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Sammanfattning

Virtual Reality (VR) &r en teknik for att visa rorliga bilder. Tekniken har funnits en langre tid,
men det ar forst under de senaste fem aren som det har varit tillgangligt for en storre grupp
anvéndare. Detta med hjalp av nya verktyg som har slappts. Bland annat HTC Vive och Oculus
Rift ar enheter som anvands for att fanga anvandarens rérelser och direkt visa en virtuell miljo
genom ett headset. | denna kandidatuppsats undersoker vi ndrmare interaktionsdesign for spel
utvecklade for VR. Det vi fokuserar pa ar interaktion med objekt i spelvarlden. Vi undersoker
vad som saknas for att ge goda riktlinjer for interaktionsdesign. Undersokningen ar utford
genom ett verksamhetsbesok hos ett foretag som arbetar med spelutveckling for VR.
Slutsatserna grundar sig i det som framgick under de kvalitativa intervjuer vi utfort pa foretaget,
samt teori omkring amnet. Vi forstod tidigt att interaktionsdesign inom VR &r ett relativt
outforskat amne, och fick saledes forscka bygga teorin med interaktionsdesign for klassiska
spel och darefter jamfora med respondenternas svar, och den teori som fanns om VR. De
slutsatser vi drog har varit att det saknas information om vilka Kkritiska delar av
interaktionsdesign som tillkommer ndr man utvecklar spel for VR. Vi har kommit fram till ett
antal faktorer som anses vara kritiska for att fa en bra interaktionsdesign for VR-spel. De
faktorer som framkom é&r foljande: Rik objektinteraktion, referenspunkter, intuitivitet,
genomténkt spelmiljo, naturlighet och anvandarmedverkan. Dessa delar presenteras narmare i
slutsatsen, och &r av mycket stor vikt for att skapa en god interaktionsdesign.



Abstract

Virtual Reality (VR) is a technique for displaying moving pictures. It has been around for
several years, but it’s not until recent five years that it has become available for a larger user
group. This is because of the new tools that have been released in recent years. HTC Vive and
Oculus Rift, are units designed to capture user movement and directly display these movements
in a virtual environment through a headset. In this bachelor thesis we will investigate interaction
design for games customized for VR. Our focus is user interaction with objects in the virtual
environment. We try to find what is missing regarding guidelines for interaction design. We
have been visiting a game development company that currently works with VR. Our
conclusions are based on the qualitative interviews done with employees at the company, as
well as theory regarding the subject. Early in the process we found that interaction design in
VR is an unexplored subject, and because of this our foundation for the theoretical section had
to involve a lot of theories regarding interaction design for classical games, to further compare
these theories with the empirical data given from the interviewed employees. There are no
guidelines regarding critical factors concerning interaction design during VR game
development. Because of this we came to a conclusion regarding critical factors. The one we
propose are the following: Rich object interaction, reference points, intuitive environment,
thought out environment, naturalness and user involvement.
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1 Inledning

Inledningen presenterar uppsatsens kontext, problem, syfte, forskningsfragor, malgrupp och
avgransningar.

1.1 Bakgrund

Detta avsnitt ger en introduktion till uppsatsen viktigaste delar. Avsnittet bestar av en kort
beskrivning om VR, vad det ar, vilka utmaningar som finns samt hur marknaden for VR ser ut
idag. Uppsatsen avser att undersoka interaktionsdesign i VR, darfor beskrivs detta begrepp
aven under bakgrunden.

1.1.1 Om Virtual Reality

Virtual Reality (VR) ar en datateknik som replikerar en miljo, och simulerar en verklighet som
ar beroende av anvandarens rorelsemonster. | nationalencyklopedin (2017) beskrivs VR som
en datorgenererad skenvérld i vilken anvandaren upplever sig vara och agera. Sjélva tekniken
VR skapar ar artificiella upplevelser som far den manskliga hjarnan att anta en alternativ
verklighet genom vara sinnen.

Begreppet VR relaterar manga till ny teknik da det idag gar att se en trend inom detta fenomen.
Faktum ar att det ar en teknik som har studerats och utvecklas under manga ar. Sensorama kan
ses som en tidig tappning av VR, en enhet som byggdes av Morton Heilig som demonstrerades
1956. Sensorama gick ut pa att deltagaren tog plats framfor en skarm utrustad med en mangd
sensorer for ljud, lukt, vind och vibration (Craig, Sherman & Will, 2009). Lite senare
utvecklade Ivan Sutherland den forsta Head Mounted Display (Sutherland, 1968), det var ett
mekaniskt system som inkluderade indragbara kablar for att spara huvudrorelser tillsammans
med ett datorprogram som renderade en molekyl i tre dimensioner. Idag anvands VR flitigt
inom flera olika branscher av varierande syften. Ford designers och ingenjorer anvander VR
for att testa element fran nya bilar. Doktorer fran University of California anvander VR for att
testkdra kansliga ingrepp innan de opererar i verkligheten. Airbus demonstrerar deras flygplan
for kunder i VR-milj6 och har patenterat en VR-hjalm som passagerare en dag kan komma att
anvanda for underhallning ombord (O”Brien, 2016).

| takt med den snabba utvecklingen av handhallna enheter, tradlosa kommunikationsnatverk,
sensorteknik och datorgrafik skapas allt stérre mojligheter och ett storre intresse for VR (Kim,
2012). Nagra estimeringar pekar pa att marknaden for VR, inom fyra ar kommer varderas till
$150 miljarder. I relation till dagens marknadsvéarde pa ca $1 miljard tyder det pa en stor 6kning
av produkter som applicerar denna typ av teknik (O"Brien, 2016). Spelbranschen &r en relativ



ny aktor pa marknaden for VR, daremot forutspas nastan halften av marknaden vara
spelrelaterad ar 2020 (Merel, 2015).

1.1.2 Utmaningar med VR

VR som teknik ska dock inte tas for givet. Det ses som en av de stora utmaningarna under
tvatusentalet. National Academy of Engineering som &r en oberoende institution for bevakande
av ingenjorskapen har publicerat en lista (National Academy of Enginering, n.d) med 14 av de
stora tekniska utmaningarna i samhallet idag. De har valt att ta med VR som teknik.
Utmaningen enligt NAE 4r att vidareutveckla VR. De skriver att tekniken redan ar val utbredd
i saval industriella sammanhang, som néjessammanhang. | artikeln skriver man att det finns
stora steg att ta for att tekniken ska komma narmare verkligheten. Det ar framforallt en fraga
om detaljniva, som idag begransas av tekniken. FOr narvarande gar det inte att visa en tillracklig
mangd pixlar pa en sadan liten yta. For detta handlar det samtidigt om att forsta vilken detaljniva
som dr tillracklig for att acceptera illusionen och kunna interagera pa ett verklighetstroget sétt.
Den del som handlar om interaktion &r den del som vi fokuserar pa.

Manninen (2002) skriver om manniska-dator interaktion. Ett omrade som han kallar kontextuell
virtuell interaktion bestar av tva huvudsakliga delar. Interaktion mellan olika anvéndare i ett
program, och interaktionen mellan en anvéndare och programmets miljo. Det &r denna
interaktion vi tycker ar intressant att undersoka narmare. Hur en anvéndare kan interagera med
miljon i en virtuell vérld och hur en datateknik som med ljud och bild efterliknar verkligheten
kan anvandas for att skapa en hogre niva av interaktion. Ett exempel for en sadan interaktion
innebdr att anvéndare interagerar med ett objekt i miljon och hur detta objekt beter sig. Det
innebar aven hur anvandaren forstar att detta objekt ar interagerabart.

Seo och Kim (2007) skriver att utvecklare tenderar att se stora utmaningar i att designa miljé
for VR, och att det ar ett komplext amne att lara ut pa grund av dess manga olika omraden som
maste tackas. De omraden som tas upp ar grafisk design, modellering, interaktionsdesign och
fysisk simulation. Forfattarna skriver att man pa grund av brist pa metodik for att utveckla ett
stort projekt for VR, har fatt arbeta med att ta fram en egen metodik.

Ovanstaende information visar pa att det finns problem och utmaningar vad det géller
interaktionen inom VR. Tillsammans med att det &r en teknik som kommer bli allt vanligare ser
Vi ett intresse att undersoka hur interaktionsdesignen kan forbattras for att forhindra bristfallig
interaktion i framtidens produkter for VR.

1.1.3 Interaktionsdesign

Interaktionsdesign &r ett relativt nytt begrepp som anvénts sedan omkring 1990 (Ottersten,
Berndtsson & Isaksson, 2002). Interaktionsdesign ar ett tekniskt omrade som tacker utformning
av produkter och miljoer vars huvudsakliga syfte &r att ge en god anvandarupplevelse.
Interaktionsdesign técker ett stort spann omraden. | stort kan man dela upp det i ljud och
grénssnitt (Salmond, 2016).



Interaktionsdesign inom spelindustrin har en viss annan betydelse dn vad den har i andra
industrier som exempelvis utveckling av mobila applikationer. Interaktionsdesign inom
spelutveckling ar ett viktigt omrade for att sdkerstalla att det visuella har en tillrackligt god
kvalitet. Den typ av spel som vi studerar &r forstapersonsspel. Det innebar ett spel dar
anvandarens synvinkel utgar ifran spelkaraktarens dgon. Spelets kamera &r saledes placerad i
hojd med huvudet pa spelkaraktaren. For att utforma en fungerande design maste man forsta
gruppen av anvéndare. Interaktionsdesign involverar hur mycket olika typer av information en
anvandare kan ta in, och vad som é&r for lite information, och att fa anvandaren att fokusera pa
ratt saker vid ratt tillfalle (Miller, 2015). En del av interaktionsdesign ar starkt relaterat till syfte
med uppsatsen. Anvéandarens interaktion med objekt i spelmiljon &r det omrade som vi kommer
undersdka narmare i uppsatsen, vilket ar en del av interaktionsdesign.

1.2 Problemformulering

Interaktionen i en virtuell miljo spelar en nédvéndig roll for den generella upplevelsen. For
narvarande finner anvandare svarigheter att manipulera virtuella objekt med precision (De la
Rubia & Diaz-Estrella, 2013). De nuvarande teknikerna som accelerometrar, datahandskar,
sensorer och andra input- och outputenheter (1/0) som anvénds for att fanga anvandarrorelser,
hantera selektion samt manipulera och flytta objekt i virtuella miljéer hindras av ett antal
faktorer som tafatthet, stelhet och en bendgenhet att forvranga den fysiska miljon (Rautaray,
Kumar & Agrawal, 2012). Detta beror inte nddvandigtvis pa de 1/0 enheter som anvénds, utan
snarare pa en daligt utformad interaktionsdesign som séllan utvarderas efter anvandarens
preferenser. | dagslaget ar det ett storre fokus pa att utveckla den visuella kvalitén och
renderingsteknikerna vilket gor att utvecklingen av interaktionsdesign ignoreras. Detta
resulterar i att manga visuellt tillfredstallande miljoer for VR &r svara att anvanda samt att de
blir oproduktiva (Gabbard, Hix, 1l & Swan, 1999).

Det finns inte heller nagra direkta eller speciellt generella riktlinjer for interaktionsdesign inom
VR som medium. Nar det géller spel byggs inlarningsprocessen och utvecklingen av
interaktionsdesign pa tidigare forsok, misstag och erfarenheter. Denna process blir
problematisk da det inte finns nagra riktlinjer att folja vilket skulle kunna véagleda utvecklingen
mot en battre interaktionsdesign. Resultatet av denna process blir en iteration av bristfalliga
produkter eller flera versioner av samma produkt innan de nar en acceptabel niva. (Ewerbirng,
2015).

Med bakgrund av ovanstdende problem, i samtid med att VR har goda framtidsutsikter
(O"Brien, 2015) anser vi att det ar viktigt att forsoka forbattra interaktionsdesignen i VR.
Problemet &r aktuellt for dels den grupp som utvecklar VR eftersom det inte finns en tydlig
process eller riktlinjer for detta. Samtidigt ar det ett problem for anvédndarna som upplever en
mycket stor differens och ingen standard for interaktion vilket gér att manga VR produkter blir
svara att interagera med.



1.3 Syfte

Syftet med denna undersokning &r att utveckla ett antal riktlinjer for interaktionsdesign i VR-
miljo. Da den nya tekniken foér VR skapar nya mojligheter nar det kommer till
interaktionsdesign blir det nddvandigt att utveckla och anpassa dagens riktlinjer for
interaktionsdesign till denna typ av virtuella miljo. Det kommer saledes att leda till en béttre
upplevelse for anvandare av VR samt végleda utvecklingsprocessen for interaktionsdesign vid
utveckling av spel som applicerar VR teknik. Riktlinjerna kan tillampas och anvéndas av
personer som arbetar med utveckling av spel i VR for att stddja utvecklingsprocessen kring
interaktionsdesign.

1.4 Fragestallningar

e Vilka olika principer anvandas for att utforma interaktionsdesign i spel anpassat
for VR?

1.5 Avgransningar

Eftersom det foretag vi har kontakt med ar spelutvecklare, kommer vi att huvudsakligen
fokusera pa VR i forstapersonsspel. Detta innebar nédvandigtvis inte att resultatet av uppsatsen
enbart kommer vara relevant for spelutveckling. Dock anser vi att interaktionsdesign &r
vasentligt olik mellan exempelvis datorspel och andra typer av system for exempelvis design,
och darav ska det tydligt framkomma att uppsatsen &r inriktad pa spelutveckling snarare &n
systemutveckling generellt. Vi kommer att fokusera pa persondatorer. Detta aterigen eftersom
foretaget vi har kontakt med enbart utvecklar spel for persondatorer. Saledes ar handhallna
enheter som smarta telefoner inte det vi fokuserar pa.

Seo och Kim (2007) skriver att det finns olika typer av interaktion. Vi har inte i syfte att utforska
interaktion mellan exempelvis olika anvandare i en virtuell miljé. Vad vi kommer att undersoka
ar inte hur olika anvandare paverkar varandra eller hur kommunikationen sker direkt med olika
anvandare genom den virtuella vérlden. Vi kommer istallet att studera den del av
interaktionsdesign som ror interaktionen mellan anvandaren, miljon och objekt i miljon.

En del av interaktionen med spelvérlden ar hur anvandaren forflyttar sig i det virtuella rummet.
Vi kommer inte att fokusera narmare pa olika verkliga miljcer eller tekniker for att genom aktiv
gang fran anvandaren simulera gangarter eller rorelser i den virtuella varlden. Det ar ett
intressant &mne och ingar i interaktionen mellan anvéandare och programvara. Men vi valjer att
inte ha med denna typ av interaktion av olika anledningar. Dels har vi inte kontakt med nagon
organisation som anvander sig av detta satt for att réra sig i den virtuella varlden, och dven
anser vi att rapporten skulle bli for stor och osammanhéngande om den inkluderade ett sadant
stort amne.
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1.6 Malgrupp

Den huvudsakliga malgruppen for vart arbete ar dem som é&r intresserade av, eller aktivt arbetar
med utveckling av VR. Sjalvklart ar dven akademiker inom omradet en malgrupp som kan vara
intresserade av innehallet. Det vander sig da i forsta hand till akademiker med tekniska
inriktningar inom data samt akademiker inom informationssystem som omrade. En annan
malgrupp ar aven de organisationer som tillhor respondentgrupperna. Ett mal med uppsatsen ar
att det ska belysa ett problem som &r aterkommande i branschen.

Vi kommer att anvanda ett sprakbruk i rapporten som &r anpassat efter den kunskap som vi pa
forhand besitter, och som ar i bra niva for den tilltankta malgruppen.

1.7 Disposition

Under inledningen presenterar vi bakgrunden som ar relevant for valda amnet. Sedan gar vi
igenom problemformuleringen som i sin tur leder till rapportens syfte. Sist under inledningen
gar vi igenom de avgransningar vi har gjort samt presenterar den tilltankta malgruppen for
uppsatsen. Nastfoljande kapitel behandlar metoden. Har beskrivs undersokningens
forskningsansats, tillvagagangssattet for att samla in samt analysera data. Det tredje kapitlet
beskriver den teoretiska grund som undersokningen bygger pa som senare anvands i analysen.
Detta kapitel syftar aven till att definiera viktiga begrepp for att lasaren ska forsta helheten.
Teori foljs av Empiri som beskriver en sammanhallen bild 6ver den data som insamlats under
intervjuer och observationer som ansags vara av storst relevans for slutsatsen som besvarar
fragestallningen, vilket i sin tur leder till det dnskade kunskapsbidraget. Avslutningsvis fors en
del egna reflektioner kring rapporten samt forslag pa vidare forskning.
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2 Metod / Forskningsansats

Har kommer vi att ga igenom det som har med uppsatsens skapande att géra. Forst skriver vi
om valet av forskningsansats. Sedan om hur vi gar tillvaga for att samla in empiri, och
avslutningsvis hur vi kommer analysera den insamlade empirin.

