
glommer bort att underhalla spelets livssystem &r ett storre problem som har med avsaknaden
av audiovisuell aterkoppling att gora, men kan dndéa vara relevant for att notera om spelare
forstar sig pa systemet eller inte. Att spelare inte forstar syftet med objekt som ar utplacerade
i varlden kan anvindas for att studera hur en spelare tar sig vidare i spelviarlden, och om de
anvander det digitala uppslagsverket for att ta reda pa vad dessa objekt gor eller inte.

Den andra frdgan som soktes svar pa under observationerna var foljande: Vilka typer av
objekt tillverkar respondenten? Att tillverka objekt ar nodvandigt for att kunna ta sig
vidare i spelet, och blir alltsé ett méatt pa spelarens forstaelse av spelvarlden. Detta ar relevant
for att besvara fragestillningen da det kan visa skillnader i spelarnas forstéelse for spelet innan
kontra efter de har fatt anvinda det digitala uppslagsverket. Alla 10 respondenter tillverkade
ett arbetsbord, vilket ar en forutséattning for att kunna tillverka ménga andra objekt. Vidare
tillverkade samtliga respondenter ocksa nagon typ av verktyg; under testningens forsta pass
tillverkade 1 respondent endast en yxa, 1 respondent endast en hacka, 5 respondenter bade en
yxa och en hacka, och 3 respondenter tillverkade inga verktyg 6ver huvud taget. Endast 1
respondent tillverkade en sdg under det forsta passet, medan 7 av respondenterna tillverkade
en sag efter att de hade fatt tillgang till det digitala uppslagsverket. Se Tabell 1 och Tabell 2 for
en jamforelse mellan vilka objekt som respondenterna tillverkade innan respektive efter
tillgang till uppslagsverket.

Tabell 1. En 6versikt av vad varje respondent tillverkade under

observationens forsta pass, innan de fick tillgang till spelets digitala uppslagsverk.
Objekt P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Totalt
Arbetsbord X X X X 7
Yxa X X X
Hacka X X X
Sag
Pilbage
Sang
Eldstad X X
Kol
Tillagad kanin X X
Matlagningsstation
Gronsakssoppa
Kottgryta
Stege
Rep
Kylande sten
Varma klader
Dromspaghettin

X| X[ X
X| X[ X

XX | XX

XX X[ X| X

OO0 0|00|0OFR AR A PFROIFROO

28



2 respondenter tillverkade stegar, vilka kan anvidndas for att skapa genvigar i spelet. 4
respondenter tillverkade singar, som gor att spelaren kan dndra positionen dar hen placeras
nar hen har doétt. 3 av dessa respondenter placerade sina siangar vid spelets start, medan en
anvande sangar for att vara narmare spelets snobiom om hen skulle do.

6 respondenter tillverkade en eldstad, och 5 av dem nyttjade eldstaderna for att laga mat.
Samtliga respondenter at endast mat som gar att plocka upp i spelvarlden eller laga pa en
eldstad, och de tva avancerade matratterna som fanns i spelet (gronsakssoppa och kottgryta)
tillverkades alltsa aldrig.

Tabell 2. En 6versikt av vad varje respondent tillverkade under

observationens andra pass, efter att de fick tillgéng till spelets digitala uppslagsverk.
Obije P P P P4 P P6 P P8 P9 P10 0
Arbetsbord X X
Yxa
Hacka X X
Sag X X X X X X
Pilbage
Sang
Eldstad
Kol
Tillagad kanin X
Matlagningsstation
Gronsakssoppa
Kottgryta
Stege X X
Rep X X X X
Kylande sten
Varma klader
Dromspaghettin

X

X| X | X

XX X[ X| X
X
X

X

O|OIO|ANOIOIFRIEPLPIRLPINWOOINBADN®W

Den tredje fragan som soktes svar pa under observationerna var foljande: Vilka sidor soker
sig respondenten till pa det digitala uppslagsverket? En fullstindig sammanstillning
av resultatet for denna fraga kan ses i Appendix B, och foljande utldggning har istillet
identifierat de element som anses vara mest relevanta for undersokningen. 9 respondenter
tittade framfor allt pa sidan om de blockader som nidmndes i relation till den forsta fragan
ovan (se "kapbara plantor” i Appendix B), och f6ljaktligen dven de sidor som var kopplade till
denna - sidorna om verktygen sdg och hacka, samt resurserna hampa och jarn. 8 respondenter
tittade pa sidan som visar spelets karta, men det var framfor allt 2 respondenter som anvande
den flitigt under testningens andra pass for att aktivt skapa en plan for hur de skulle rora sig i
spelvirlden sa optimalt som mojligt. 7 respondenter tittade pa sidan om spelets huvudsakliga
mal, och genom denna dven de delmal som finns utplacerade i spelvarlden.

Efter en sammanstillning av de 10 testernas intervjuer (vars fragor finns listade i Appendix
A) visade fraga 1 att respondenternas aldersintervall var 21—26 ar. Fraga 2 visade att 8 av
10 deltagare hade spelat liknande spel innan. Totalt 7 personer hade spelat Minecraft (2011)
innan och relaterade artefakten till det medan 6 respondenter hade spelat Terraria (2011)
innan och relaterade artefakten till det. Vidare svarade 2 respondenter att de spelat
plattformsspel som paminde dem om artefakten innan. Pa fraga 3 svarade 9 av
respondenterna att de anviant digitala uppslagsverk innan nar de spelat spel. Av de 9 berittade
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4 att de helst undviker digitala uppslagsverk men kan ett fatal ganger vanda sig till dem da de
inte kan ta sig vidare i ett spel utan hjilp. Resterande 5 respondenter som har anvint digitala
uppslagsverk innan ansag sig sjdlva utnyttja dessa aktivt for att lara sig mer om spelet och hur
man spelar sa optimalt som mojligt.