2.1 Kvalitativ forskningsstrategi

Denna undersokning utgar utifran en kvalitativ forskningsstrategi. Det ar en strategi som
utvecklats for att studera sociala och kulturella fenomen (Myers, 1997). Till skillnad fran
kvantitativ forskning som betonar kvantifiering nér det galler insamling och analys av data,
innebar en kvalitativ forskningsstrategi ett storre fokus pa ord vid insamling och analys av data,
for att kunna tolka och forsta individer i deras sociala sammanhang (Bryman, 2011). Vi menar
att det ar onskvart att genomfora en djupgaende studie 6ver hur interaktionsdesign utvecklas i
en virtuell miljé samt hur anvandare interagerar i den, for att i slutdndan kunna generera ett
antal riktlinjer for interaktionsdesign. En kvalitativ forskningsstrategi kan vara fordelaktig for
att forsta ett fenomen pa djupet (Flyvbjerg, 2006). Da undersékningen avser att studera
interaktionsdesign pa djupet genom att intervjua de manniskor som anvander och utvecklar
tekniken anser vi att en kvalitativ forskningsstrategi ar passande.

Nér det handlar om samhaéllsvetenskaplig forskning blir det viktigt att reflektera 6ver vad som
betraktas som kunskap inom ett amnesomrade. Har beskrivs en viss distinktion mellan
kvalitativa och kvantitativa strategier. Kvantitativa strategier relaterar till en positivistisk syn,
medan kvalitativa strategier generellt sett innebar ett tolkningsperspektiv. Den positivistiska
kunskapssynen forknippas med att fakta och varderingar skiljer sig, dar vetenskaplig kunskap
endast bygger pa fakta. Tolkningsperspektivet har en kunskapsteoretisk syn som baseras pa en
forstaelse av den sociala verkligheten pa grundval fran hur en deltagare i en viss miljo tolkar
denna verklighet (Bryman, 2011). I relation till syftet med denna undersokning blir det naturligt
att anta ett tolkningsperspektiv. Intresset ligger i att forsta och beskriva hur interaktionsdesign
bor utformas i en miljo for VR. Vi menar att interaktionsdesign ar nédra kopplat till individen
och kraver en forstaelse for hur interaktionen upplevs pa en individuell niva. Som
problembeskrivningen faststéller finns det vissa brister i dagens VR produkter ndr det galler
interaktionsdesign. Att identifiera dessa brister med hjalp av kvantitativa data, som en
positivistisk syn innebar, riskerar enligt oss att utelamna viktig information. Framforallt sadan
information som berdr sociala aspekter och personliga erfarenheter da Bryman (2011) menar
att en positivistisk syn ofta bidrar till generalisering av ett fenomen. Det kan t.ex. vara mer
personlig information som belyser varfor en anvandare interagerar pa ett visst satt eller varfor
en utvecklare utformarar interaktionen pa ett visst satt. For att kunna forsta sadana fragor &r det
nddvandigt att sitta personerna i deras sociala sammanhang.
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2.1.1 Relationen mellan teori och forskning

Deduktion och induktion &r tva vanliga begrepp som uppkommer i forskningssammanhang som
berdr relationen mellan teori och forskning. Ett deduktivt angreppssatt innebér att utga ifran
tidigare kunskap fran ett omrade for att harleda en eller flera hypoteser som sedan provas. Ett
induktivt angreppsséatt genererar teori utifran resultatet av forskningsansatsen (Bryman, 2011).
| och med att vi utgar utifran ett teoretiskt ramverk i form av en litteraturgenomgang samt att
resultatet syftar till att ta fram alternativt utveckla befintliga riktlinjer for interaktionsdesign blir
varken ett deduktivt eller induktivt angreppssatt aktuellt. Ett alternativ till dessa angreppssatt ar
abduktion. Det kan ses som en iterativ process som vaxelvis anvander deduktion och induktion
(Venkatesh, Brown, & Bala, 2013). Flera anledningar ligger till grund for att abduktion passar
denna undersokning. Dels lagger existerande litteratur for interaktionsdesign en grund inom
omradet for att kunna avgora ifall det & lampligt att utnyttja redan befintlig litteratur nar
interaktion designas for VR. Det kan relateras till ett deduktivt arbetssatt, att utga fran teori for
att prova dessa teorier ifall de kan anvéndas for interaktionsdesign i VR. Samtidigt ar VR ett
relativt nytt och outforskat fenomen, som majliggor en ny slags interaktion pa grund av den
bakomliggande tekniken. Det gor att den empiriska data som insamlats analyseras till viss del
utan tidigare teori, for att generera ny kunskap om interaktionsdesign. Ovanstaende beskrivning
visar saledes att det ar en blandning av induktion och deduktion, det gor att abduktion blir det
naturliga valet fér undersékningen.

2.2 Forskningsdesign

Undersokningen nyttjar fallstudien nér det galler insamling och analys av data. Vi har anvant
kvalitativa intervjuer for datainsamling och en tematisk dataanalys. Nedan féljer en tydligare
beskrivning och motivering 6ver hur vi har gatt tillvaga.

2.2.1 Fallstudie

En fallstudie &r en undersokning som undersoker ett samtida fenomen inom sitt verkliga
sammanhang (Myers, 1997). Det kan ses som en ingaende studie av ett specifikt fall (Bryman,
2011). Vart specifika fall handlar om ett spelféretag som utvecklar spel i VR dér vi studerar
utveckling av interaktionsdesign och anvandarinteraktion. D4 vi inriktar oss pa en specifik
organisation blir det lampligt att anvénda en fallstudie. Det mdjliggor ett intensivt studium éver
det specifika fallet och de aktiviteter i organisationen som relaterar till interaktionsdesign.
Saledes undersoker vi inte foretaget som helhet utan hur de gar tillvaga forr att utveckla
interaktionsdesign i deras spel. Framst deras spel Abode som ar ett pusselspel i VR, det &r &ven
det spelet som anvéndaren har testat. Det kan ses som fordelaktigt att anvénda fallstudien i detta
sammanhang eftersom det bidrar till en djupare inblick och forstaelse 6ver hur individer
utvecklar och anvander ett system. Eftersom manskliga tolkningar ar en viktig del inom
praktiken for informationssystem &r det en metod som lampar sig vél (Walsham, 1995). En
aterkommande diskussion angaende fallstudier, huruvida det gar att generalisera resultatet,
rader det delad mening om. Vissa forskare inom naturvetenskapen anser att det inte gar att
generalisera ett fenomen utifran ett enstaka fall (ibid). Flyvbjerg (2006) upplever snarare,

13



genom ett eller flera noggrant utvalda fall, gar det att generalisera resultatet. Vart syfte ar inte
att dra nagra generella slutsatser, vi anser inte heller att det & mojligt med tanke pa hur specifikt
vart fall ar. Undersokningen avser snarare att oka kunskapen och forstaelsen for
interaktionsdesign i VR.

2.3 Datainsamling

Datainsamling kan ske pd manga olika satt nar det kommer till forskning. For kvalitativa
metoder ar det vanligt att samla in data genom exempelvis observationer, intervjuer, enkater,
fokusgrupper eller dokument. FOr denna undersokning ar det framforallt kvalitativa intervjuer
som lagt grunden for det empiriska materialet. Vid utférandet av en fallstudie beskrivs tva
vanliga tillvagagangssatt for datainsamling, dels deltagande observation, dven kvalitativa
intervjuer (Bryman, 2011). Huvudsakligen anvénds kvalitativa intervjuer, samtidigt gors
observationer ndr anvéandaren interagerar i VR. Datainsamlingen beskrivs och motiveras
tydligare i avsnitt 2.3.1. Utover kvalitativa intervjuer har det i samband med anvéndandet av
VR gjorts observationer éver hur anvandaren interagerar.

2.3.1 Kvalitativa intervjuer

Datainsamling har gjorts med kvalitativa semistrukturerade intervjuer. Personerna som har
intervjuats har varit en utvecklare, en designer samt en anvéndare. Kvalitativa
semistrukturerade intervjuer ar intervjuer som féljer en intervjuguide dver viktiga teman som
skall tas upp (Bryman, 2011). Det kan uppfattas som en relativt flexibel form av intervju da
respondenten far prata fritt runt de teman som &r relevanta. Fragorna ar inte fullstandigt
formulerande infor intervjun utan det stalles foljdfragor utifran respondentens svar.
Anledningen till att semistrukturerade intervjuer passar undersokningen handlar om att vi vill
fa en bild over intervjupersonens uppfattningar och synsétt. | detta avseende skulle en
strukturerad intervju bli for strikt eftersom det innebar en fullstandig intervjuguide i syfte att
inte avvika fran de standardiserade elementen av intervjuprocessen (Bryman, 2011). Det skulle
snarare leda till att det &r véara uppfattningar som besvaras istallet for respondentens. Det ligger
en storre vikt i att intervjuerna resulterar i fylliga och detaljerade svar istéllet for svar som
snabbt kan avkodas och bearbetas. I relation till syftet och forskningsfragan racker det inte med
t.ex. ja/nej fragor som hade varit aktuellt vid en kvantitativ studie, en hogre detaljniva skapar
en tydligare bild 6ver hur respondenterna upplever interaktionen och vad som orsakar
eventuella brister. Bryman (2011) menar att ifall undersékningen inledningsvis har ett tydligt
fokus, istallet for att allmant utforska ett omrade, kan semistrukturerade intervjuer vara
lampligt. Det leder till att det ar mojligt att ta sig an den fragestallning som specificerats
inledningsvis. Da denna undersokning inledningsvis har ett tydligt fokus med en fordefinierad
fragestallning som behandlar ett antal teman inom omradet, gar det i linje med forfattarens
tankar om detta. Det skapar ett tydligare fokus genom att vi styr respondenten in pa de teman
som undersoks, samtidigt tillats flexibilitet da personen kan prata fritt inom omradet. Det anses
heller inte fel att rora sig ifran teman eftersom respondenten kan uppfatta detta som relevant. |
relation till att vi har mojligheten att styra respondenten mot de teman som vi anser relevanta
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for fragestallningen, finns en risk att vi styr respondenten utifran vara egna varderingar. En
central del under intervjuerna blir darfor att vi antar en neutral stallning till fragorna for att fa
en réattvis bild dver respondentens uppfattningar.

2.3.1.1 Intervjuguide

En intervjuguide for kvalitativa intervjuer ar langt ifran lika specifik som de for kvantitativa
intervjuer. For kvalitativa intervjuer behdver det inte vara mycket mer &n en minneslista 6ver
eventuella teman som kommer att beréras (Bryman. 2011). Istéllet for en fullstandig guide 6ver
det som skall sagas kraver det improvisation (Myers & Newman, 2007). Var guide ar darfor
uppbyggd av ett antal teman som vi ansag vara viktiga for att fa en tydlig bild Gver
interaktionsdesign i VR och hur interaktionen upplevs ur en anvéndarsynpunkt. Framforallt for
att i slutdandan kunna svara pa undersoknings fragestallning genom att vi inledningsvis fokuserar
pa det som ar relevant for undersékningen. Undersokningens teman ar sammanstéllda, dels fran
tidigare forskning och teori, men aven fran intervjuerna. Vissa aterkommande delar under
intervjuerna ansag vi kunde anvandas som teman i senare intervjuer. Utéver teman som direkt
relaterar till fragestallningen &r det viktiga att ta del av mer specifik bakgrundsinformation for
att kunna sétta svaren i ett sammanhang (Bryman, 2011). Dérav inleds varje intervju med ett
antal grundlaggande fragor for att fa veta mer om respondenten. Nedan foljer en 6verblick dver
intervjuguiden och vilka teman vi utgatt ifran. Denna del kommer specificeras och tydliggoras
ytterligare under empirikapitlet.

« Bakgrundsinformation
e Objektinteraktion
o Naturligt
o Vad dr interagerbart?
e Anviéndare
o Utvardering av interaktionsdesign

2.3.2 Inspelning och Transkribering

Flera forskare ar Gverens om att en kvalitativ intervju behdver spelas in for att uppna basta
mojliga resultat (Bryman, 2011; Myers & Newman, 2007). Att inte gora detta kan resultera i
att forskaren blir distraherad av behovet att fora anteckningar. Daremot krdvs en viss
medvetenhet att respondenten kan kanna sig otrygg med detta. Alla &r inte bekvama med att bli
inspelade och vetskapen om att det som sdgs bevaras at eftervarlden (Bryman, 2011). Med detta
i baktanke kréavs en del évervaganden fran var sida. Vi ser helst att alla intervjuer spelas in, da
det underlattar transkriberingsarbetet. Allt som séags blir da ordagrant bevarat vilket gor att det
gar att fokusera pa den faktiska intervjun, lasa av situationen och stélla relevanta
uppfoljningsfragor. Ifall respondenten dnda inte samtycker till inspelningen bor det enligt oss
inte goras. Vid ett sadant utfall &r det av storre vikt att fa respondenten att kanna sig bekvam
for att inte riskera en misslyckad intervju.
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Arbetet med att transkribera intervjumaterialet & en mycket tidskravande uppgift, det kraver
en hog koncentration under en lagre tid vilket kan resultera i att nagot blir fel (Bryman, 2011).
Vanligtvis leder &aven transkriberingsarbetet till valdigt mycket material (Rennstam &
Wasterfors, 2011). Det foresprakas ett kontinuerligt arbete, déar analysen av data sker i samtid
med transkribering for att inte sluta med kanslan av en odverkomlig méngd data som ska
analyseras (Lofland, 2006; Rennstam & Wasterfors, 2011). Med detta som bakgrund har
analysarbetet gjorts i samband med transkriberingen for att underlétta arbetet samt mojliggora
ytterligare identifikation av teman att utnyttja vid de intervjuer som lag senare i processen.

2.3.3 Observation

En liten del av datainsamlingen har skett enligt observation av anvéndare. Att denna typ av
observation skulle forekomma var inget vi reflekterade kring pa férhand. Bryman (2011)
skriver om ett antal olika slags observationer och dess tillvagagangssatt. Brymans beskrivning
av den ostrukturerade observationen &r den som bdast matchar den observation som utfordes
under insamlingen av empiri. Den ostrukturerade observationen anvénder sig inte av nagot pa
forhand planerat schema for att observera anvandare i den tilltankta miljon. Istallet sker
observationen med mal att skapa en forstaelse for fenomenet i dess naturliga sammanhang.

Observationen som gjordes gick ut pa att studera anvandaren under en spelsession med spelet
Abode, som &r utgivet av Overflow. Anvandaren fick da under en kortare tid spela spelet i
samtid med att vi kunde studera pa en skarm hur han interagerade med miljon. Syftet med
observationen var att kunna studera anvandaren i miljon for att battre forsta interaktionen och
se ifall det framkom nagra svarigheter med interaktionsdesignen. Resultatet av observationen
anvands primart som exempel for att styrka teori och empiri. Resultat och detaljer
dokumenterades inte i lika hog detaljniva som évriga insamlingsmetoder. Detta eftersom vi inte
forstod vardet av observationen férran i efterhand, och inte heller var forberedda pa det. Detaljer
fran observationen beskrivs saledes under empiri och analysavsnittet da vi refererar till
testsessionen.

2.3.4 Urval

Valet av respondenter har gjorts genom ett malinriktat urval. Det ar en urvalsteknik dar valen
baseras pa vad som blir relevant for undersokningens forskningsfragor och problemformulering
(Bryman, 2011). De personer som har intervjuats har en nara koppling till spelutveckling i VR.
Samtidigt ar interaktionsdesign nara relaterat till anvandaren vilket betyder att vi ansag det
viktigt att aven fa ett anvandarperspektiv. Urvalsgruppen bestar av tre personer som uppfyller
de krav vi har. Hur urvalet har paverkat resultatet beskriver vi mer ingaende i avsnitt 7.1.3.

2.4 Tematisk analys

Dataanalysen har gjorts med en tematisk analys. En tematisk analys ar en typ av kvalitativ
analysmetod som anvénds fora att identifiera teman som relaterar till insamlade data
(Alhojailan, 2012). Metoden fokuserar pa att identifiera bade implicita och explicita idéer som
lankas till data som senare kan analyseras med helheten (Guest & MacQueen, 2008). For att
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applicera denna analysmetod i praktiken &r det viktigt att forstd vad som kan raknas som ett
tema och hur de kan identifieras. For att gora detta beskrivs ett antal olika tekniker (Ryan &
Bernard, 2003).

e Repetition

o Ursprungstypologier eller kategorier
o Metaforer och analogier

« Overgangar

« Likheter och skillnader

« Sprakliga bindeord

o Avsaknad av data

Med bakgrund av dessa tekniker &r det huvudsakligen repetition samt likheter och skillnader
som anvants for att identifiera teman som relaterar till undersokningens empiriska data. Da
datainsamlingen ofta resulterar i en stor mangd material kan identifikationen av likheter och
skillnader skapa en tidig forstaelse for materialet (Rennstam & Wasterfors, 2011). Darfor
anvands denna teknik inledningsvis for att identifiera ett antal teman som vi valjer att arbeta
vidare med. Utover denna teknik soker vi dven efter repetition. Att sdka efter repetition upplevs
vara en teknik som identifierar de mest uppenbara teman som forekommer. Vi menar att
kombinationen av dessa tva tekniker illustrerar en tillrackligt tydlig bild 6ver det fenomen som
studeras. Genom att undersoka likheter och skillnader samt repetition, utifran ett utvecklings-,
design- och anvéandarperspektiv, kan resultatet bidra till en mer nyansera bild. Likheter och
repetition kan tydliggora vad som blir speciellt viktigt samt Idgga grunden till de riktlinjer som
underokningen leder till. Samtidigt genom att belysa skillnader gar det att identifiera eventuella
olikheter mellan respondenterna, det kan t.ex. bidra till att det som anvéandaren upplever som
kritiskt inte dverensstammer med utvecklaren. Den informationen kan tydliggora vilka delar
som faller bort under utvecklingen som egentligen borde prioriteras. Den tematiska analysen
resulterade i ett antal teman som kommer att behandlas senare. Dessa teman dar: Objekt i
spelmiljon, en lattforstaelig miljo, naturlig interaktion samt anvandarmedverkan.

2.5 Etiska 6vervaganden

Nagra grundlaggande etiska fragor ror frivillighet, integritet, konfidentialitet och anonymitet
for de personer som &r direkt inblandade i undersokningen (Bryman, 2011). Vi anser att det ar
viktigt att ha en 6ppen dialog 6ver undersokningens syfte for att de inblandade ska forsta vad
de ger sig in pa. For frivillighetskravet har vi saledes under méten med aktuella personer
forklarat vad vi tanker att understka samt distribuerat undersokningens inledande delar for att
de inte ska rada nagon otydlighet angaende detta. Alla inblandade har aven haft valet att vara
anonyma ifall detta onskats eftersom det kan leda till en storre tillit och personerna vagar
utrycka sig om det som annars kan vara kansligt. For alla inblandade var det okej att vi skrev
deras namn samt namnet pa foretaget. Denna information har behandlats med storsta maojliga
konfidentialitet genom att informationen bara har anvants i undersékningssyfte.
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3 Litteraturoversikt

Har presenterar vi de teorier som tillsammans med insamlad empiri ligger till grund for saval
analys som resultat av uppsatsen. Vi gar igenom centrala begrepp inom d&mnet och nuvarande
problem som finns inom VR.

3.1 Virtual Reality (VR)

For att senare forsta vilka mojligheter och utmaningar som uppkommer nér interaktion ska
designas for VR blir det viktigt att forsta begreppet VR och vilka delar det bestar av. VR kan
definieras pa foljande sétt:

“Virtual reality a medium composed of interactive computer simulations that sense
the participant’s position and actions and replace or augment the feedback to one
or more senses, giving the feeling of being mentally immersed or present in the
simulation (a virtual world).”

(Craig, Sherman & Will, 2009, s.13)

Craig, Sherman och Will (2009) bryter ner ovanstaende definition for att urskilja fyra viktiga
element for VR.

Den virtuella varlden ar ett imaginart rum som kan existera endast i huvudet pa skaparen eller
sandas pa ett sadant satt att det kan delas med andra. Det senare alternativet kan da ta plats och
visas i ett VR system som dr en kombination av hardvara och mjukvara for att uppleva VR. Den
virtuella varlden beskrivs genom en samling objekt som befinner sig i ett rum som styrs av
regler och relationen mellan dessa objekt.

Anvéndaren av VR tar plats i en alternativ varld eller ett alternativt synfalt for att uppna en
kansla av delaktighet. Det ar en form av nedsénkning i en alternativ miljé som sker pa en mental
och fysisk niva. Det gar mentalt att uppna en tydlig kansla av narvaro, samtidigt fysiskt uppleva
en kroppslig nedsankning med hjélp av sinnesstimulans och interaktion med objekt i vérlden.
Denna uppfattning av att vara nérvarande i en virtuell vérld kallas for immersion.

Till skillnad fran manga traditionella medier tillater VR, med hjalp av sensorer, att anvandaren
kan positionera sig pa ett sadant satt att det paverkar handelser i den virtuella varlden. Denna
typ av atermatning ar en nodvandig del for den generella upplevelsen. Systemet ska kunna ge
direkt aterkoppling baserat pa anvandarens fysiska position.

Slutligen for att VR ska kannas verkligt bor systemet kunna svara pa anvandarinteraktion. Nar
det géller interaktion beskrivs framforallt tva typer av interaktion som blir aktuella for VR, dels
att forflytta sig i miljon med mojlighet att kunna andra utgangspunkt utifran kroppsliga rorelser,
men dven interaktion med objekt, platser och karaktarer. Interaktion med objekt, platser och
karaktarer innebar att anvandaren t.ex. anvander en nyckel for att lasa upp en dorr, slass mot en
fiende eller flyttar pa en sten.
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Da VR éar en kombination av en rad olika tekniker (Seo & Kim, 2007) kommer denna
undersokning inte behandla ovanstaende delar i detalj. Denna undersokning syftar till att
specifikt behandla interaktionen i miljon, samtidigt ar det viktigt att fa en grundlaggande
kunskap av helheten eftersom interaktionen paverkas av all delar. Vidare kommer vi darav ga
in djupare pa interaktion och interaktionsdesign.

Manipulation och aktivering ar aterkommande begrepp kring objektinteraktion. Att manipulera
ett objekt innebar att objektet genom anvandarens rorelser intar en ny position, eller pa nagot
sétt ror sig kring en eller flera axlar (Kato et at, 2002). Att aktivera ett objekt innebéar att
anvandaren genom interaktion startar en utlosare i spelet, vilket resulterar i att spelets tillstand
andras. Ett exempel pa aktivering med ett objekt kan vara att trycka pa en knapp for att tanda
en lampa. Aven begreppet selektion anvands. Selektion ar det momentet att en spelare valjer ett
objekt. Vi véljer att anvanda begreppet for fenomenet att en anvandare greppar ett objekt
eftersom det &r ett fenomen som vi utforskar narmare, och darfor valjer vi ett forskonande
utryck istéllet for att benamna det som att en anvandare véljer, eller plockar upp ett foremal.

Pinelle, Wong och Stach (2008) presenterar ett antal kriterier for utvardering av ett datorspel.
Ett av dessa ar mycket relevant for omradet vi studerar. Den forsta som tas upp ar: Provide
controlls that are easy to manage, and that have an appropiate level of sensitivity and
responsiveness. Som titeln anspelar pa handlar det om hur man styr och kontrollerar karaktaren
och kameran i spelmiljon. Att kontrollera karaktidren ska vara enkelt for anvandaren.
Anvéandarens rorelser ska dverséttas till ett naturligt rorelsemonster som inte ar for sensitivt.

3.2 Interaktionsdesign

Vi kommer att studera interaktionsdesign i spelutveckling. For att forstd grunden i
interaktionsdesign anser vi det viktigt att forstd vad interaktionsdesign ar och hur man kan
arbeta med det. Det blir da tydligt vilka delar det innebéar rent teoretiskt och hur dessa delar tar
form och kan implementeras i praktiken. Denna del ar uppdelad genom underrubriker for bada
delarna.

3.2.1 Interaktionsdesign ur teoretiskt perspektiv

Vi anser att det ar viktigt att forsta vad interaktionsdesign ar ur ett teoretiskt perspektiv for att
ge en vid forstaelse for hela omradet. Bogost (2007) syn pa interaktionsdesign tar form genom
det han kallar interaktionsmodellen. Interaktionsmodellen, vilket &r en teoretisk modell med tre
olika grundpelare. De tre delarna &r emotion, cognition, social interaction. Aven Benyon (2013)
delar upp interaktionsdesign i ett antal delar eftersom interaktionsdesign &r uppbyggd av en rad
olika discipliner. Har delas begreppet upp i manniskor, teknik, aktiviteter och kontext. Dessa
delar handlar i grunden om att:

e Studera och forsta de manskliga aktiviteter och den kontext som tekniken kan bli
anvandbar i.
e Forsta vilka mojligheter teknologin erbjuder.
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e Designa tekniska lésningar som passar manniskor, de aktiviteter de atar sig och
kontexten dess aktiviteter intraffar.
e Varderaolika Iésningar i en iterativ process for att komma fram till den bésta I6sningen.

Framforallt &r det viktigt att vara anvandarcentrerad eftersom det handlar om att skapa system
och interaktion anpassad for manniskor. Det priméra &r inte att forsta vad tekniken kan géra
utan snarare vad manniskor vill kunna gora. Det blir saledes viktigt att involvera anvandarna i
designprocessen och eftersom manniskor ar olika designa for mangfald (Benyon, 2013). Det ar
en faktor som véger tyngre an allt annat. Kérnan i interaktionsdesign handlar om att: sétta
anvandaren forst, lata anvandaren vara i centrum genom processen och inte glomma bort
anvandarna som slutanvéndare (Dix et.al, 2003). Det &r tydligt att den anvanda litteraturen
lagger ett stort fokus pa att utveckling bor ske anvandarcentrerat.

Ur anvandarens perspektiv ar de viktiga delarna kanslan som formedlas, tdnkande for I6sande
av problem och uppgifter, samt metoder for att agera med omgivning i form av objekt eller
andra spelare. | relation till detta menar Bogost (2007) &ven att den storsta delen av
interaktionsdesignen &r spelretorik, eller game rhetoric. Spelretorik &r ett begrepp for vad som
spelets miljo formedlar till anvandaren i ljud och bild. Spelretorik delas av forfattaren upp i tva
olika delar. Visuell och procedurell retorik. Det omrade som &r relevant for oss att undersoka
narmare ar den visuella retoriken. Visuell retorik forklaras helt enkelt som hur miljon kan
beratta for anvandaren vad som ar mojligt att utfora. Ett omrade som tas upp inom visuell retorik
ar semiotiska objekt, vilka agerar for att engagera spelaren i spelmiljon. Exempel pa semiotiska
objekt kan vara text, animationer, ljudeffekter, bilder och material. Forfattaren tar upp ett
exempel pa semiotik. | spelet Mario Kart DS finns det likt manga andra racingspel en
nedrdknare som later anvandaren veta nar loppet startar. Denna nedrdknare kan ses som ett
semiotiskt objekt. Vi utgar fran att semiotiska objekt kan anvandas for att lata spelaren forsta
hur miljén kan interageras med for att 16sa komplexa problem. Semiotiska objekt kan dérav
anvandas for att berika interaktion med objekt i spelrummet.

3.2.2 Interaktionsdesign i praktiken

Har presenterar vi tekniker och tillvagagangssatt som idag anvénds i spelutveckling for VR,
och hur man arbetar med dessa tekniker. Delar av det vi presenterar har utvecklare inom
spelbranschen sarskilt utryckt som viktiga moment fér VR-spel.

3.2.2.1 Natural User Interface — och hur det kan anvandas for att stddja interaktion

Det tidigare dominanta pekdonet for att interagera med datorprogram har numera flertalet nya
utmanare. Det ar inte bara de barbara handkontrollerna anpassade for VR som &r aktuella. Aven
olika tekniker av pekskéarmar, eller kameror som spelar in anvandarens rorelser. For att skapa
en naturlig kénsla men fortfarande formedla information till anvéndaren stravar man idag efter
att ga ifran ett grafiskt anvandargranssnitt mot en mer naturlig form av granssnitt for att skapa
en mer naturlig kansla. Det &r viktigt att anvandaren ska fa en kénsla av att vara i spelet
(Zhizhimontova & Magee, 2015). Natural User Interface ar ett samlingsord for nér granssnittet
for interaktion mellan anvandare och system ar osynligt, eller sker helt naturligt NUI som
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koncept kan emellertid vara svart att fa grepp om. | stort handlar det om att anvandaren ska
interagera med spelet genom naturliga rorelser. Att lata anvandaren veta att den interagerar med
foremal och miljo utan att visa det med onaturliga medel ar exempel pa hur NUI anvands i
spelmiljon. Det ar dock viktigt att papeka att NUI inte nodvandigtvis ersétter ett grafiskt
granssnitt (GUI), da detta passar sig exceptionellt bra for menyer oavsett vilket typ av pekdon
som anvéands.

Vi upplever att NUI passar sig sarkilt bra i en VR-miljo. Vi visar tre olika exempel 6ver hur det
gar att ersatta ett grafiskt granssnitt med ett naturligt granssnitt i en VR-miljo.

o Spelaren vill se pa en karta for att uppfatta var den befinner sig. Spelaren vinklar
huvudet nedat mot sin arm for att i spelet se en display med en karta.

o Spelaren plockar upp ett objekt genom att flytta sin hand 6ver det och markera med
handkontrollen. Foremalet ger ifran sig ett naturligt och lagmalt ljud nar anvéandaren
greppar det.

« Spelaren haller armarna i kors under en viss tidsperiod vilket sétter spelet i ett pausat
tillstand.

3.2.2.2 Interaktionstekniker och att forsta vad det som &r interagerbart

6 DOF ér forkortning for 6 degrees of freedom och handlar om hur det gar att plocka upp och
manipulera objekt som &r direkt i narheten av anvandaren. Namnet &r taget fran de sex olika
grader ett objekt kan roteras och flyttas i ett tredimensionellt rum (Lytro, 2016). Malaika (2015)
sager att 6DOF fungerar bast nar foremalet ar inom direkt rackhall for anvandaren, men att det
inte fungerar lika bra nar foremalet kommer for langt bort. Ett problem med denna typ av direkt
interaktion blir att anvandare tenderar att vilja anvanda fingrar och handrérelser for att uttka
mojligheten att agera med objekt pa flera satt. Detta &r nagot som &r limiterat med den teknik
som finns pa marknaden idag. Det finns produkter som kan bestamma ifall en hand &r 6ppen
eller stangd, men det finns inte produkter som pa ett mer noggrant satt kan kontrollera fingrarna.

Att peka med handkontrollen pa ett objekt for att markera fungerar bra inom anvéndarens
rackvidd samt medellanga distanser. Det kan dock bli svart att noggrant sikta pa foremal som
befinner sig langt bort. Att peka pa ett objekt for att interagera med det kan kombineras med
naturliga kastfunktioner, som att kasta ett rep, skjuta en pilbage eller anvéanda ett vapen. Att
peka for att interagera ar en teknik som i klassiska spel ldnge anvants i forstapersonsspel.

Att akalla omgivningen &r enligt Malaika (2015) det omrade som inom VR &r minst utforskat.
Det handlar om att med andra medel &n hander och rorelser paverka omgivningen. Det enda
exemplet som tas upp av Malaika &r rostkontroll. Réstelement ar ndgot som tas upp av Wang
(2008) som aven namner att det &r ett omrade som ar mycket outnyttjat. Enligt Wang tenderar
spel att anvanda sig av rost som output. Exempelvis i ett RTS-spel &r det vanligt att valda
enheter svarar med tal nar det blir valda. De tar dven upp att det &r viktigt att output ar av
manskligt format om det &r en ménsklig varelse som talar. Detta for att formedla en mer naturlig
kélla av ljudet.
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Natular language processing ar ett amne som tas upp av Benyon (2013). Han skriver att det
lange varit ett stort mal for utvecklare att anvanda sig av program som kan generera text av
naturligt tal. FOr att uppna ett battre tal-till-textsystem &n vi har idag ar det nddvandigt att forska
djupare inom artificiell intelligens for att utveckla en smartare Al.

Sist namns &aven indirekt interaktion. Om spelaren befinner sig pa en viss position och &r
ovetande om att denna position paverkar en utlosare i spelvarlden. Spelmekaniken ar medveten
om vad spelaren gor och befinner sig, men spelaren marker inte av det, eller ar inte forbered pa
att positionen eller rorelser paverkar spelmiljon. Indirekt interaktion sker enbart genom
spelvarlden, och anvéandaren far inte direkt interagera med objekt.