Vid fraga 4 ansdg 5 av respondenterna att spelet kindes mallost under de forsta 10
minuterna. Resterande 5 respondenter svarade att de endast fokuserade pa att samla material
och utforska spelvarlden under de forsta 10 minuterna. Pa fraga 5 svarade 9 respondenter att
den stora skillnaden mellan de tva spelpassen var att de kinde sig mer malmedvetna, varav 5
uttryckte att de hade det konkreta maélet att tillverka ett unikt objekt (se "dromspaghettin” i
Tabell 1 och Tabell 2 ovan). Den respondent som inte kdnde sig mer malmedveten under det
andra spelpasset uttryckte kianslan av att det inte langre var virt att fortsitta spela da hen nu
hade fatt reda pa allt som finns att veta om spelet.

Pa fraga 6 var variationen av svar storre bland respondenterna och 3 av respondenterna
svarade med svar som foll inom mer an en kategori. 6 respondenter svarade att de pa det
digitala uppslagsverket letade efter nigot objekt de stott pa tidigare i spelet men dé inte
forstatt sig pa. 3 respondenter svarade att de fann kartan intressant och tittade mycket pa den.
2 respondenter fokuserade mest pa spelets unika mal, dromspaghettin, och hur de skulle hitta
alla ingredienser som kravdes for att tillverka den. Slutligen svarade dven 2 respondenter att
de inte ansag sig leta efter nagot speciellt pa det digitala uppslagsverket.

Aven pi den sista frigan, fraga 7, var variationen mellan svar relativt stor. 4 av de 10
respondenterna sa att de skulle fokusera mer pa att samla resurser ifall de fick chansen att
spela pa nytt. 4 respondenter svarade dven att de skulle fokusera mer pa att tillverka objekt
eller tillverka andra objekt &n dem de tillverkade under sin forsta spelomgéng, och av dessa 4
hade dven 2 svarat att de skulle samla fler resurser. 1 respondent svarade att hen skulle
utforska andra delar av varlden och 1 svarade att hen skulle férsoka ta sig genom spelet pa sa
kort tid som mgjligt, vilket i vissa kretsar anses vara ett sitt att bemastra ett visst spel (Platts,
2020). Slutligen svarade 2 respondenter att de inte skulle gora nagot annorlunda om de
borjade om spelet. Tabell 3 visar en sammanstillning av respondenternas svar i intervjuerna,
och dven om tabellen visar en sammanstallning har utstickande individuella svar inte bortsetts
ifran utan har istéllet fatt en egen kategori.

30



Tabell 3. Respondenternas svar i intervjuerna.
Dessa svar har kategoriserats for att ge en 6verblick av resultatet.

Har spelat liknande spel X X X

Har spelat Minecraft X X X X X X X
Har spelat Terraria X X X

Har spelat liknande platformers X X

Har anvant digitala uppslagsverk innan X X X X X X X X X
Undviker helst digitala uppslagsverk X X X X
Anvander aktivt digitala uppslagsverk X X X X X
Upplevde de 10 forsta minuterna X X X X X
mallésa

Fokuserade pa att samla material och

utforska de férsta 10 minuterna X X X X X

Kande sig mer malmedveten efter

anvanding av det digitala X X X X X X X X X

uppslagsverket

Kande att det var onddigt att fortsatta

spela efter anvanding av det digitala X
slagsverket

Letade efter objekt hen sttt pa i spelet

Fann kartan intressant X X X

Fann Dromspaghettin intressant X X

Letade inte efter nagot speciellt X X

Skulle inte géra nagot annorlunda X X
Skulle samla fler resurser X X X X

Skulle skapa fler/andra saker X X X X

Skulle utforska andra delar av varlden X

Skulle forsdka forstka ta sig igenom
spelet pa sa kort tid som mojligt

31



5.2 Analys

En induktiv analytisk metod (Thorpe & Holt, 2008) anvindes for att identifiera viktiga, udda
och aterkommande fenomen bland samtliga tester, genom att iterativt g igenom data och
kategorisera den. Forst renskrevs anteckningar fran testerna som kort pa ett digitalt verktyg
for att skapa Overskadliga listor, Trello (2011), och sedan gicks inspelningarna for de olika
testerna igenom for att leta efter data som mojligtvis forbisetts innan. Alla kort som sedan
fanns pa Trello (2011) delades in i olika kategorier baserat pa vilken fraga de besvarade. Denna
indelning gjordes forst separat och sedan en gang tillsammans for att fora en diskussion kring
indelningen efter att ha skapat en sjalvstandig uppfattning av den. Huvudsakligen blev data
kategoriserad enligt vilken fraga den svarade pa och sedan inom den kategorin vad svaret var.
Ett exempel pa en kategori var “platser spelare fastnar pa” diar exempel pa underkategorier
blev olika moment dir spelare fastande, som exempelvis “stegen”. Nar indelningen var fardig
analyserades underkategorierna djupare genom att jamforas mellan varandra, och sedan
drogs slutsatser kring den data som samlats in baserat pa analysen. Vid analysen bortsags
alder fran da intervallet var sa pass litet att alla respondenter kunde kategoriseras in i samma
aldersgrupp.