Ett objekt kan ge en ledtrad, eller en hint till anvandaren av vad syftet med det ar och hur det
ska anvandas. | ett exempel som tas upp noterar Malaika (2015) att trots att flera objekt i
spelvérlden inte var interagerbara, och att det dessutom fanns det ledtradar som indikerar pa att
dessa inte var interagerbara, fanns det andra synbara naturliga element pa dessa objekt som
omedveten talar om foér anvandaren att de ar interagerbara. Ett exempel som tas upp ar nar
testare av ett spel i tidig version bads anvanda en gryta for att tillreda en maltid. Pa grytan fanns
det tva handtag pa ovansidan for att nara efterlikna en verklig anvandbar gryta. Anvandarna
forsokte lyfta grytan i handtagen, vilket inte fungerade. | det beskrivna fallet fanns det en
forvantan om att objekt i miljon skulle bete sig pa ett korrekt satt. Det har visat sig att aven fast
spelet anvander en komisk, tecknad grafik, antar anvéndare ofta att objekt ska bete sig som i
verkligheten. Vi anser att ledtradar har en mycket storre roll i en VR-miljo an pa ett desktopspel.
Anledningen till att det blir speciellt viktigt i VR handlar om att miljon ar mycket mer
verklighetstrogen. Det betyder att anvandaren t.ex. tror att en lada med ett handtag ska ga att
oppna. Det blir saledes viktigt att tanka pa detta under utvecklingen, att objekt med sadana
detaljer ar interagerbara pa ett verklighetstroget satt.

Det gar att anvanda farger for att pa olika sétt tala om for anvandaren hur ett objekt ska reagera
och bete sig. Férg kan enligt Alger (2015) anvandas till exempel menyer for att visa anvandaren
med hjalp av farg hur objekten i menyn beter sig ndr anvandaren interagerar med dem. Exemplet
som tas upp ar hur en bla knapp kan fa anvandaren att tanka pa vatten, vilket innebér att effekter
som vattenringar eller liknande kan implementeras om anvandaren interagerar med knappen.
Alger menar att brun farg kan liknas vid tra, och bor déarfor inte ha nagon direkt effekt om man
interagerar med en brun knapp. Aven Malaika (2015) talar om farger som ett sitt att anvanda
ledtradar i praktiken. Han pratar om farger kan anvandas for att fa objekt att sta ut fran varandra
och darmed leda anvandaren gentemot objekt som pa nagot sétt ar relevanta for anvandarens
syften och mal i spelvarlden.

3.3 1/O Enheter

Har skriver vi om de olika typer av I/0O enheter som anvands i dagslaget. Inledningsvis ger vi
en kort forklaring om vad som menas med en 1/O enhet. F6r VR anvands generellt andra enheter
an for klassisk programvara. Darfor valjer vi att i foljande avsnitt beskriva dessa 1/O enheter
for att tydliggora vilka alternativ som finns i VR samt vilka enheter féretaget anvénder.
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3.3.1 Vadl/Oar

Vid interaktion med en dator mottar anvandaren information fran datorn vilket bendmns som
output. Sedan kan anvéandaren svara pa informationen vilket kallas input, anvandarens output
blir da datorns input och vise versa (Dix et.al, 2003). For att ta emot och férmedla information
mellan dator och anvandare gar det att forestélla sig en skrivbordsdator som har en mus och ett
tangentbord. Anvéndarens interaktion med systemet sker via systemet som visar informationen
pa skarmen och anvandaren svarar med musen och/eller tangentbordet. Forkortningen 1/0
kommer fran orden input och output.

3.3.2 Teknik

Hér kommer vi att skriva lite om de olika tekniker som anvands i dagslaget for att Oversatta
anvéndarens rorelser till det virtuella spelrummet. Vi kommer dven att skriva vilken teknik det
ar som anvands hos foretaget Overflow, dar vi utfér undersdkningen.

Det finns i dagslaget en handfull varianter av headset som &r stora pa marknaden. Webbsidan
Pocket-Lint.com (Hall & Betters, 2017) har gjort en lista 6ver de mest attraktiva modellerna av
headset dagslaget. | grovt gar det att dela in de modeller som finns pa marknaden i tva stora
grupper. En grupp som ar anpassade for smarta mobiltelefoner, och en grupp som &r anpassade
for att anvandas till persondatorer. Som vi har skrivit i var avgransning ar omradet vi kommer
att berora inte handhallna produkter, men det &r anda av relevans att veta om att det finns en
stor marknad for VR till smarta telefoner.

Det finns en stor mangd olika produkter som &r anpassade for att anvandas till olika smarta
mobiltelefoner. Dessa produkter ar oftast enbart utrustade med linser och hallare for
mobiltelefonen i syfte att med hjalp av en mobilskdrm och mobiltelefonens inbyggda gyroskop
skapa en miljo som inte ar lika detaljerad, men anda hamnar inom ramarna for VR. Ett exempel
pa en produkt som kan anvandas fér mobiltelefoner ar Googles egna Cardboard som é&r
framtagen for att gora VR till en teknik som é&r lattatkomlig for alla med smarta mobiltelefoner
(Google, 2016).

For att komplettera ett headset anvénds i den mer avancerade utrustningen som vi kommer
fokusera pa, aven tva stycken handkontroller for att ge &nnu en dimension till rérelsen. Genom
handkontroller, headset och kameror gar det saledes att spela in hela kroppen, och fa mer
avancerade rorelser &n vad som skulle vara mojligt med enbart ett headset.

Det finns en stor mangd olika handkontroller att anvanda sig av. Oculus Rift har tva
specialdesignade handkontroller, medan modeller som Vive och Sony playstation VR anvénder
egendesignade handkontroller.

3.3.3 HTC Vive

Den utrustning som anvands pa foretaget dar vi utfor undersokningen ar framtagen av HTC.
Modellen heter Vive och ses som HTCs flaggskepp pa marknaden for VR-verktyg. Vive &r
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framtagen tillsammans med spelmarknadstjansten Steam, som dven har verktyg for att gora
utveckling av programvara for VR enklare.

HTC Vive har ett headset med 110° synfilt och en skdrm som visar 2160 horisontellt och 1200
vertikala pixlar. Pixeltatheten ar 447 pixlar per tum, vilket ar att se som utomordentligt bra.
Handkontroll placeras i vardera handen som genom tva kameror monterade pa motsatta évre
horn uppdateras med mycket god frekvens, vilket far handrorelser att foras over naturligt till
spelmiljon. De tidigare namnda tva kamerorna monteras i O6nskad spelyta, och spelar in
handkontrollernas och headsetets rorelser. Det finns dven en kamera pa headsetet som
tillsammans med de tva monterade kamerorna later spelaren veta nar det finns objekt i verkliga
rummet som gar att kollidera med. Spelrummet som anvandaren kan rora sig pa har en maximal
yta av 4.5 * 4.5 meter. Den totala ytan blir saledes omkring 20 kvadratmeter, vilket & mer &n
godtyckligt.

Vive har genomgatt en stor mangd tester, och har generellt mottagit mycket positiva resultat.
Bland annat av M3.se (Inghe, 2016) som skriver att det & en imponerande produkt som dock
har nagra omraden som behover poleras for slapp av kommande produkter. Det som tas upp ar
bland annat att det i den forsta versionen &r en stor mangd kablar som gar fran headset till dator.
Detta upplevs vara stdrande for anvandaren. En annan punkt som tas upp ar att skarmen har en
relativt 1ag pixeltathet. Det dr nagot som marks extra nar skarmen placeras nara anvandarens
dgon.

3.3.4 Kroppen som handkontroll

Att strécka ut sin hand for att greppa ett objekt i spelvérlden ar betydligt mer verklighetsnara
an att anvénda sig av en kontroll med joystick for att utféra samma handling. Malaika (2015)
talar om de tre momenten som blir mer naturliga av att anvénda sin egen kropp istéllet for en
handkontroll. Forst gar han igenom huvudets rorelser. Det jamfors med den hogra joysticken
pa en handkontroll, som sedan lange har varit en standardiserad input fran spelaren for att
kontrollera karaktérens huvudrdrelser i spelvérlden. Han sager att det naturliga anvandandet av
huvudet genom VR blir att hantera kameran i spelet, och genom att kombinera huvudet med
armar och éverkroppen skapas ett mer naturligt medel for att peka, manipulera, och aktivera
foremal i spelmiljon. Vidare menar talaren att benen och ryggen kan anvéandas for att forflytta
anvandaren pa ett naturligt satt. Nagot som tidigare aven det utfordes av en joystick. De tre
olika delarna av kroppen som anvands &r saledes:

e Huvud — Styra kameran
e Armar och dverkropp - Interagera med objekt
e Ben och rygg - Forflytta spelaren

Malaika (2015) séger att upplevelsen blir intuitiv genom att anvanda kroppen. Detta innebdr att
spelaren fran borjan kommer fram till hur det gar att rora sig och interagera med omvarlden
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utan nagon form av tankande eller resonerande, eftersom rorelserna som utfors i VR ar samma
typer av rérelser som anvandaren anvander i verkliga livet.

Det finns svarigheter med det hela. Malaika (2015) séger att en utmaning ar att skapa en rorelse
i spelet som efterliknar verkliga rorelser. Detta eftersom anvéandare tenderar att bli illamaende
om inte rorelserna i spelet motsvarar de hjarnan uppfattar.

Det finns omraden dar det dock ar bra att forflytta rorelse bort fran enbart manskliga
rorelsemonster. Enligt Malaika (2015) handlar det om att réra sig omkring i det virtuella
rummet. Medan den virtuella vérlden kan vara otroligt stor, kan det fysiska rummet dar spelaren
befinner sig inte vara lika stor.

3.4 Fyragrundpelare for ett datorspel

Interaktion i spelvarlden &r ett av de viktigaste momenten for att spelet ska vara fungerande och
hallbart. Ett spel &r enligt Bogost (2007) uppbyggt av fyra olika element, som ar aterkommande.
Interaktion med objekt och omvarld ar en viktig del av samtliga moment.

De fyra olika element ar enligt Bogost (2007) féljande:

e Engagemang
e Konsekvenser
e Auktoritet

e Larande

Inledningsvis behdvs det element som berdr anvandaren och gor anvandaren engagerad. Nar
engagemang skapas besvaras fragor som: Vilket ar malet? Vad kan anvandaren interagera med?
Hur kan anvandare interagera med objekt for att ta sig vidare? Det maste finnas en drivkraft for
att anvandaren ska fortsétta vidare. Ur ett designperspektiv ar det har viktigt att tanka pa, att
skapa en miljé med objekt som skapar en drivkraft hos anvandaren.

Engagemang foljs av konsekvenser for anvandarens agerande gentemot spelets regler. Det
handlar har om att anvandaren ska fa ett direkt svar pa utférda handlingar. En konsekvens av
att anvandaren interagerar med ett objekt i spelrummet blir saledes hur objektet beter sig.
Konsekvenser av anvandarens handlingar skiljer sig enligt Malaika (2015) mellan spel pa
klassiska plattformar och spel utvecklade for VR.

De tredje elementet &r forbud och auktoritet mot spelaren for att fa spelaren att testa olika
metoder for att ta sig vidare. Det maste finnas logiska regler for hur anvandaren ska losa de
komplexa problem som den stalls infor. Som vi gar igenom i senare kapitel &r det viktigt att
formedla ett budskap om vad som &r interagerbart och vad som ér tillatet i spelrummet.

Det fjarde och sista elementet ar larande. Nar ett komplext problem &r 16st har anvéndaren
genom erfarenhet skapat lardom om hur den kan anvénda sig av spelets regler for att I6sa
problem. Lardom handlar om vad spelaren tar in av att fortsétta spelet. Hur spelets regler kan
anvandas for att ta sig vidare, och hur objekts kan anvéndas som stod for att ta sig vidare.
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Grundstenarna for spelarens upplevelse av spelet dr desamma fér VR-spel som klassiska spel.
Vi ser dock att det ar en stor skillnad for hur engagemang skapas, och hur konsekvenserna
skiljer sig i praktiken mellan VR och klassiska spel.

3.5 Teoretisk grund for analysen

For att tydliggdra hur vi kommer att anvénda tidigare forskning i analysen valde vi att stélla
upp nedanstaende tabell. Den beskriver mer specifikt de delar vi kommer at undersoka. Ovrig
litteratur som inte ar en del av tabellen, &r sadan information som definierar viktiga begrepp
och ger lasaren den kunskapsgrund som kravs for att forsta uppsatsen. Delarna ar tagna fran
3.1, 3.2, 3.3, 3.4. Anledningen till att vi valde dessa &r for att vi i analysen avser att forsta hur
dessa kan anvandas eller tar form i VR, samt ifall det & nagon del som anses speciellt viktig.
Det kan hjalpa oss att forst hur kansla och kognition paverkar interaktionsdesign i VR, se i
vilken grad anvandaren ar delaktig och hur detta genomfors. Det kommer ocksa hjélpa oss att
forsta hur text, animationer, bilder och ljudeffekter kan utformas i VR-spel for att engagera
spelaren samt se ifall ett naturligt granssnitt ar att foredra i relation till ett grafisk granssnitt. En
annan viktigt del blir att forsta hur kroppen kan anvandas som handkontroll eftersom det i
litteraturen beskrivs kunna vara speciellt passande for VR. Vi vill &ven undersoka hur det som
anvandare gar att forsta vad som ar interagerabart och hur farger och ledtradar relaterar till detta.
Spelets fyra element som beskrivs i litteraturen anser vi kunna vara viktiga att tanka pa vid
utveckling av interaktionsdesign i VR. Darfor kan denna del i analysen hjélpa oss att forsta hur
interaktionsdesign kan stddja spelets fyra element.

Amne Definition Kalla
Kénsla och Spelet formedlar en Bogost (2007),
kognition viss kansla samt att Craig & Sherman

forsta hur anvandaren ~ (2003)
tanker for att 16sa
uppgifter och problem.
Anvandar- Vikten av att arbeta Benyon (2013), Dix
medverkan anvandarcentrerat et.al, (2003)
eftersom det handlar
om att skapa system
och interaktion
anpassad for
maéanniskor.
Spelretorik Med hjalp av miljon Bogost (2007)
beratta for anvandaren
vad som ar mojligt att
utfora..
NUI (Natural Ett granssnitt som visas = Zhizhimontova och
User Interface) pa ett naturligt satt med  Magee (2015)
ljud, animationer och
objekt istallet for ett
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Interaktions-
tekniker
Ledtradar och
farger

Naturlighet

Spelets fyra
element

grafisk granssnitt med

statiska element.
Tekniker for att

interagera med miljon.
Sublima ledtradar och

farger kan leda

anvéandaren genom
spelet for att forsta vad
som &r interagerabart.
Med hjalp av sensorer
gar det att anvanda

kroppen som

handkontroll for att
flytta kameran, greppa
objekt med handen och
ga runt i miljon pa ett
mer naturligt satt.

De fyra viktigaste

spelelementen
engagemang,
konsekvenser,

auktoritet och larande.

Malaika (2015),
Benyon (2013)
Alger (2015),
Malaika (2015)

Malaika (2015),
Lytro (2015)

Bogost (2007)

Tabell 1. Viktiga faktorer for interaktionsdesign fran litteraturgenomgangen som ar relevanta
for uppsatsens d&mne som kommer att anvéndas i analysen.
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4 Empiri

| det har kapitlet presenteras den data som insamlat genom de intervjuer som genomforts
tillsammans med tva anstéllda pa foretaget Overflow, och en anvandare av VR-spel. Under
Empiri beskrivs en sammanfattning av det viktigaste delarna som sedan kommer att jamforas
med teori i analysen. Vi inleder &ven med att presentera foretaget och respondenterna for att
lasaren ska fa en tydlig bild 6ver vilka personer som &r inblandade.

4.1 FOretagspresentation

Overflow grundades 2014 av tva vanner. Det har sedan dess varit registrerat som aktiebolag.
Ingen av de tva anstéllda hade tidigare erfarenhet av spelutveckling, och bada tva grundarna
hade enbart gymnasial utbildning. Overflow har vid tidigare publiceringar arbetat tillsammans
med ett foretag baserat i USA for saval utveckling samt producering av spel. Kéarnan i Overflow
besto av tva anstallda i Sverige, (samt ett mindre antal personer som hjalpte till med produktion
av bland annat ljud.) De tva anstéllda arbetade mestadels med olika uppgifter, men hade
kompetens for att arbeta tillsammans inom samma omraden. Formellt delade de dock upp
arbetsuppgifterna och darav var deras titlar inom organisationen designer och utvecklare.

Overflow hade tidigare slappt tre spel genom speltjansten Steam, och de arbetade med deras
fjarde spel, som aven det skulle distribueras genom Steam. De tva forsta som slapptes var utan
stod for VR. Deras tredje spel var anpassat for VR. Det ar &ven det spel som vi lat anvéndaren
testa infor intervjun. Ett fjarde spel var under utveckling och skulle &ven det vara anpassat for
VR. Eftersom Overflow hade arbetat med bada teknikerna kande vi att det var en intressant
organisation att samarbeta med under uppsatsen.