Resultatet pavisar att manga respondenter hade problem med att ta sig forbi vissa fysiska
blockader som placerats i spelet. Dessa blockader kravde en viss typ av verktyg (sdg) for att
undanrojas, och en majoritet av spelarna forstod detta forst efter att de hade studerat spelets
digitala uppslagsverk, som berittade for dem hur de kunde ta sig forbi hindret. Ingen
respondent lyckades 16sa problemet med dessa blockader utan att anvdnda uppslagsverket,
och det var som sagt bara en respondent som ens tillverkade en sag innan hen fick tillgang till
det. Detta indikerar att problemet som uppstod genom dessa blockader var ndgot som
respondenterna ansag gjorde att de inte kunde ta sig vidare i spelet, vilket reflekterar den
aktiva anviandningen av det digitala uppslagsverket for att kunna losa just detta problem.
Uppslagsverket gav spelarna 16sningen till problemet, vilket baserat pa deras attityd gentemot
uppslagsverket kan anses vara antingen positivt eller negativt.

Fraga 2 i intervjun visar hur vana spelare ir med att spela liknande spel. Fraga 3 fran
intervjun visar 4 andra sidan spelares vana med digitala uppslagsverk. Respondent #3 svarade
att hen inte spelat liknande spel innan och hade inte anvint digitala uppslagsverk innan.
Respondent #3 var dven en av personerna som kom kortast i spelets progression, da hen
endast skapade ett arbetsbord, en sang och en hacka, varav hackan skapades under den sista
minuten av observationstillfillet, och respondenten kom inte heller forbi nagra hinder som
fanns i spelvarlden. Respondent #4 hade inte heller spelat liknande spel innan. Respondent
#4 hade dock anvant digitala uppslagsverk innan, men forklarade aven att hen vanligtvis
undviker dem och utnyttjar dem endast dé hen inte kan ta sig forbi ett specifikt problem i ett
spel. Respondent #4 skapade ett arbetsbord, en hacka och en sag, och lyckades inte ta sig forbi
nagot hinder i spelvirlden. Dessa tva respondenter kom alltsa lika langt i progressionen och
ingen av dem hade vana inom liknande spel.

Jamfort med dessa tva respondenter visade ovriga respondenter, som alla hade tidigare
erfarenhet av liknande spel och digitala uppslagsverk, en bittre forstaelse for spelet.
Exempelvis skapade respondent #1 ett arbetsbord, en hacka, en yxa, en sing, en sig, en
pilbage, en eldstad och en matlagningsstation, och respondenten lyckades dven ta sig forbi ett
hinder i spelvarlden. Detta indikerar att spelvana paverkade hur langt spelare kom i
progressionen av spelet.
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Svaren fran fraga 3 tillsammans med testningens observationer ger svar kring
respondenternas asikter kring digitala uppslagsverk. Respondenterna #2, #4, #7 och #9 sade
att de till storsta del undviker att utnyttja digitala uppslagsverk. Respondent #7 tyckte till och
med att ett spel inte langre var vart att spela da hen redan visste allt som gick att gora i det,
vilket kan vara en anledning till att spelare aktivt undviker digitala uppslagsverk, vilket kan
knytas samman med Kosters (2004) tankar om hur det ar kul att lara sig nya saker, samt
Eglistons (2017) pastdenden om att paratexter kan ersitta vissa typer av inlarning i spel, som
ju gar hand i hand och forstirks av dessa tankar som uttryckts av respondent #7. Trots att
respondent #2 sade att hen ofta undviker digitala uppslagsverk utnyttjade respondenten
denna undersoknings uppslagsverk till stor del, och var den deltagare som tittade pa kartan
mest och hade den till och med uppe under den resterande speltiden. Detta kan mojligen bero
pa att respondenten varierar sin anviandning av digitala uppslagsverk beroende pa spel.
Respondenterna #1, #5, #6, #8 och #10 sade att de aktivt anviander digitala uppslagsverk da
de spelar spel. Vid analys av observationen av respondent #1 lades det dock marke till att hen
anvande det digitala uppslagsverket minimalt, trots att respondenten vanligtvis anvander
digitala uppslagsverk for andra spel. Det tyder pa att respondenten troligen varierar sin
anvandning av digitala uppslagsverk beroende pa spel. Samtliga respondenter, forutom #3,
namnde dock att de kan tdnka sig att anvianda digitala uppslagsverk i situationer dar de inte
har ndgon aning om hur de ska ta sig framét i spelet. Det visar pa att spelare mgjligen har
undantag for hur de vanligtvis kidnner kring digitala uppslagsverk och mdéjligen att deras
kanslor kring dem varierar fran spel till spel.

Genom att jamfora svar pa fraga 4 och 5 gar det att se hur respondenternas tankar kring
spelet dndras utifran att de anvant det digitala uppslagsverket och darmed fatt mer kunskap
inom spelet. Halften av respondenterna ansag spelet vara mallost innan de anvant det digitala
uppslagsverket men ansag att de hade mer malmedvetet spelande efter att de anvant det. Det
kan visa pa att respondenterna lart sig nagot nytt om spelet som de nu vill lyckas uppna. En
ytterligare faktor som pavisar detta ar att &ven om endast fem respondenter svarade att spelet
kiandes mallost innan svarade nio respondenter dnda att de hade fatt ett ordentligt mal med
sitt spelande. Respondent #5, som inte funnit spelet mallost innan utan haft som mal att
utforska och samla sd mycket resurser som mojligt, naimnde att det digitala uppslagsverket
gav hen ett mer konkret mal och beskrev det som att man letar efter specifika saker istillet for
att endast gar runt och utforska och plocka upp allt som hittas. Genom observationsmaterialet
gick det dven att se att de respondenter som inte erkidnde sig vara mallosa innan dndé spelade
mer malmedvetet efter att de anvant det digitala uppslagsverket, da de fokuserade pa att samla
en viss typ av resurs.