Overflow anvande Unity som spelmotor for att utveckla deras spel. De hade inte anvént nagon
annan spelmotor under de aren de hade varit aktiva som spelutvecklare. Om valet av spelmotor
sade utvecklaren att han inledningsvis Overvagt Unreal Engine, och dessutom testat
Gamemaker, men ganska snart besl6t sig for att anvanda Unity som spelmotor. Under denna
tidsperiod var det Unity 2 som anvéndes. | dagsldget anvandes den senaste versionen av Unity
for spelutvecklingen. Pa kontoret fanns tillgang till saval Oculus rift som HTC Vive. Det ar
dock HTC Vive som har anvants mest eftersom bade designern och utvecklaren féredrog HTC
Vive framfor Oculus rift. Utvecklaren svarade pa fragan om det finns nagra for- och nackdelar
med att anvanda kombinationen av Oculus rift och HTC Vive med f6ljande svar: "Just nu ar
dom plattformarna bast, punkt". Designern instammde om att de bada teknikerna var de basta
for studion att anvanda. Han poangterade dock att hans personliga asikt var att HTC Vive hade
nagot battre head tracking. Vilket aven understroks av utvecklaren, som poéngterade att han
inte kande att arbetet var tillbakadraget av tekniska restriktioner pa nagon av enheterna. Det
enda som namns som en nackdel for tillfallet var enligt utvecklaren att det var krangligt att ta
pa och av headsetet. For att skapa modeller och objekt nyttjades Blender. Precis som med Unity
hade de under alla aren som registrerat bolag anvant Blender for 3D-modellering. Blender ar
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ett open-sourceprogram som ar framtaget i syfte att lata fler kunna utveckla och skapa 3D
modeller.

4.2 Respondenter

Vi intervjuade tva personer fran Overflow som hade varit med sedan det registrerades 2014.
Tillsammans med en utomstaende anvandare som testade ett VR spel, vilket Overflow hade
utvecklat, lade dessa tre personer grunden for undersékningens empiriska data. Respondenterna
fran Overflow arbetade med spelutveckling och speldesign. Under 4.2.1, 4.2.2 och 4.2.3
beskrivs respondenterna mer ingdende med tillhorande bakgrundsinformation.

4.2.1 Designer

Jonathan Prytz arbetade som designer pa Overflow. Han grundade Overflow tillsammans med
Samuel Sekandagu och hade sedan dess arbetat som designer. Han var kunnig inom utveckling
och har specialiserat sig pa programvaran Unity som anvandes for utveckling. Jonathan
arbetade dven med att ta fram 3D-objekt och skapa modeller i 3D-programmet Blender.

4.2.2 Utvecklare

Samuel Sekandagu arbetade som utvecklare pa Overflow. Han var sjélvlard och bérjade lara
sig utveckling genom Gamemaker omkring 2010-talet. Han hade sedan dess arbetat med Unity
och hade darav specialiserat sig inom programmeringsspraket C# som anvandes i Unity. Han
var kunnig inom samtliga omraden inom den ramen av spelutveckling som utfardades pa
Overflow. Han var framst utvecklare men jobbade &ven en del med design.

4.2.3 Anvandare

Albin Suu var i fallstudien anvandare av VR. Han hade tidigare testat VR, men hade inte gjort
det i syfte att besvara intervjufragor. Albin hade gatt en teknisk hogskoleutbildning och hade
darav en mycket god teknisk kunskap. Angaende spelvana sa Albin sjalv att han absolut hade
en god spelvana, men kanske inte pa senare tid. Han hade tidigare i olika sammanhang fatt testa
Overflows spel pa en grundlaggande niva och gett direkt feedback pa spelen. Albin som
anvandare tillforde mycket till uppsatsen da han stéllde sig opartisk till hur interaktion fungerar
i de olika spelen han testade.

4.3 Intervjumaterialet

Intervjumaterialet presenteras genom en sammanhangande text utifran respondenternas
synpunkter som behandlar ett antal teman. Nedanstaende rubriker var de teman som vi
identifierade som mer aterkommande under intervjuerna, darfor valde vi att anvanda dessa som
rubriker. I slutandan skapar det en mer sammanhallen bild dver det som faktiskt upplevts viktigt
och problematiskt.
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4.3.1 Objektinteraktion

Alla respondenter var enade om, framforallt nar det géller pusselspel som genre i VR, att det
mesta skulle ga att interagera med. Ifall en spelar gick fram till ett objekt som inte var
interagerbart skulle det enligt designern goras interagerbart. "Vi vill att spelaren ska fa den
upplevelsen att dom kan interagera med det de vill." Det var i alla fall sa utvecklingen gick till
nar de arbetat med Abode, succesivt gjordes fler objekt interagerbara beroende pa vad spelarna
Onskade att interagera med. Den rika miljon med majlighet att kunna interagera med det mesta
upplevs som positivt fran anvandaren. Han trodde att det skulle bli konstigt ifall det var mycket
som inte gick att interagera med. "Jag tror att det skulle bli konstigt i VR, dar behéver man
kunna ta i det mesta och testa att slanga ett glas i vaggen, det behdvs for upplevelsen.”
Utvecklaren papekade samtidigt att det kanske inte géller for alla typer av spelgenrer, men for
ett pusselspel tyckte han att det var viktigt att spelaren befinner sig i en varld som upplevs sa
interaktiv som majligt. Han hade sjalv tidigare erfarenhet fran spel som saknat denna typ av
interaktion. Som liten var han besviken pa spel som hade en sadan vacker varld, som egentligen
inte gick att interagera med. Det var bara en fin bild. Personligen tyckte utvecklaren att
interaktivitet var en av de viktigaste sakerna for spelupplevelsen.

Ett &mne som diskuterades var om hur interaktionsdesignen ser annorlunda ut inom olika
spelgenrer. Detta ar nagot som anvandaren tog upp under intervjutillfallet, och d&ven nagot som
togs upp i diskussion med bade utvecklare och designer. Anvandaren menade att det blir
skillnad. Ett exempel som tas upp beror FPS-spel som genre. Da kan spelaren mojligtvis vara
Iast till ett vapen vilket gor att hander inte kan anvandas pa samma satt for att interagera med
andra objekt. Det diskuterades &ven andra genrer dar spelarens avatar dr mer statisk med
handerna. Om karaktaren i spelet ar tydligt upptagen med héanderna tror saval anvandare som
designern att spelaren tenderar att tanka att det inte ar nodvandigt eller gar att interagera med
de objekt som finns i spelvarlden.

Designern menade att i vissa sammanhang kunde det &nda vara nédvandigt att begransa objekt.
Sédana situationer rérde vanligtvis objekt som var direkt relaterade till att gora framsteg for att
klara ut spelet. Da var det inte speciellt bra ifall anvandaren kunde plocka upp ett viktigt objekt
och kasta ivéag det. For sadana objekt finns det en anledning att lasa hur det fysiskt ror sig eller
liknande.

For att separera pa objekt som faktiskt ar mojliga att interagera med anvéandes nagra olika
tekniker. Dels som namnt tidigare anvandes fargkoder med utstickande féarger for att indikera
att nagot var interagerabart eller speciellt viktigt for spelet. | dvrigt menade utvecklaren att det
kandes naturligt att separera pa objekt som gick att interagera med genom att lata allt som
ké&ndes I0st vara interagerbart det vill séga att det inte var for tungt eller fastbultat. Har upplevde
anvandaren att det inte alltid var sjalvklart vad som var interagerbart. Framforallt forsta
gangerna han testade spelet. Ett exempel var ifall anvandaren forstod att det gick att ta bort en
tavla fran vaggen, "Nej, sa jag testa ju saklart det néar jag gick in i spelet forsta gangen. Da
testar man ju allt, testar att dra i tapeter och de mesta for att se hur det kanns." FOr ett
pusselspel handlade det enligt utvecklaren samtidigt om att kunna forsta den lagsta nivan for
att inte bli for tydliga. Det forstor lite av charmen och svarighetsgraden ifall det blir 6vertydligt.
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Det blir svart att avgora hur mycket information anvandaren ska fa for att inte forstora
spelupplevelsen. | andra genrer spelar det inte lika stor roll, da kan det snarare var sa tydligt
som mojligt. Ett aterkommande begrepp for att visa ifall ett objekt ar interagerbart handlade om
ledtradar. Avsnitt 4.3.2 gar in djupare pa hur de anvande sig av ledtradar vid utveckling av
interaktionsdesign.

4.3.2 Ledtradar

| Overflows spel anvénde de sig mycket av farger for att visa vad som var interagerbart och vad
som inte var det. Exempelvis anvande de klara farger for att visa om ett objekt var sérskilt
relevant. De var dock noggranna med att sdga att de tyckte att det skulle vara interagerbara
objekt i storsta mojliga utstrackningt.

Det framkom dock av anvéandaren nar vi fragade om ifall det finns anledningar att inte ha
interagerbara objekt att det fanns objekt i spelrummet som trots inbjudande grafik inte var
interagerbara. Det upplevdes vara bra ifall syftet var att begransa miljon t.ex. ett fonster som
inte gick att interagera med i syfte att det inte var relevant for spelet att ga utanfor rummet. Det
indikerade samtidigt pa att anvandaren i en tidig fas interagerade med objekt som inte av
spelmekaniska skél var interagerbara.

Bade designern och utvecklaren var mana om att farger var deras sétt att visa om objektet fyller
ett syfte. Ett morkt objekt kunde dock fortfarande vara interagerbart, men saknade ett djupare
syfte. De anvande sig av en rod farg eller i spelet Abode en guldig farg. Dessa farger kunnde ta
plats pa handtag, nycklar eller andra viktiga objekt som det var meningen att anvandaren skulle
interagera med. | relation till detta var det viktigt att vara konsekvent med fargerna for att det
skulle bli tydligt genom hela spelet.

Enligt utvecklaren gick det samtidigt, utan att formedla nagra specifika ledtradar till
anvandaren, visa huruvida ett objekt var interagerbart eller inte. Han namner hur ett objekts
naturliga vikt kunde anvéndas for att determinera om anvéandaren ens hade mojlighet att lyfta
eller ta pa ett objekt. Om ett foremal sdg ut att vara tungt, som en stenbumling, kunde det inte
heller lyftas med handerna. For att skapa annu en niva av direkt interaktion med objekt hade
Overflow i deras senaste spel Conductor anvant sig av en mekanik i spelet for att anvéandaren
ska kunna flytta objekt utan att direkt anvanda handerna. Har blev det svarare att determinera
huruvida ett objekt kunde flyttas eller inte. Vilket kunde leda till att anvandaren fick forlita sig
helt pa slump eller forsoka forsta hur skaparna hade tankt att vissa pussel skulle lésas. Detta
fenomen blir markbart néar spelaren fick ett verktyg i spelvarlden som kunde forbéattra
anvandarens majligheter att flytta stora foremal. Da var det inte lika sjalvklart hur de skulle ga
tillvaga for att visa att ett mycket stort objekt var interagerbart eller inte. Fran testsessionen
visade det sig vid ett tillfalle da anvandaren skulle flytta en bil att det uppstod oklarheter
eftersom det fanns andra objekt i ndrheten som upplevdes kunna I6sa pusslet men som inte gick
att interagera med. En mojlig I6sning kunde vara som saval utvecklare som designer tidigare
varit inne pa att belagga objektet med en annorlunda farg an omgivningen. Men ur ett estetiskt
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perspektiv skulle det se konstigt ut om en stérre stenbumling har en annorlunda féarg &n 6vrig
omgivning.

Designern forklarade hur det gick att separerar pa olika slags dorrar for att visa om dem var
interagerbara eller inte. En dorr som skulle ga att 6ppna implementerades med handtag pa bada
sidor, medan en dorr som inte var mdjlig att interagera med, och saledes last, designades som
en puttdorr. Det vill s&ga att den inte har ett handtag, utan en yta for att med ett tryck 6ppna
dorren. Saval utvecklaren som designern menade pa att detta leder en anvandare till att forsta
att dorren ar last, eftersom det inte fanns nagra handtag.

4.3.3 Enkelt och realistiskt

Det ndamndes att det var viktigt att upplevelsen skulle vara enkelt och intuitivt. Begreppet
enkelhet in denna mening beskrevs genom att det inte skulle ta for manga steg att gora nagot
och att det skulle kannas naturligt. Utvecklaren menar att ifall det var for manga steg blev
anvandaren frustrerad. Istallet kunde interaktionen goras med naturlig eftersom det gjorde att
det bade blev enklare att forsta och tydligare. Det ar d&ven nagot som hardvara arbetade emot,
Valve holl pa att utveckla greppkontroller som satt fast i handen. Det blev da direkt mer naturligt
vilket gor att alla andra som utvecklade héardvara maste gora nagot liknande. Framforallt
eftersom anvandarna kommer att anvanda det som ar mest naturligt. Den intuitiva enkelheten
upplevdes vara viktig.

Utvecklaren menade att det innebér att anvandarens forsta instinkt dver hur interaktionen bor
goras skulle stimma 6verens med spelets interaktionsdesign eftersom manga har liknande
instinkt. 1 relation till detta menade designern att interaktionen bor agera sa nara verkligheten
som majligt. "Om du skakar ett objekt med andra objekt i vill du att de ska flyga runt, den nivan
pa realism i varlden". Det upplevdes framforallt viktigt for VR och inte lika viktigt i andra spel.
Det blev mycket tydligare for VR nér interaktionen och héndelser i spelet inte agerade som i
verkligheten.

4.3.4 Interaktionsdesign i relation till anvandarvéanlighet

For att interaktionen skulle upplevas som anvandarvanlig beskrev designern en form av
automatik nar det géller anvandarens forstaelse for hur saker skulle goras. Det skulle inte
upplevas otydligt oavsett om anvéandaren hade mycket spelvanor eller &r var helt oerfaren.
Dérfor borde interaktionen kunna ske automatiskt utan att behdva beskriva interaktionen genom
att visa massa text rakt upp i ansiktet pa spelaren.

En annan del som av bade observation och intervjuerna visade sig viktigt for att forbattra
interaktionen och gora spelet mer anvandarvanligt var att forsta vad anvandaren ser pa. Under
testsessioner med anvéndare visade det sig att anvandaren inte uppmarksammade de element
som designern ville att personerna skulle se. Da blev han tvungen att andra farger, belysning
eller andra tekniker for att fa spelaren att fokusera pa det som var viktigt. Designern menade
foljande:
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"Valdigt mycket handlar om att man vill fa spelaren att titta pa ratt saker, det jobbar
man valdigt mycket med. Darfor anvéander man sig av farg eller ibland fulare att
man anvander ikoner."

| relation till ikoner upplevdes det vara mer passande att anvanda ljud eftersom VR skapade en
mycket battre 3D kansla. Ett exempel som gavs angaende detta var att med hjélp av ljud
notifiera anvéndare att en fiende var ndra, istallet for att visa det med en ikon. Utvecklaren
tydliggjorde att detta framforallt galler pusselspel. De hade t.ex. inte utvecklat ett skjutspel,
vilket skulle kunna ha helt andra preferenser 6ver vad som &r viktigt att tanka pa.

Utvecklarens syn pa anvandarvanlig interaktion gick i linje med designerns, framforallt nar det
galler att det ska vara tydligt och naturligt hur nagot ska goras. "Det ar val att majoriteten av
méanniskor inte behover fraga oss vad man ska gora. Det ar aterigen trial and error." Han
menade daremot att det var svart att spekulera och forutspa vad som var anvandarvanligt nar
det kom till interaktion. Det var svart som utvecklare att forsta vad andra sag i deras spel
eftersom de sjédlva blev blinda av utveckling och att de var val insatta i spelet. Déarav beskrevs
trial and error som den metod som hade fungerat bést for att iterativt arbeta mot en forbattrad
upplevelse. En annan viktig faktor som framkommer i VR var ergonomi. Har framfordes &ven
ett exempel dver hur metoden for trial and error nyttjadess for att forbattra denna faktor. I deras
senaste spel skyfflar spelar in kol i ett tag, vilket enlig dem inte upplevdes speciellt
problematiskt. Daremot framkom det att vissa anvéndare med sédmre fysik tyckte det var
besvarligt att boja sig ner och plocka upp kolen. Da blev de tvungna att hoja plattformen som
kolen lag pa. Darfor ansags denna metod fungera bast eftersom det exempelvis inte gick att
forutspa allas fysiska forutsattningar. Det upplevdes vara for mycket variabler att tanka pa och
Overflow hade inte resurser nog att kunna reda ut dessa som kanske storre foretag skulle kunna
gora. Istallet gick de pd magkansla och anvénde sig av trial and error for att succesivt forbattra
spelet.

Anvandare tog upp att det framforallt var viktigt att anvanda kontrollerna pa ett naturligt sétt,
for att det skulle bli enkelt att forstd hur han greppar objekt i spelet. Det kunde goras genom att
tanka pa vilka knappar som gor vad. Han tyckte att knappen pa baksidan med fordel kunde
anvandas for att greppa saker eftersom det kanndes mest naturligt da det var samma fingrar han
anvande for att greppa saker i verkligheten.

4.3.5 Naturlig interaktion

Ett begrepp som var aterkommande under samtliga intervjuer och som alla tre respondenter
verkligen lade mycket tyngd pa var att halla miljon och interaktionen naturlig. Anvandandet av
ordet naturligt var av hog grad aterkommande, och anvéandes for att forklara nar spelmiljon
beter sig som anvandaren forvantar sig. Anvandaren papekade under intervjun att det var viktigt
att omvarlden sag naturlig ut med ratt proportioner. "Kanns det som man ar jattestor eller
jatteliten da blir det inte ratt kénsla. Att saker ar lagom stora och att man inte kan lyfta saker
som ar for stora heller". Att spelmiljon skulle se naturlig ut handlade saledes inte om att
anvandaren inte foredrog att befinna sig pa en fraimmande planet med annorlunda vaxter och
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svavande berg, utan snarare om att proportionerna i omvarlden foljde de regler som anvandaren
kan forsta. Designern menade att de stravade efter att utveckla spel dar anvandarens upplevelse
skulle vara naturlig. "Det ar ju mycket psykologi och sant dar nar det kommer till hur folk vill
att saker ska reagera och vad som ar naturligt for folk". VVad som var naturligt eller inte togs
aldrig upp direkt med respondenterna. En gemensamma uppfattning var dock att det naturliga
var hur anvéandaren forvantar sig att spelmiljon ska reagera pa anvandarens input. Utvecklare
sade att han strdvade efter att det for anvandaren skulle vara enkelt och intuitivt. Med det
menade han att anvandaren inte skulle behtva tdnka néar den stalls infér en ny situation i
spelrummet. "Det ska vara sa naturligt som majligt helst."

Natural user interface som begrepp var ingen av de tillfragade direkt bekanta med. Som teknik
var det dock val anvant hos Overflow. Utvecklaren sade att de valt att ta bort alla mindre
nodvandiga element fran anvéandarens display. Detta eftersom "Ul element blir mer storande i
VR &n platt 3D-spel”. Designern var inne pa samma spar, och erkénde att han inte visste
huruvida de anvéande sig av NUI eller inte, men var man om att anvanda element som inte var
frustrerande for anvandaren. Nagot de enligt designern maste tanka pa var till exempel att
mindre tecken som bokstaver och siffror inte blev lika lattlast med ett VR-headset. P& grund av
detta gck det att anvénda nya sétt for att formedla information an tidigare. Anvandaren gick in
mer pa vad det fanns for maojligheter att anvanda sig av NUI for att ta bort element fran HUD
som annars tenderade att vara aterkommande for vanliga spel. Ett exempel som anvéandaren
namnde var hur det gick att erséatta en radar i ett FPS-spel med en karta som placeras pa
spelkaraktarens arm. Han namner dock att det hela berodde vtill stor del pa vad det var for typ
av spel som han spelade.

"Om man kor ett FPS-spel och har en karta pd armen kanns det ju mycket coolare
an att ha en liten radar man tittar pa ibland. For mig skulle det kannas framforallt
coolare och lite roligare ifall man faktiskt har nagot riktigt... eller i VR da."

Designern var man om att objekt skulle se och bete sig som anvéandaren tankte sig att de skulle
bete sig.

Vikter var nagot som de anvéande i bade Abode och Conductor. Detta eftersom de hade valt att
implementera en mellanhand som kunde interagera med objekt i spelvarlden. Mellanhanden var
ett verktyg som i spelet forklarade som en "Gravity gun”, gravitationspistol. Eftersom en
Gravity gun inte direkt agerar med foremalet valde de i designfasen att objekt som anvandaren
interagerar med genom Gravity gun till skillnad fran vid andra tillfallen, skulle paverkas av dess
vikt. Utvecklaren forklarar att de alltid Iatit objekt ha en vikt for att de ska bete sig som spelare
forvantar sig att ett objekt ska bete sig nér det ar i rorelse. Dock valde de att vikten inte skulle
paverka hur objektet betedde sig nar spelaren interagerade med det, och plockade upp objektet.
"Det finns inget naturligt i att du plockar upp ett objekt och det lerpar till handen i langsam
takt", &r enligt utvecklaren anledningen till varfor han vill att interaktionen med objekt har ett
binart "pa-och-av"-system. Utvecklaren sade att det var ett val de hade gjort, att ett objekt som
plockas upp med hénderna ska fastna direkt i en hand, medan ett objekt som greppas med
Gravity gun ska ta olika lang tid pa sig att forflyttas mot spelaren, beroende pa dess vikt. Detta
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var enligt utvecklaren hamtat fran den populéra spelserien Half life, som anvéande en identisk
mekanik for att interagera med objekt for att 10sa pussel och ta sig vidare genom spelmiljon.

4.3.6 Anvandarmedverkan

Ett aterkommande arbetssatt hos Overflow var att lata anvandare testa spelet i handling och
utifran det fanga in reaktioner om hur spelmiljon kunde forbattras och omandras. Detta gor
Overflow eftersom utvecklaren inte sag nagon storre nytta i att utga fran kriterielistor eller lata
professionella personer utvardera olika delar av spelet. Den feedback som insamlats och
resulterade i flest beslutsdndringar var den som mottages genom Steam. Utvecklaren forklarar
att det med tiden hade lart sig att det var svart att forutspa vad manniskor kommer att gora,
darfor var det béattra att utveckla det de trodde var bra och sedan lata anvandare testa det. De
var dock noggranna med att poangtera att det var langt ifran alla forslag som medférde
andringar. Om det var ett fatal personer som ansag att nagot specifikt behévde andras gick de
snarare pa magkansla huruvida det personerna foreslog skulle andras eller inte.

Utover feedback fran Steam beskrev designern att de arbetade med testsessioner med anvéandare
for att forbattra och utveckla interaktion. Sessionerna gjordes med, dels rutinerade spelare men
aven personer som inte spelade spel. Personer som inte har mycket spelvana beskrivs kunna ge
den basta feedbacken eftersom de testar spelet pa ett reallistiskt satt.

"Sadant arbetar vi ganska mycket med, vi tar in ganska manga som inte ens spelar
spel speciellt mycket sa later vi dom testa vara grejer, dar kan man nastan se bast
pa ifall interaktionsdesignen ar bra eller inte for & man gamer och har spelat
mycket spel innan har man nagon slags, man vet hur saker normalt funkar &ven fast
det inte ar naturligt pa riktigt, for att spel brukar gora sa. Darfor ar det bra att ta
in andra personer som inte spelar spel, dom testar det pa det mest realistiska
sattet."

Anvédndaren menade i denna mening att det var viktigt att involvera anvandare under
utvecklingen. Han beskriver att det blir svart for personer som arbetar direkt med utveckling
och design att se det fran ett anvandarperspektiv eftersom det ar valdigt individuellt. Han har
sjalv varit delaktig under utvecklingen for att testa spelet. Processen som beskrevs for detta var
att en anvandare testade produkten vid ett skede vilket kunde resultera i en del andringar. Sedan
vid en senare tidpunkt nar andringarna var genomforda fick en annan anvandare testa produkten
for att se ifall det behdvdes ytterligare andringar eller ifall det var andra delar av spelet som
behdvde finslipas.

Det fordes samtidigt en diskussion huruvida det var nédvandigt att involvera oerfarna spelare.
Utvecklaren menade att i relation till foretagets kunder visade det sig att det inte var sa manga
oerfarna spelar som spelade deras spel. Pa lang sikt daremot tyckte han att det kunde vara bra
att tanka mer pa det.

"Eller sa har tidigt in i VR historia sa &ar det inte sd manga oerfarna spelar som
koper spel. Daremot sa visar hardcore gamers sina slaktingar, sa av den
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anledningen sa kanske man bor tanka pa casual manniskor. Men att anpassa sina
spel efter dom &r nog dumt eftersom dom inte &r kunden."

Utvecklaren anvande begreppet trial and error for att forklara hur de arbetade med att utveckla
spelet och interaktionen. Som tidigare namnt arbetade de mycket med att testa pa egen hand,
och lata andra personer testa for att utifran ett praktiskt arbete med spelet forsta hur andra
personer tanker for att 16sa uppgifter.
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5 Analys

Under analyskapitlet diskuterar vi det empiriska materialet som vi har samlat in och staller det
mot den teori vi beskrivs under litteraturgenomgangen. Kapitlet avslutas med att sammanfatta
de viktigaste delarna som mynnar ut i ett antal riktlinjer for interaktionsdesign.

5.1 Koppling till teori

For att gora det tydligt hur litteraturen nyttjas i analysen illustreras det genom en bild. For
huvudtemana i analysen vilka ar rubrikerna 5.2, 5.3, 5.4, 5.5 listas de teoretiska delarna som
beror dessa teman. Dessa delar ar tagna fran tabellen fran avsnitt 3.5.

5.2 Objekt i 5.3 En lattfirtalig 5.4 Naturlig 5.5 Anvandar-

spelmiljon miljo interaktion medverkan

Kansla och MUl [Natural user Anvandar-

MNaturlighet
kognition

interface) medverkan

Anvandar-
I Naturlighet
medverkan Spelretorik g

Interaktions- Spelets fyra
tekniker element

Naturlighet

Interaktions-
tekniker

Ledtradar och
farger

Tabell 2. Analysens teman med tillhérande teoretisk grund.

5.2 Objekt i spelmiljon

Under intervjuerna talades det om huruvida det ar fordelaktigt att Iata manga objekt var
interagerbara eller inte. Mycket beror pa genren, for pusselspel som genre passar det bra. | andra
genrer ar det inte sakert att det passar lika bra. I t.ex. ett FPS-spel haller spelaren ett vapen vilket
mojligtvis gor att det inte &r lika viktigt att utveckla en sadan rik objektinteraktion. For foretaget
har det varit nagot de har arbetat emot, de vill att anvandaren ska fa den upplevelsen, att allt de
vill interagera med ska vara interagerbart. Erickson (2016) skriver i detta sammanhang att ifall
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bara hélften av objekten i en miljo ar interagerbara skapar det dissonans hos anvandaren som
da maste samtliga objekt testas for att se vilka som ar interagerabara.

Immersion beskrivs som en grundlaggande del for VR, vilken bestar av bade fysisk och mental
nedsankning (Craig & Sherman, 2003). Detta gar att relatera till méngden objekt som gar att
interagera med eftersom det anses viktigt att kunna interagera med objekt for att uppleva en
fysisk delaktighet. Huruvida méangden objekt &r avgodrande for upplevelsen ar inget som
forfattarna tar upp. Daremot utifran empiriska data fran anvandaren ar det nédvandigt att kunna
ta i det mesta eftersom det skulle upplevas markligt ifall det inte var mojligt. Saledes gar det att
se en korrelation mellan fysisk immersion och rik objektinteraktion. Ar storre delar av miljon
interagerabar bryter inte miljon den kansla av delaktighet som &r viktig for VR. For att
astadkomma en sadan rik objektinteraktion beskriver designern och utvecklaren att de har
studerat ifall anvandare forsoker interagera med nagot som inte &r interagerbart och stallt fragor
efter testsessioner ifall det fanns nagot som anvandare ville interagera med men som inte gick.
Det &r saledes en process, dar dels anvandaren star i fokus som Dix et.al (2003) beskriver som
grundlaggande, samtidigt sker utvecklingen utefter vad som ar naturligt att interagera med i
verkliga livet. | sddana fall ser de pa ifall ett objekt ser 16st ut och inte ar for tungt eller fastbultat.
Aven Malaika (2015) tar upp detta, att den fysiska miljon bor utformas pa ett verklighetstroget
satt. Att utforma och begransa interaktion efter verkligheten gor saledes att det blir naturligt
och enkelt att forsta.

Aven fast empirin foresprakar att ha en rik objektinteraktion med manga objekt som gar att
interagera med finns det situationer nar vissa objekt maste begransas. Detta maste goras ifall
anvandaren t.ex. har mojlighet att kasta ivég ett objekt som &r viktigt for att klara och komma
vidare i spelet. D& maste det begransas pad nagot satt. Det kan goras genom att lasa hur det
fysiskt ror sig.

5.2.1 Att arbeta med ledtradar

Ledtradar ar indikationer pa hur spelaren kan anvénda sig av spelets regler och forbud for att
I6sa problem. Som Malaika (2015) tar upp finns det ett stort spann av ledtradar for olika satt att
leda spelaren. Det handlar saledes inte om direkta texter, eller rostklipp som spelas upp, utan
snarare om sublima budskap som anvands for att leda spelaren. Det framkom pa Overflow dar
vi utforde den empiriska insamlingen att de arbetade med att aktivt placera ledtradar i
omvarlden for att leda spelaren i rétt riktning. Saval utvecklaren som designern menade pa att
de anvéande sig av fargscheman for att visa anvandaren vad som gar att interagera med och inte.
Att anvanda just farg for att visa vad som &r interagerbart ar en del som inte togs upp konkret
av Malaika (2015). Han visade dock mdgjligheten att anvénde sig av ljus och lampor i olika
farger, men pratade inte direkt om att farglagga objekt. Alger (2015) gar mer in pa hur olika
farger kan anvéndas for att utrycka vilken egenskap en yta eller objekt kan ha. Genom att
anvanda enbart farger gar det saledes designa exempelvis menyer for VR nar element har en
forvantat beteende baserat pa vilken farg det har. Att anvanda sig av fargglada objekt i storre
utstrackning anser vi kan vara ett visst irritationsmoment for mer fotogenisk grafik. Eftersom

38



ljusare material tenderar att reflektera ljus i hogre grad an morkare material anser vi att detta
designval kanske inte alltid &r det basta valet.

Vi ser dock att det ar viktigt att anvanda sig av ledtradar av olika slag for att leda anvandaren
genom spelmiljon. Ett &mne som vi tog upp under 6ppen diskussion med Overflow var hur
designvalet pa en dorr kunde tala om for anvandaren huruvida den dorren var interagerbar eller
inte. Om en dorr designas for att efterlikna en skjutdorr tenderar anvandaren att inte forsoka
Oppna, eller interagera med ddrren. Om dorren istéllet ges ett handtag upplevs det som en
inbjudan att 6ppna dorren. Ledtradar kan i detta fall alltsa anvandas genom avsaknad av detaljer
i objekt. Vi ser det som rimligt att utelamna detaljer som handtag, knappar, spakar, med mera,
kommer anvandaren omedvetet inte forsoka interagera med objektet. Precis som tidigare genom
exemplet med handtagen pa grytan, som i sin tur blev inbjudande, bor icke-interagerbara objekt
inte ha sadana detaljer. Som Malaika (2015) beskriver det maste ett objekt vara interagerbart
om det finns ledtradar som antyder att objektet ska ga att interagera med.

En typ av ledtrad som de anvander sig av ar vikt. Om spelaren styr en mansklig karaktar gar det
med hjélp av manniskans instinkt om vad som ar for tungt eller inte att styra spelaren mot vilka
objekt som &r interagerbara eller inte. Hur objekten dock beter sig i handen &r ett omrade som
berdrdes i empirin. Det framkom da att respondenten tyckte att ett objekt som greppas av en
mansklig karaktar skulle oavsett vikt alltid vara fast pd samma hojd och niva relativt
spelkameran. Detta eftersom det inte finns nagon typ av motstand att anvéanda sig av i
verkligheten som direkt kan simulera tyngden hos ett objekt i realtid. N&r det dock handlar om
verktyg som utokar karaktarens formaga att lyfta objekt ar det bra om objekten tar en viss tid
pa sig for att narma sig det vilotillstand som i vanliga fall ar direkt. Genom att variera hur lang
tid det tar for objektet att narma sig spelkaraktaren gar det att demonstrera objektets tyngd. Ett
problem som dock kommer utan att anvénda sig av verktyg ar att utvecklare behtver dra nya
granser for vad som &r interagerbart och inte. Det kommer vi ga in narmare pa langre fram i
analysen.