Den hir prototypen uppmuntrade till tva typer av utforskning, som etablerat av Doan (2017),
det vill siga geografisk och mekanisk. Samtliga respondenter observerades fokusera pa den
geografiska aspekten, och en minimal mangd mekanisk utforskning genomfordes. Mekanisk
utforskning i relation till den har prototypen kan tankas vara anvandningen av verktyg, och
en majoritet av respondenterna tillverkade endast yxor och hackor under observationsfasens
forsta pass. Det var forst efter att de fatt tillgang till det digitala uppslagsverket som de
tillverkade de mer avancerade verktygen pilbage och sdg, och dessa tillverkades som noterat
sdllan av spelarnas naturliga utforskning utan for att uppslagsverket identifierade dem som
l6sningar pa problem som spelarna stott pa.

Svaren pa fraga 6 indikerar att ett digitalt uppslagsverk kan komplettera eventuella brister i
ett spels design. Det var inte tydligt under en genomspelning vad vissa objekt hade for
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funktion, och en majoritet av respondenterna sade att de framst anvinde uppslagsverket for
att fa en forstaelse for vad dessa objekt faktiskt gjorde. Och nér de vil hade insamlat den har
kunskapen visade fraga 77 vidare att de hade omprioriterat sina val vid en ny genomspelning.
Exempelvis sade respondent #1 att hen hade testat att tillverka en stege istillet for en pilbage,
och respondent #6 sade att hen skulle tillverkat fler objekt generellt och varit mindre
konservativ med resurser.

5.3 Slutsatser

Utifran de tester som utforts och den analys som gjorts av insamlad data gar det att komma
fram till nagra slutsatser om hur digitala uppslagsverk, med syftet att hjdlpa spelare forbattra
sina kunskaper inom ett spel, kan paverka spelupplevelsen av enspelarspel. Dessa slutsatser
ar baserade pa endast denna studie och de resultat som uppkommit i den, och kan ses som
hypoteser som kraver vidare testning. Undersokningens huvudsakliga slutsatser ar foljande,
och dessa diskuteras vidare i kommande stycken.

o Digitala uppslagsverk kan skapa kort- och langsiktiga mal for spelare.

o Digitala uppslagsverk kan kompensera for brister i ett spels design.

e Det finns en stor variation i attityden gentemot digitala uppslagsverk hos spelare, och
denna attityd bidrar till hur den individuella spelupplevelsen kommer paverkas, men
det finns trots allt en konsensus om att digitala uppslagsverk kan vara anviandbara i
sarskilda fall.

Undersokningen visar tydligt att digitala uppslagsverk kan skapa mal for spelare att uppna.
Aven om alla spelare inte svarade att de kiinde sig m&llosa innan de anvint det digitala
uppslagsverket tycktes som tidigare naimnt observationerna peka pa négot annat, det vill sdga
att alla respondenters mal blev tydligare efter att de fatt tillgang till ny information. Dessa mal
kan vara kortsiktiga eller ldngsiktiga, och paverka antingen delar av, eller hela,
spelupplevelsen. Salen och Zimmerman (2004:89) har poangterat att spelupplevelsen bland
annat bestdr av information, och hur denna kan manipuleras. Det ar tydligt frAn den har
undersokningens observationer att information som &r relevant for artefakten kan
manipuleras pa tva olika sitt, antingen naturligt genom utforskning och en egenskapad
forstaelse for spelets system, eller artificiellt genom kunskap som ges genom spelets digitala
uppslagsverk. I det har fallet fanns det naturligt identifierade mél, som att utforska virlden
och insamla resurser, och vidare utforska vilken effekt nya objekt har och hur de kan
anviandas. Det fanns ocksa artificiellt introducerade mal, som att hitta de unika objekt som
finns utplacerade i varlden. Detta senare exempel ar ett langsiktigt mal som paverkade
spelupplevelsens helhet, och som flera respondenter fokuserade fullstindigt pa nar de val
hade kdinnedom om det, vilket antyder att det digitala uppslagsverket aktivt kan ha en relativt
kraftig inverkan pa hur spelare spelar spel, dir det vagleder spelaren for att kompensera for
brister i spelets design.

Ytterligare visar resultatet, trots fatalet respondenter, att det finns en stor variation i hur
spelare kidnner kring anvindningen av digitala uppslagsverk och hur de paverkar deras
spelupplevelse. I resultatet av denna studie finns det fyra typer av attityder gentemot digitala
uppslagsverk: i) de som foredrar att lara sig helt sjdlva hur man spelar utan hjalp fran digitala
uppslagsverk, ii) de som hellre lar sig via digitala uppslagsverk om det underlittar spelandet,
iii) de som anvinder digitala uppslagsverk om de fastnar i progressionen, och slutligen iv) de
som anvander digitala uppslagsverk men angrar det efterat. Att det finns en stor variation
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inom det har lilla urvalet tyder pa att variationen troligen dr dnnu stérre inom en stor
spelarbas.