5.3 En lattforstaelig miljo

Saval respondenterna som anvandaren var noggranna med att poangtera att spelaren direkt ska
forsta vad som ska goras. Detta innebar inte att spelaren forstar hur den ska anvanda spelmiljons
objekt for att avancera genom spelet, utan snarare att spelaren aldrig ska behova tanka dubbelt
for att forstd hur det gar att interagera med objekt. Att miljon ska vara intuitiv och latt att forsta.
Det var ocksa nagot som respondenterna ansag att ett foretag pa deras niva var tvungna att lara
sig utan att ndrmare testa spelet utefter kriterier eller med hjélp specialister. Overflow &r i dessa
fall mest beroende av anvandare som spelar och ger feedback utan att forvanta sig nagot direkt
tillbaka. Med detta fann vi det intressant hur de hade lyckats ta fram ett naturligt rérelsemaénster
for situationer dér anvandaren direkt interagerade med objekt. Under observationen forekom
det olika situationer dar anvandaren rent intuitivt kunde I6sa komplexa problem tack vare
realistiska och naturliga rorelsemonster i spelvarlden,
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Samtliga objekt i spelvarlden betedde sig som anvandaren forvantade sig att dem skulle gora
pa en grundldggande niva. Ingen av respondenterna anvande begreppet 6DOF (Lytro, 2015) for
att vidare forklara hur de arbetade med objektens rorelsemonster, men det framkom genom
observationen av anvandaren under tiden han testade de spelen som Overflow har skapat att de
anvande sig av 6DOF. De tillfallen dar det inte gick att fritt manipulera ett interagerbart objekt
var nar det uppenbart var sammankopplat, och fastsatt i ndgot annat objekt. Som bade
utvecklaren och designern tidigare utryckte sig, &r de noggranna med att samtliga objekt ska
vara interagerbara, forutom om dem sitter fast i nagot.

En problematik som vi dock observerade nér anvandaren far tillgang till verktyg som vidare
utokar spelkaraktarens formaga att interagera med foremal, &r att det inte langre gar att anvanda
en manniskas styrka som referenspunkt for huruvida ett objekt kan vara interagerbart eller inte.
Att anvanda manniskans styrka som referens for vilka objekt som kan lyftas och inte ar nagot
som vi observerat vara aterkommande i olika VR-spel. | en spelmiljo dar uttryckligen samtliga
objekt ar interagerbara inom ramen att det ar flyttbart av mansklig kraft, blir det svart att sétta
en grans for nar ett objekt inte langre &r interagerbart med verktyg. D& maste det utvecklas
regler som later anvandaren fa storre frihet med hjalp av ny spelmekanik, men det kréaver
samtidigt regler for vart den nya gransen gar vad det galler vilka nya objekt som anvandaren
kan interagera med.

Under testsessionen kunde vi observera att det blev en ny svart dragen linje nar anvandaren
mottog ett verktyg som mojliggjorde att spelkaraktaren kunde flytta stérre och tyngre objekt.
Ett scenario som uppstod var att flytta pa ett fordon som blockerade spelarens vag. | detta
scenario var den tankta I6sningen att anvanda ett verktyg for att flytta pa bilen. Vad vi iakttog
var dock att pusslet i fraga skulle vara mojligt att 16sa pa ett annat satt an det tilltanka av spelets
design, eftersom det i miljon fanns objekt som kunde antas vara enklare att flytta &n fordonet i
fraga. Detta ar ett exempel pa hur det gar att skapa nya regler for vad som ar interagerbart nar
spelarens mojligheter forbattras da det gar att interagera med objekt som i andra fall upplevs
orealistiska att interagera och manipulera.

Att forstd hur spelaren tanker utan att pa forhand iaktta nagon spelare handlade enligt
respondenterna mycket om psykologi och kognition. Kognition ar ett omrade som Bogost
(2007) tog upp som en av de tre viktiga delarna av interaktionsdesign. Under tiden vi studerade
det materialet forstod vi inte riktigt hur kognition kunde séttas in i sammanhanget. Nu nar vi
varit pa en mindre spelstudio forstar vi mer om varfor manniskans tankande och beteende har
en viktig roll for utveckling av en bra interaktionsdesign.

Spelets tredje element som Bogost (2007) tar upp, stranghet och forbud fungerar genom att
aberopa spelarens kognition. Genom agerande lar sig spelaren hur spelets regler fungerar och
tar da lardom for att kunna agera for att ta sig vidare. Vi hade tidigare svart att se hur vi skulle
koppla spelets grundelement till interaktionsdesign, som forfattaren gor. Vi ser dock nu hur
kognition spelar stor roll for att fullfolja de fyra nddvandiga elementen som Bogost (2007) tar
upp. Detta &r direkt relaterat till interaktionsdesign da det ar designerns jobb att se till att det
finns ett rimligt sétt for spelaren att med de forbud och regler som spelet har, anda kunna lésa

40



problem och ta lardom av det. Det ar har det aterigen uppstar en problematik om miljodesignen
och interaktionsdesignen inte dr konsekvent. Om anvéndaren drar lardom av att utféra en viss
handling antar anvéndaren att den nyvunna kunskapen kan anvandas langre fram i spelet. Om
detta inte gar ser vi det som en allvarlig brist i speldesignen. Hur det i spelet fanns en viss
inkonsekvens kring vad som var interagerbart och inte nar spelaren fick verktyg for att utveckla
karaktarens styrka uppstod en viss forvirring. | vissa fall gick det inte att dra nytta av lardomar
fran tidigare problemldsning, eftersom spelet hade nya forbud. Det ska dock ndmnas att det
namnda spelet fungerar mycket bra, och att den inkonsekvens som vi skriver om &r av en sapass
lag karaktar att det inte kan se som forstérande for den totala spelupplevelsen. Dock ska det
poangteras att syftet med rapporten handlar om att visa riktlinjer, och darav maste vi poangtera,
att var konsekvent &r en viktig del i interaktionsdesign.

5.4 Naturlig interaktion

Det empiriska materialet tyder pa att samtliga respondenter menar att interaktionen i VR kan
ske pa ett naturligt vis. Det handlar dels om hur miljon ar uppbyggd med verklighetsnara
proportioner, samtidigt ska interaktionen resultera i en naturlig feedback till anvéndaren. For
att illustrera detta beskrivs en kub med andra objekt inuti, ifall anvandaren skakar kuben ska
objekten i den flyga runt. En ytterligare del som beskriver den naturliga aspekten som
efterfragas vid interaktionen handlar om att anvanda kontrollerna pa ett sa naturligt satt som
mojligt, vilket gar att gora genom att efterlikna kroppsliga rérelser som vi gor i verkligheten.
Malaika (2015) beskriver att det gar att gora interaktionen mer naturlig genom att anvanda sin
egen kropp istallet for en handkontroll. Genom att kombinera rérelser med huvud, armar och
overkropp gar det att skapa ett mer naturligt medel for att peka, manipulera och aktivera
foremal. Det gar att se vissa likheter mellan Mailaka (2015) och den empiriska data som beror
den naturliga biten av interaktion. Det blir fordelaktigt eftersom det &r rérelser som anvandaren
kanner igen fran verkligheten, vilket gor att interaktionen kan ske automatisk utan att
anvandaren behdver resonera éver hur det ska ga till. Det ar den intuitiva enkelhet som
utvecklaren och designern foresprakar nar de beskriver att anvandare inte ska behdva fraga over
hur interaktionen gar till utan att det ska ske automatiskt. Till skillnad fran Malaika (2015)
menar data fran empirin ocksa att det inte bara &r rorelser som ska vara naturliga. Aven miljon
ska vara uppbyggd pa ett naturligt satt eftersom det blir extra tydligt och konstigt i VR nar nagot
avviker fran verkligheten. Det gor att spelets fysik och proportioner kan utvecklas for att
efterlikna verkligheten.

Zhizhimontova & Magee (2015) menar idag att det efterfragas ett mer naturligt satt att visa
information. Darfor gar utvecklare ifran ett grafiskt granssnitt, for att istallet visa information
pa ett mer naturligt satt. Samlingsnamnet som beskriver detta fenomen NUI var okant for
respondenterna. Det ar daremot nagot som de arbetad mycket med utan att kanna till begreppet.
Empiriska data menar att det kan vara storande att visa for mycket information, genom ett
grafiskt granssnitt, rakt upp i ansiktet pa anvandaren. Det ar istallet fordelaktigt att anvanda mer
naturliga medel for att visa information genom t.ex. fargsattning, ljud eller rorelser. | detta
sammanhang papekar anvandaren att sadana element dven forstarker upplevelsen. Det
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sistndmnda har en tydlig koppling till Bogost (2007) element for engagemang, som han menar
ar ett grundelement for ett datorspel. En mer naturlig interaktion mellan anvéndare och system
kan saledes engagera anvéandaren eftersom det skapar en mer naturliga informationsdistribution
som inte blir ett strmoment utan snarare skapar en hogre grad av delaktighet och immersion i
den virtuella varlden. Anvandaren beskriver i detta sasmmanhang att fa upp en karta genom att
rotera armen som om han ser pa en klocka skulle kdnnas mycket haftigare, istéllet for att ha ett
fast kartelement pa skarmen. Ett annat exempel pa hur det redan anvéndas i foretagets spel ér,
genom ljud uppmarksamma att en fiende &r nara samt sma vibrationer som informerar att
anvandaren plockar upp ett objekt. Det ar ganska enkla naturliga medel som anvants, vilka kan
kategoriseras under Bogost (2007) element for spelretorik.

5.5 Anvandarmedverkan

En viktig del som namns i teori ar att anvandare ska sta i centrum under utvecklingen for att
kunna utveckla interaktion som férehaller sig till anvandarna (Beynon, 2013; Dix et.al, 2003).
Designern delar denna mening att det ar jatteviktigt eftersom det som ar sjélvklart for dem inte
behdver vara det for en anvandare. Det framkommer &ven att det kan vara lampligt att ta in
anvandare som inte spelar mycket spel eftersom dessa personer testar interaktionen pa det mest
realistiska sattet. Detta gar i linje med det Beynon (2013) menar om att interaktion bor designas
for mangfald. Samtidigt beskriver utvecklaren att det inte alltid ar lampligt eftersom det ar
viktigare att anpassa interaktionen efter foretagets faktiska kunder. D4 &r det istallet en fraga
om Beynon (2013) syn pa kontext och aktiviteter. Att det ar viktigt att samtidigt forsta kontexten
och vilka aktiviteter det handlar om. | detta fall menar vi att det blir en frdga om prioritering.
Att bara involvera rutinerade spelare eftersom det ar foretagets priméra kunder kan bli
problematiskt. Det utesluter sdledes mer oerfarna spelare som eventuellt kommer i kontakt med
spelet. Samtidigt eftersom spel i VR ar relativt nytt och fa personer har tillgang till HTC-Vive,
ar det mestadels rutinerade spelare som koper deras spel. Darfor kan det vara relevant att
huvudsakligen involvera dessa personer. Det vi daremot ser som intressant &r att feedback fran
oerfarna spelare inte nddvandigtvis behover anses som dalig i relation till de erfarna spelarna.
Snarare kan det resultera i &hnu mer naturlig, enkel och realistisk interaktion, vilket skulle
forbattra den generella spelupplevelsen. Darfor anser vi att det aldrig dr en nackdel att involvera
en variation av anvandare.

Processen som anvénds beskrivs av utvecklaren som trial and error. Det &r ett sétt for foretaget
att testa deras implementation i en iterativ process som utgar fran anvandarfeedback. Det
upplevs omojligt att forutspa och ta hansyn till alla individuella preferenser. Darfor ar det battre
att testa sig fram och lata produkten utvecklas allt eftersom. Beynon (2013) delar denna syn, att
interaktionsdesign bestar av en iterativ varderingsprocess for att komma fram till den bésta
I6sningen. Overflow anammar denna process genom att vardera produkten genom att lata
anvéndare testa produkten, dels under utveckling men dven efter det att spelet har sl&ppts.
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5.6 Summering av analys

Rik objektinteraktion i detta sammanhang betyder att det ska ga att interagera med nastan
samtliga objekt som anvandaren énskar att interagera med. Det &r en stor del av upplevelsen att
kunna interagera med det som 6nskas och att Iasa objekt som borde ga att interagera med skapar
en dissonans Over vilka objekt som &r interagerbara. For att astadkomma detta gar det att
inkludera anvandare under utvecklingen. Genom anvéndarmedverkan i kombination med
objektens egenskaper som vikt, storlek och relation med dvriga spelmiljon gar det att bestamma
vad som borde vara interagerabart i relation till verkligheten med anvéndarens preferenser som
referenspunkt. For att anvéndaren ska veta direkt i spelvarlden vilka regler som finns gentemot
spelaren ar det viktigt att det finns en naturlig referenspunkt for vilka objekt som &r
interagerbara. Det naturliga ar en viktig del for att fa en bra kénsla i VR. Vad vi foresprakar ar
att utvecklingen bor utga fran att anvanda spelkaraktarens fysiska egenskaper som referens for
vilka objekt som é&r interagerbara. Detta blir tydligt om spelkaraktaren sa nara som mojligt
efterliknar en verklig varelse. En anvéndbar referenspunkt kan vara den manskliga fysiken som
grans for vilka objekt som é&r interagerbara. Da forstar anvandaren vilka objekt som ar
interagerbara och tvingar inte anvandaren till att vanja sig vid spelregler som inte ar naturliga.

For att sarskilja objekt som ar interagerbara gentemot sadana som inte ar det gar det att anvanda
ledtradar. Ledtradar kan vara undermedvetna och sublima budskap i form av objektegenskaper,
eller tydliga estetiska egenskaper som handtag och farger. Anvandandet av ledtradar ska inte fa
objekt att framsta som onaturliga, och ska inte vara av den karaktar att det tydligt framkommer
som hjalpmedel gentemot spelaren. Ledtradar ska vara sublima och konsekventa genom hela
spelet. Ledtradar kan vara objekt i relation till varandra. Exempelvis spikar genom ett objekt
som i sin tur leder till att objektet i fraga inte kan flyttas.

Spelmiljon ska dven vara utformad for att tacka en bredare malgrupp. Detta innebar att objekt
som ar mycket viktiga for anvandaren inte placeras pa en hojd som ar svaratkomlig for spelaren.
Det bor finnas losningar for nar objekt av ndgon anledning placeras pé olika hojdnivaer som &r
svaratkomliga for en del anvandare. Spelvarlden och objekten i spelvéarlden ska reagera pa ett
satt som anvandaren forvantar sig. Det bor inte finnas nadgra interna obskyra regler for hur objekt
beter sig som inte stdmmer éverens med hur verkligheten fungerar. Dessutom ska objekt ha ett
rorelsemonster enligt 6DOF eftersom detta motsvarar ett objekts naturliga rorelsemonster.
Objekt ska dven vara utformade for att reagera naturligt mot varandra och gentemot fysiska
lagar. Allt detta &r att stréva efter i den vanliga spelmiljon.

Interaktionen i VR kan med fordel utformas pa ett naturligt satt. Det handlar saledes om ett
antal olika faktorer som gor att upplevelsen kdnns mer naturlig. Dels innebar det att utforma
rorelser for interaktion som liknar manniskans kroppsliga rorelser eftersom det skapar en
interaktion som upplevs enkel och intuitiv. Vidare handlar det &ven om att utforma miljon pa
ett naturligt satt, eftersom effekterna av det motsatta blir sarskilt markbara i VR. Det kraver
darfor att spelets fysik och proportioner har en verklighetsnara och naturlig karaktér. Det
handlar d&ven om att tanka pa hur information visas for anvandaren. Istallet for att anvanda ett
grafiskt grénssnitt for att distribuera information finns det andra tekniker som blir aktuella for

VR. Ett grafiskt granssnitt kan bli stérande och istallet gar det att anvanda fargsattning, ljud,
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rorelser och objekt for att informera anvandaren om nagot viktigt. Det skapar en mer naturlig
kénsla och bryter inte immersionen.

Anvéndaren &r en central del vid utveckling av spel i VR. Eftersom det &r relativt nytt finns det
inga generella riktlinjer éver hur utvecklingen kan genomféras. Darfor ar det viktigt att
involvera anvandaren genom hela processen for att kunna anpassa interaktion utifran deras
synpunkter. Att lata en mangfald av anvandare, med olika erfarenhet, spelvana och teknikvana,
att testa och ge feedback leder till att interaktionsdesignen utvecklas till en storre variation av
manniskor. Det kan upplevas konstigt att involvera personer som inte &r intresserade eller helt
oerfarna vad det galler spel och spel i VR. Da interaktionsdesignen i slutdandan stravar mot att
vara naturlig, enkel och automatisk, sa att anvandaren kan fokusera pa spelet, ar det ingen
nackdel att involvera en variation av manniskor i utvecklingsprocessen. Aven fast spelets riktar
sig mot en liten grupp manniskor, gar det att utforma interaktionsdesignen pa ett mer
overgripande plan. Framforallt for att nd de mer abstrakta malen for interaktionsdesign i VR
som handlar om naturlighet, intuitivitet och enkelhet.