Trots dessa olika syner pa digitala uppslagsverk finns det en konsensus om att de kan vara
anvandbara i de fall nar man som spelare inte alls kan lista ut hur man ska ta sig forbi ett visst
hinder i ett spel. Utover detta kan ocksa en spelares erfarenhet av en viss genre tankas spela
roll i hur deras spelupplevelse paverkas; en spelare med mycket erfarenhet av liknande spel
och av liknande uppslagsverk vet mojligtvis redan vad hen kan anvanda uppslagsverket till,
och pa sa sitt forhoja sin spelupplevelse och kunna fokusera pa det hen finner intressant
istéllet for pa de fragetecken som uppstér. En spelare som & andra sidan inte ar lika bekvam
inom genren skulle forslagsvis kunna se det digitala uppslagsverket som ett 6vervildigande
verk med alltfoér mycket information, nar de egentligen bara behover liara sig grunderna.

Spelupplevelsen kommer sammanfattningsvis alltsa alltid att paverkas genom anviandningen
av digitala uppslagsverk, men hur den paverkas ir en bredare friga. Aven om uppslagsverket
trots allt hjalper en spelare att ta sig framat, kan det for vissa typer av spelare dnda forsamra
spelupplevelsen, trots att de annars inte hade kunnat ta sig vidare i spelet. Hur
spelupplevelsen paverkas ar atminstone till ndgon utstrackning baserat pa just detta —
spelarens redan etablerade attityd gentemot digitala uppslagsverk - vilket gar hand i hand med
de antaganden som gjorts tidigare i rapporten om hur subjektiv spelupplevelsen ar.

5.4 Sammanfattning av utvardering

10 respondenter deltog i den hir undersokningen, som bestod av digitala observationer och
en intervju. Insamlade data kategoriserades baserat pad ett antal fragor, som etablerats i
samband med studiens pilottest. Respondenterna stotte framfor allt pa foljande fyra problem:
i) spelare forstar inte hur de ska ta sig forbi en viss typ av blockad, ii) spelare glommer bort att
underhalla spelets livssystem, och borjar svilta, iii) spelare forstar inte hur spelets 6vriga
system, exempelvis for att tillverka objekt eller samla pa sig material, fungerar, samt iv)
spelare forstar inte syftet med objekt som ar utplacerade i spelvirlden. Vidare noterades vilka
objekt som spelare tillverkade, samt vilka sidor de var intresserade av pa det digitala
uppslagsverket. Generellt sett tillverkade respondenterna bara de enklare objekten, som
verktyg for att samla in resurser eller for att kunna laga mat. Vissa respondenter nadde langre,
och tillverkade exempelvis en pilbage eller stege.

En fullstindig sammanstillning av vilka sidor respondenterna tittade pa kan ses i Appendix
B, men sammanfattningsvis var sidorna som relaterar till de blockader som namndes i relation
till den forsta fragan ovan besokta frekvent.

Genom intervjun kunde det etableras huruvida respondenternas handlingar stimde 6verens
med deras asikter eller inte, och generellt visade det sig att respondenterna med mer spelvana
nadde langre i spelets progression dn de som inte hade spelat liknande spel. Resultat antydde
ocksd pa att respondenternas asikter kring digitala uppslagsverk reflekterade deras
anvandning av det digitala uppslagsverk som tillhandaholls; respondenter som foredrog att
utforska pa egen hand lade inte sarskilt stor vikt vid uppslagsverket, och respondenter som
aktivt anvander digitala uppslagsverk for andra spel vilkomnade det generellt 4ven f6r denna
artefakt.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Den har undersokningen har amnat undersoka hur spelupplevelsen kan paverkas av digitala
uppslagsverk, som har som syfte att hjilpa spelaren forbattra sina kunskaper inom ett spel.
Spelupplevelsen ar ett subjektivt fenomen, och detta har alltsa legat som grund till studiens
kvalitativa ansats. Ett enkelt 6verlevnadsspel, och ett digitalt uppslagsverk som diskuterar
samtliga system och objekt i spelet, producerades, och genom observationer och intervjuer har
dessa sedan anviants for att studera hur spelares handlingar stimmer 6verens med deras
asikter. Respondenterna fick spela spelet i tio minuter, foljt av en paus dar det digitala
uppslagsverket introducerades, och sedan aterga till att spela i ytterligare tio minuter. Efter
detta avslutades testningen med en intervju.

Resultatet antyder att digitala uppslagsverk kan paverka spelupplevelsen pa flera olika satt,
och hur den péaverkas for en person kan skilja sig mycket fran hur den paverkas for ndgon
annan. Spelupplevelsen kan bland annat férsdmras, antingen delvis eller till och med till en
sadan grad att spelaren inte langre kdnner sig motiverad till att spela ett spel for att de redan
“upplevt spelet” genom uppslagsverket. Spelupplevelsen kan ocksa berikas, da ett
uppslagsverk kan ge spelaren en djupare forstaelse for spelets system, och inte minst genom
att hjalpa till att skapa tydligare mal for spelaren.

6.2 Diskussion

6.2.1 Undersokningens tillforlitlighet

Det finns delar av denna studie vars tillforlitlighet gar att ifragasatta. Dels finns det tva tester
som bada hade varsin uppenbar felkélla, vilka till viss del kan ha péaverkat resultatet. Den
forsta felkéllan giller respondent #3. Detta var det enda testet som utfordes pa Zoom (2012)
och i detta fall var det en meny pa Zoom (2012) som endast respondenten som delade skdrmen
sdg, vilken tiackte knappen i spelet dar spelare kommer till menyn for att tillverka objekt. Det
har stoppade en del av respondentens framgéng i spelet, dock lostes problemet efter sex
spelminuter di respondenten sig att menyn gick att flytta pa och att det fanns négot under
den. I det andra fallet hade respondent #4 problem med att forsta spelets grundliggande
mekaniker. Detta paverkade hur ldngt personen i fraga kom i spelet vilket kan skapa en
missvisande bild av detta resultat. Personen hade dock inte nagon tidigare erfarenhet av
liknande spel, vilket kan vara en anledning till detta problem, och i det fallet kan problemet
forklaras med att respondenten saknade samma erfarenhet som 6vriga respondenter hade.
Detta dr nigot som dven noterades med respondent #3, som inte heller hade nagon storre
mangd tidigare erfarenhet.

Coronaviruspandemin gjorde det svart att hitta respondenter som kunde stélla upp och hade
den tid samt utrustning som kravdes. P4 grund av detta behovde personliga kontakter
anvandas for att hitta en majoritet av respondenterna. Ett etiskt problem med det hir ar att
personliga kontakter kan ge en skev bild av verkligheten d& deras svar ibland kan ha
underliggande intressen och endast reflektera en specifik krets asikter. De kan ge svar som
man onskar att hora men som inte nédvandigtvis ar sanningen. Det har problemet forsokte
undvikas till viss del genom att hélla sig till personer med avldgsna relationer och inte nira
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relationer. Ytterligare forsokte problemet aktivt motarbetas genom att inte diskutera studien
med dessa kontakter annat dn under testningen for att se till att respondenterna inte hade mer
information dn vad de behovde. Forutom det fanns medvetenheten dar om att problemet
existerade och inte gick att undvika helt pa grund av situationen som undersokningen utférdes
i.

Taylor (2009) har papekat att det ar svart att gora kontrollerade undersokningar kring
spelupplevelsen, eftersom en genuin spelupplevelse ar flyktig och svar att aterskapa artificiellt.
Detta hade kunnat visa sig vara problematiskt for den har undersékningen eftersom det var
just spelupplevelsen som skulle studeras. Att manga respondenter séledes upplevde likheter
mellan artefakten och framgéngsrika, kommersiella spel kan siledes tdnkas vara en simpel
bekriftelse att ndgon typ av genuin spelupplevelse har etablerats i och med den har
undersokningen. Det gar ocksa att relatera till den magiska cirkeln, och uppmuntrar snarare
till anvandningen av ett magiskt membran (Stenros, 2014), vilket tillater att spelaren tar med
sig erfarenheter fran verkligheten till spelupplevelsen. Precis som Consalvo (2009) papekar
sd hade en alltfor snav definition av den magiska cirkeln inneburit att en koppling mellan
denna artefakt och liknande spel inte ar relevant, eftersom spelets eventuella kopplingar till
verkligheten inte dr relevanta. En siddan sniv definition hade i korta drag inneburit att
spelupplevelserna som uppstod i relation till denna undersokning hade blivit svarare att
identifiera, eftersom de hade behovt identifieras genom exklusivt interna element och inte
med hjilp av utomstaende element (som kommersiella spel) 6ver huvud taget.

Den hir undersokningen har fokuserat pa ett fatal individer, dar variationer och likheter
mellan respondenterna har analyserats for att kunna etablera hur deras asikter och handlingar
kring digitala uppslagsverk skiljer sig fran varandra, och hur detta paverkar deras
spelupplevelser. Det ar dven vart att understryka att aldersintervallet som testerna utforts
inom ar relativt litet. Alla deltagande individer kan samlas in i samma aldersgrupp vilket kan
anses vara problematiskt for studiens tillforlitlighet. Det finns en majlighet att de slutsatser
den hir studien kommit fram till inte giller for ett annat aldersintervall, samtidigt ar resultatet
anda representativt for just det aldersintervall som blev undersokt.

Undersokningen etablerar ett underlag vilket vidare studier kan nyttja for att exempelvis
narma sig ett mer generellt resultat. Slutsatserna som har dragits i relation till det har arbetet
maste undersokas ytterligare for att bekriftas; urvalet i denna studie ar s pass litet att det
finns en mojlighet att resultatet till ndgon utstrackning kan vara missvisande, men det ar
aterigen vart att poangtera att studien har fokuserat pa att studera exempel av den subjektiva
spelupplevelsen hos individer, och inte trender 6ver storre grupper av manniskor.

6.2.2 Undersokningens betydelse i storre sammanhang

Digitala uppslagsverk kan komplettera ett spel och skapa en forstaelse for spelet trots brister
i spelet sjalv, vilket 4 ena sidan kan anviandas av spelutvecklare for att identifiera dessa brister
och arbeta mot att korrigera dem, och saledes hoja nivan pa sitt spel. Detta hade eventuellt
kunnat gora att spelare inte behover vanda sig till utomstdende produkter for att klara av
spelet, och ett exempel pa detta 4r Minecraft (2011), dar digitala uppslagsverk kan tidnkas ha
anvants flitigt i tidigare versioner eftersom spelare behovde lista ut vilka resurser som kravdes
for att tillverka ett objekt, samt hur de skulle placeras relativt varandra i menyn for att tillverka
objekt. Det var forslagsvis ett mindre pussel i det storre spelet. I dagens version av Minecraft
(2011) finns det hur som helst en receptbok, som berattar for spelaren hur olika resurser ska
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placeras for att tillverka ett specifikt objekt, och utvecklarna har alltsé lyckats uppmuntra sin
spelarbas till att ldmna uppslagsverket och fokusera fullstindigt pa spelet sjilv.
Uppslagsverket for Minecraft (2011) existerar visserligen fortfarande, och det finns sdkerligen
ocksa ett behov av att anvinda det for vissa delar av spelet, men nar det giller att just tillverka
objekt finns det inte langre ett lika stort behov som det funnits tidigare.

A andra sidan kan ett digitalt uppslagsverk ocksi omfamnas av ett spels utvecklare. Att
uppmuntra sin spelarbas att bidra till ett uppslagsverk kan tidnkas framja spelarbasens
gemenskap, och dven lata utvecklarna notera intressanta tankar och dynamiker som spelarna
delar med sig av.

Detta pavisar alltsa att det kan vara vardefullt for spelutvecklare att ta stillning till ett digitalt
uppslagsverk redan innan spelet nar sin tdnkta publik, och fraga sig sjdlva huruvida de
kommer omfamna ett uppslagsverk - som oundvikligen kommer uppsté, med eller utan deras
valsignelse - eller om de kommer arbeta aktivt for att minimera spelarnas behov av en sddan
paratext. Den har undersokningen har identifierat bdde for- och nackdelar med digitala
uppslagsverk, och dven om asikterna kring dem ar skilda och ménga kan det dnda vara
relevant att som spelutvecklare ta ett aktivt beslut.

Ett exempel pa en fordel ar hur digitala uppslagsverk hjalper till att skapa mal for spelaren.
Det behover egentligen inte vara nagra storre mal, utan kan till och med bara vara att tillverka
ett enkelt objekt i en annan farg (eller liknande), men det ger oavsett spelaren ett mal. Och
som spelutvecklare kan detta ndrmas pa flera sitt, bland annat genom att arbeta for att
identifiera hur spelets design sjdlv kan skapa mal for spelaren och hur de kan vigledas till
dessa, eller omfamnas av utvecklarna som en del av spelupplevelsen. Spelupplevelsen ar som
redan etablerat en sammansittning av element (Taylor, 2009), och det ar tydligt att digitala
uppslagsverk ar en del av denna upplevelse. Detta innebar att de definitivt bor utviarderas
under utvecklingen av ett spel, precis som andra typer av paratexter (trailers, recensioner,
webbplatser) ocksd utvirderas under denna utvecklingsfas. Eftersom paratexter alltid
kommer att existera har undersokningar som denna, som undersoker paratexter, en
oundviklig betydelse for dataspel.

En sista fraga som inte diskuterats i den hir studien men som bor lyftas vid diskussioner om
paratexter ar huruvida de anses vara fusk av spelare. Generellt diskuteras da andra typer av
paratexter, framfor allt spelmodifikationer och hur de enligt vissa spelare anses vara fusk
medan andra endast ser dem som ett battre satt att spela spelet pa. Den har diskussionen ar
mer aktiv inom flerspelarspel da en spelares fusk kan paverka andra spelare, och ibland ha
verkliga konsekvenser; som Belinda Wu och Vivian Chen (2013) skriver blev en ung man i
Kina knivhuggen av en annan spelare for att han troddes fuska i ett spel.

Trots ett fokus pa flerspelarspel kan fragan dven vara relevant att lyfta for enspelarspel.
Slutsatsen om att det finns en stor variation i attityden gentemot digitala uppslagsverk visar
pé att det kan finnas olika attityder om anvandningen av digitala uppslagsverk anses vara fusk
eller inte, vilket kan paverka hur spelare agerar mot varandra bade digitalt och i verkligheten.
Spelare som anser det vara fusk kan agera negativt mot de som inte gor det och vice versa
vilket kan leda till konflikter inom spelarbasen och gora spelupplevelsen mindre
tillfredsstallande. Samtidigt ar konsekvensen av detta inte lika stor i enspelarspel som i
flerspelarspel dd en spelare aktivt kan vilja att endast spela spelet for sig sjdlv och inte
interagera med andra inom spelarbasen och darmed undvika dessa konflikter.
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Digitala uppslagsverk bedoms visserligen inte vara en allvarlig typ av fusk, men det kan dnda
vara vart att Overviga vilken etisk implikation dessa paratexter kan komma att ha. Ifall spelare
vanjer sig vid att anvinda dem da de spelar enspelarspel finns det exempelvis en chans att de
inte kommer se det som ett problem att utnyttja i flerspelarspel och da utnyttja dem vid
flerspelarspel trots att resterande delar av spelarbasen anser dem vara en form av fusk som
inte dr acceptabel, vilket d& kan leda till liknande konsekvenser som tidigare namnt. Darfor
kan det vara viktigt att spelare tar en ordentlig stallning till hur de ser pa dessa digitala
uppslagsverk for att lyckas undvika problematiska situationer.

6.3 Framtida arbete

For att sdkerstilla samt vidareutveckla det resultat som denna inledande studie kommit fram
till finns det ett antal olika tillvigagingssatt att vdlja mellan. P4 en storre skala hade det
exempelvis varit intressant att etablera en metod med denna studie som underlag for att vidare
skapa generaliserande pastaenden kring paratexters paverkan pa spelupplevelsen. Istillet for
en kvalitativ ansats hade en sadan generaliserande undersokning utforts pa en storre mangd
individer, och den kvantitativa data som darefter samlas in kan forhoppningsvis bidra till att
etablera olika typer av spelares attityder gentemot digitala uppslagsverk, eller andra typer av
paratexter, och skapa ett ramverk som spelutvecklare kan anvidnda for att skapa sa
genomtankta spelupplevelser som mojligt.

En séddan generaliserande undersokning hade kunnat vara avgriansad till 6verlevnadsspel,
precis som den har studien har varit, men en annan typ av utveckling hade varit att studera
paratexter i kontext av andra genrer. Overlevnadsspel valdes i den hir studien for att de aktivt
anvander sig av uppslagsverk, men det innebar inte nodvandigtvis att det 4r den mest optimala
eller relevanta genren for att utforska amnet vidare.

Forslagsvis produceras framtida artefakter med en langre observationstid i atanke. Den korta
tid som respondenterna spelade denna undersoknings artefakt var visserligen givande, men
att se spelaren lyckas ta sig genom hela spelet forviantas ge ytterligare insikter i
spelupplevelsen. Sddana insikter hade forslagsvis kunnat vara fler interaktioner mellan spel,
spelare och uppslagsverk samt nya problem som stots pa och huruvida de blir 16sta naturligt
eller artificiellt. Detta kan antingen goras genom att, som sagt, lata respondenterna spela
under en ldngre period, alternativ utveckla ett spel vars speltid inte ar sarskilt ldng. Detta ar
nagot som ar relativt enkelt att justera och som formodligen hade applicerats i den hir
undersokningen om den hade givits nagra veckor eller méanader till for att besvara
fragestallningen.

Den hir undersokningen anviande sig utav en testgrupp, men det hade ocksa varit intressant
att genomfora undersokningen med flera testgrupper. Dessa testgrupper hade exempelvis
kunnat vara uppdelade baserat pa hur respondenternas attityder gentemot digitala
uppslagsverk, vilket hade kunnat tilldta en tydlig jamforelse mellan attityd och anviandning. I
en sadan undersokning skulle fokus kunna ligga pa att jamfora gruppernas resultat och hur de
varierar, vilket hade uppmuntrat till en mer kvantitativt lagd studie. Testgrupperna skulle
ocksa kunnat delas upp baserat pa spelarnas erfarenhet av spel 6verlag, vilket hade kunnat
bidra till att tydligare identifiera monster mellan spelares erfarenhet och hur de anvander
paratexter, samt vilken effekt dessa paratexter har pa deras spelupplevelser.
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6.4 Sammanfattning av avslutande diskussion

Det hir kapitlet har diskuterat undersokningens tillforlitlighet och hur bade anviandningen av
digitala verktyg och den relativt obegriansade urvalsprocessen kan ha bidragit till eventuella
felkallor. Manga respondenter upplevde hur som helst likheter mellan denna artefakt och
andra spel inom genren, vilket till ndgon utstrackning bekraftar att en genuin spelupplevelse
har replikerats.

Digitala uppslagsverk kan komplettera spel och skapa en forstaelse for spelet trots brister i
spelet sjilv, vilket forslagsvis antingen kan omfamnas av spelutvecklare, alternativt anvandas
for att utveckla spelet ytterligare. Det kan vara vardefullt for utvecklare att ta stillning till
digitala uppslagsverk, for precis som andra typer av paratexter utviarderas under utvecklingen
av ett spel bor d&ven denna utvirderas.

Framtida arbete kan framfor allt innefatta en kvantitativ, generaliserande metod for att
bekrifta de tankar som uppstatt i den hiar undersokningen. Det finns ocksa ménga andra typer
av paratexter och genrer att underséka med samma utgangspunkt som denna undersokning.
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Appendix A - Intervjufragor

=

AL

Hur gammal ar du?

Har du spelat liknande spel innan? Isafall vilka?

Har du ndgonsin anvant dig av spelwikis? I sddana fall, i vilket syfte?

Hur upplevde du spelet de forsta 10 minuterna?

Upplevde du nagon skillnad mellan de tva olika passen?

Letade du efter nagot speciellt pa wikin? Hittade du det du letade efter? Tror du det
finns en anledning till att du letade efter just det?

Om du borjade om spelet nu skulle du gora ndgot annorlunda?



Appendix B - Fullstandiga resultat fran
observationspassets tredje fraga: vilka sidor soker
sig respondenten till pa det digitala uppslagsverket?

Sida p& uppslagsv. P1L P2 P3 P4 P5 P6 P77 P8 P9 P10 Totalt
Yxa X X 4

Hacka X X 4

Sag X X X X X X X X

[N
o

x| X| X| X
x| X| X| X

Pilbage X

Arbetsbord X

Sang X

Eldstad

Matlagningsstation X

Stege

>
X
x
X
X
>

Kylande sten

>
X
>
>
>

Varma klader X

Kapbara plantor X X X X X X

Iskristaller

Stegunderlag

Trad, vuxna

Trad, unga

Gras

Flinta X

Sten

Tra X

Kol

x
x
x

Fjader

Fluff X

Hampa X

Is

Jarn

X| X| X| X
>

Rep

Slimeboll X

Rep X X

Bar

Morot

Svamp

Tillagad kanin X X

Gronsakssoppa

Kottgryta

Fagel X X

Slime

Kanin X

Stenbumling

Spelaravatar X X X X X X

AIOIO P ONO O NOOIONFPINIADNOIFLP WO PFP O PFRP OO O OO OO OO R, ORI P W

Skog X X X X

II



Sno X X X X 4

| Tilverkningavobjelt | | | | | | | | | | | 0 |
Hobar | | | | | | | J [ | | 0 |

Chipeppar | x| x| | x| 3
soomma | x| x| x| 3

Totalt 7 16 8 10 | 18 9 14 | 10 8 12 112
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