5.7 Riktlinjer utifran analysen

Utifran tidigare identifierade teman och summeringen av analysen beskriven i avsnitt 5.6 har vi
tagit fram riktlinjer for interaktionsdesign. Dessa riktlinjer bidrar med ny kunskap vad det galler
interaktionsdesign och vad som é&r viktigt att tanka pa vid utveckling av forstapersonspel i VR.
Vi ser att de riktlinjer vi tar fram dr att betrakta som stodjande for att utveckla spel till VR, och
de ar darmed att betrakta som ett bidrag till det omrade som vi har forskat inom. De riktlinjer
vi har kommit fram till ar foljande:

e Rik objektinteraktion
e Det ska ga att interagera med samtliga objekt som anvéandaren Onskar att
interagera med.
e Det ska framkomma tydligt om objekt &r interagerbara eller inte.
e Referenspunkter
o Spelkaraktarens egenskaper bygger pa verkliga referenser.
e Ledtradar anvéands for att visa anvandare om objekt eller spelmiljo &r
interagerbara.
e Intuitiv miljo
e Objekt och spelmiljo beter sig konsekvent och motsvarar anvéndarens
forvantningar.
e Anvandaren ska inte patvingas inkonsekventa spelregler utan anledning.
e Naturlighet
e Interaktionen kan goras naturliga genom att efterlikna kroppsliga rorelser.
e Spelets fysik och proportioner ska vara av en verklighetsndra och naturlig
karaktar.
e Feedback fran interaktionen ska vara av naturlig karaktar som ror sig ifran ett
grafiskt granssnitt.
e Genomténkt spelmiljo
e Objekt ar utplacerade med hansyn till anvéndarens langd och rorelsemojligheter.
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e Spelmiljon har en konsekvent design anpassad for en stor grupp anvéndare.
Anvéandarmedverkan

e Anvandarens feedback &r central under hela processen.

e Olika typer av anvandare ska vara delaktiga under utveckling.
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6 Slutsatser och kunskapsbidrag

| detta kapitel gar vi igenom de slutsatser som vi har kommit fram till, som ar baserade pa bade
den teori och empiri som vi har anvant oss av i uppsatsen, for att besvara fragestallningen.

6.1 Interaktionsdesign: De viktigaste principerna

Med den data vi har samlat in ser vi att det finns en god grund att basera slutsatsen pa.
Fragestallningen berdr utformning av interaktionsdesign i spel anpassade for VR, vilket var ett
omrade som vi sag saknade riktlinjer. Det fanns tydligt en viss erfarenhet av att arbeta med
interaktion och interaktionsdesign, men vad som saknades var konkreta riktlinjer for
interaktionsdesign i VR. Vi har tagit fram ett antal riktlinjer som vi ser fyller igen de hal som
vi uppfattade saknades pa forhand. Vi ar 6vertygade om att de riktlinjer vi har tagit fram ar av
hog relevans for utvecklare, men ser dven att de ar relativt generella, och ar 6ppna for att vart
arbete kan kompletteras. Vidare gar vi igenom de principer som vi anser vara viktigast.

Anvéndaren ska kunna interagera med samtliga synliga objekt. Objekt som en anvéandare kan
flytta pa i verkligheten ska dven ga att interagera med i spelvarlden. For att dstadkomma en rik
objektinteraktion kan det vara fordelaktigt att ha en god anvandarmedverkan. Det bor
framkomma tydligt om ett till synes interagerbart objekt av olika anledningar inte 6nskas vara
interagerbart i spelvarlden. Detta kan ske genom att fasta objekt i omvérlden med tydliga medel
sasom kedjor, spikar eller skruvar.

Det ska finnas en fast referenspunkt for vilken grad av objekt som kan interageras med. Ett
exempel pé en rimlig referenspunkt kan vara spelkaraktarens styrka. | ett fall dér spelkaraktaren
ar av mansklig karaktér &r det har fordelaktigt att anvanda ménniskans styrka, och mojlighet att
greppa foremal som referenspunkt for vilka objekt som &r interagerbara och inte i spelmiljon.
Att utga fran spelkaraktarens fysiska egenskaper som referenspunkt bidrar till en konsekvent
interaktionsdesign.

Spelvarlden och objekt i miljon ska agera som anvandaren forvéantar sig. Det ska inte
forekomma interna regler for objekts fysiska egenskaper som inte stiammer Overens med
verkligheten. Det bor i sadana fall tydligt framkomma for spelaren att det finns objekt som inte
beter sig enligt annorlunda regler, eller vara en nyckelfaktor i spelets historieberéttande eller
mysterium. Objekt ska bete sig enligt 6DOF i vid utstrdckning. Om det finns brott mot 6DOF
ska &ven det ha mycket goda anledningar eller vara direkt relaterat till spelets historieberéttande.

Anvandning av sublima ledtradar ger ytterligare hjalp till anvandaren. Ledtradar ar av olika
karaktar och ska inte sta ut noterbart fran spelets design. Ledtradar kan vara av grafisk karaktar
for att demonstrera for anvandaren om obskyra objekt i spelvarlden &r interagerbara eller inte.
Det kan dven vara objekts egenskaper som inte direkt gar att urskilja. Exempelvis vikt kan
anvandas som en ledtrad. Anvandandet av ledtradar bor ske genomgaende och vara konsekvent
aterkommande genom spelet.
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Spelmiljon ska dven vara utformad for att tacka den bredaste malgruppen som majligt. Detta
innebar att objekt som ar mycket viktiga for anvandaren inte placeras pa en hojd som é&r
svaratkomlig, eller helt odtkomlig for spelare. Aven kan det vara viktigt att tanka pé att inte
tvinga anvandaren att boja sig manga ganger under en kort tid, eftersom detta kan uppfattas
som anstrangande for personer med ryggproblem. Séledes bor det finnas losningar for nar
objekt av nagon anledning placeras pa olika hojdnivaer som ar svaratkomliga for en del
anvéndare.

Interaktion i spelvarlden ska ske naturligt. Upplevelsen fér anvéndaren ska vara av naturlig
karaktar. De rorelsemonstren som kravs for att interagera med objekt i spelet ska efterlikna
anvandarens naturliga rérelsemonster som upplevs vara enkel och intuitiv. For att bibehalla en
naturlig och verklighetsnara kansla i spelvarlden ska &ven miljén vara utformad att efterlikna
verkliga proportioner. Aven information som visas for anvandaren bor genomga en forandring.
Grafiska grénssnitt kan vara stérande i VR, och erséattas med andra medel som fargsattning,
ljud, rorelser eller objekt.

Inkludering av anvéandaren &ar en viktig del av utveckling i saval klassiska spel som VR.
Angaende VR ér det en ny teknik vilket gor att det saknas riktlinjer for hur utveckling som
process ska genomforas. Darfor ar det extra viktigt att inkludera anvandare i utvecklingen. Detta
for att anpassa interaktionsdesignen efter anvandares synpunkter. Gruppen av anvéndare ska
vara av olika erfarenhet och spelvana. Fast spelet inriktar sig sérskilt pa en viss grupp av
manniskor ar det viktigt att interaktionsdesignen ar val fungerande pa ett 6vergripande plan.

6.2 Principerna i ett storre sammanhang

Ovanstaende riktlinjer gar i viss man att anvanda i ett storre sammanhang. Vissa ar specifika
for undersokningens fall som handlar om pusselspel i VR. Samtidigt stracker sig nagra av
riktlinjerna bortom det specifika fallet som t.ex. de riktlinjer som ror anvandarmedverkan,
naturlighet och intuitivitet. Dessa skulle kunna anvandas i andra situationer eftersom de inte ar
lika specifika, de kan behdva omarbetas nagot for att passa den specifika situationen.
Avslutningsvis for att kunna dra nagra mer generella slutsatser som tacker fler genrer eller andra
applikationer i VR skulle det vara nédvandigt att studera fler varierande fall. Vi vill vara
noggranna med att poangtera att det inte enbart ar pusselspel som riktlinjerna ar direkt
applicerbara pa. Den stora gruppen av spel som vi vill vagleda ar forstapersonsspel for VR. Dar
ser vi att i stort sett alla de riktlinjer vi tagit fram &r applicerbara for utvecklare. Vi ser att vara
riktlinjer &r bra att ha i atanke nar man utformar interaktionsdesign for den ansedda typen av
spel. For spel med olika typer av kameror, som exempelvis tredjepersonskamera, ar en stor del
av vara riktlinjer inte langre applicerbara. Detta ar dock inte konstigt da dessa spel tenderar att
anvanda kontroller istallet for kroppsrorelser som inmatning fran anvandaren.

6.3 Anvandning av riktlinjerna

Vad det galler riktlinjerna som vi har tagit fram ser vi dem enbart som stodjande for
forstapersonsspel i VR. Vi bor dock papeka att det &r en rekommendation fran var sida som ar
baserat pa ett specifikt foretag med ett problem som ar tydligt styrkt av den teori vi har
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presenterat. Vi ser inte att det kan finnas ndgon anledning att bryta mot nagon av de
rekommendationer som vi tar fram i ett forstapersonspel for VR. Att bryta mot principer som
exempelvis Objekt ar utplacerade med hansyn till anvandarens langd och rorelseméjligheter
kan leda till att grupper av anvandare lamnas ute. Medan brott mot principer som Anvéndaren
ska inte patvingas inkonsekventa spelregler utan anledning kan leda till en spelupplevelse som
bestar av flera sma irritationsmoment. Anvandandet av principerna beror flera olika delar av
spelutveckling. | stort sett beror samtliga principer saval design som utveckling och ar darav
viktiga i flera delar av spelutvecklingsprocessen. En del principer kan dock véga tyngre for
olika roller i ett utvecklarforetag.

Vi tror inte att de riktlinjer vi har bidragit med kommer att bli irrelevanta inom den narmaste
framtiden. Vad det géller att skapa en intuitiv upplevelse kommer det vara av mycket hog
relevans sa lange den nuvarande tekniken att visa bilder anvands. Principer géllande naturlig
omgivning tror vi aven ar av hog relevans for saval AR som VR.
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[ Reflektion, kritik och fortsatta studier

Under detta kapitel presenterar vi egna reflektioner omkring genomférandet av uppsatsen,
samt redovisning av forslag till fortsatta studier inom interaktionsdesign i VR.

7.1 Reflektion

Under foljande avsnitt fors en del reflektioner Over resultatet, foretagsvalet samt hur
tillvagagangssattet har paverkat undersékningen.

7.1.1 Resultat

Vi &r nojda med det resultat vi har fatt fram av att forska inom omradet. Det resultat vi har fatt
fram kéanner vi &r relevant och técker de problem som har tagits upp framforallt av
respondenterna och tidigare forskning som beskrivs under problemformuleringen. Vi anser att
de punkter vi har tagit upp i viss man kan anvandas for interaktionsdesign for spel pa klassisk
skarm. Men som vi har varit noggranna med att poangtera under rapportens gang ser vi att det
ar stor skillnad pa hur omvarlden uppfattas i de tva olika teknikerna. Darfor anser vi att det
finns andra punkter som &r viktiga att tanka pa nar interaktionsdesign utformas for klassiska
spel.

Det ska klargoras att resultatet av undersokningen ar speciellt inriktad pa vart specifika fall,
vilket gor att det inte kan ses som en generell kunskap angaende interaktionsdesign. Vissa delar
ar desto mer specifika medan andra dr nagot mer overgripande. Detta &r ett resultat av den
inriktning vi har valt. Att vi bland annat valt att fokusera pa forstapersonsspel, vilket innebar
att vi utelimnat en stor méngd programvara som anvinder andra kameravinklar. Aven valet av
foretag har inneburit att vi har utelamnat VR-spel med betydligt stérre resurser i form av budget
och anstallda. De mer Overgripande riktlinjerna kan dock passa andra situationer. Dessa
riktlinjer maste saledes vagas mot det fallet dar de skulle bli aktuella for att se ifall de passar
situationen.

7.1.2 Foretagsvalet och dess paverkan pa resultat

Eftersom vi tidigt hade valt ett &mne att skriva om som vi trodde mycket pd, sag vi det inte som
nagon storre utmaning att hitta ett foretag som kan passa for vart syfte. Ganska snart forstod vi
dock att det inte alls fanns sarskilt manga foretag i vare sig narheten, eller i Sverige generellt
som utvecklade programvara for VR. Vi valde Overflow eftersom vi hade god kontakt med de
anstallda pa foretaget redan innan uppsatsen. Valet av foretag paverkar sjalvklart bade
arbetsmetoden och resultatet for rapporten. Aven om vi tror mycket pé att det vi har kommit
fram till ar applicerbart for flera verksamheter forstar vi att det ar rimligt att ifragasatta valet av
en mindre organisation.

Vi upptackte att det fanns flera fordelar med att ha en god kontakt pa forhand med saval
foretaget som respondenterna. For bade var och respondenternas del var det en otrolig fordel
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att vi utgar fran samma stad. Eftersom det &r nara emellan har kontakten med Overflow skett
mycket enkelt. Av att samtala med kurskamrater har det kommit fram att det varit svart for
flertalet att ha ett flexibelt schema med storre foretag. Det har for flera andra inneburit resor till
andra stader, med snava tidsramar och svarigheter att komplettera information som dem fatt
fran intervjutillfallen. Detta ar ett problem som vi inte alls har haft tack vare den goda kontakten
med foretaget.

Vi ar mycket ndjda med hur bra samarbetet har varit mellan oss och Overflow. Vara méten med
anstéllda har varit av avslappnad men av ytterst serios karaktar, och vi kénner att vi verkligen
har haft en bra miljo for att utfora intervjuer och observation av bade deras arbetsplats och
anvéndarens test av VR-spel, som &ven det skedde hos Overflow. Det har inte heller funnits
nagra restriktioner fran Overflows sida 6ver vad for information om dem som vi inte kan skriva
om i rapporten, vilket kanns positivt. Vad vi har forstatt ar det vanligt att foretag garna utlamnar
information om namn och anstéllda i uppsatser av olika anledningar. Eftersom Overflow var
positiva till att vi skriver information om dem i rapporten innebér det att lasare som ar
intresserade av rapportens innehall enkelt kan ga vidare och utforska det foretag som vi har
samarbetat med, vilket i sig kan ge en annu djupare forstaelse for rapporten.

Det ska dven noteras att det ar ytterst fa foretag i Sverige som arbetar med att utveckla spel for
VR. Enligt en av de som arbetar hos Overflow &r deras spel de mest salda VR indiespelet pa
Steam fran Sverige. Saledes ar Overflow att betrakta som ett av de mest framgangsrika indie-
spelstudiorna som utvecklar for VR i Sverige. Att det ar fa utvecklare av VR-spel i Sverige var
nagot som Overraskade oss. Men vi ser att det pekar pa att vi fortfarande &r i en tidig fas i VRs
historia. Att Overflow &r att betrakta som ett valmaende indieféretag tycker vi ar viktigt att
poangtera i uppsatsen. Detta for att hoja trovardigheten gentemot vart foretag, eftersom vi dven
utrycker att dem enbart ar tva anstallda. Som ett resultat av detta kan man som lasare anta att vi
har en genomgaende optimistisk syn pa foretaget. Vilket i sig inte ar felaktigt, men det paverkar
inte heller resultatet som vi har fatt fram av foretaget.

7.1.3 Tillvagagangssattet

Vi tycker 6verlag att vi har valt ett rimligt tillvagagangssatt for uppsatsskrivandet och arbetet
kring insamling av teori och empiri. Vi ar dven ndjda med det resultat som vi har kommit fram
till. Metodavsnittet domineras dock av Bryman (2011), vilket beror pa att det ar en
litteraturkalla som vi har tillgang till, och som &r en allmant valkand och val bearbetad bok som
behandlar samhallsvetenskapliga metoder. Vi ser det darfor inte som en brist att vi bygger
mycket av metoden pa Bryman (2011).

Efter intervjuerna reflekterade vi dver ifall vi pa nagot satt styrde respondenterna mot vissa
amnen. Vi hade som mal att lata respondenterna huvudsakligen prata fritt eftersom metoden for
intervjuerna var semistrukturerade. Daremot gar det att se vissa fragor som direkt beror amnen
vi tidigare hade funnit och beskrivit under litteraturgenomgangen. Pa sétt och vis blev vi
formade av tidigare litteratur som vi ansag vara intressant. Detta kan ha paverkat resultatet och
trovardigheten eftersom respondenterna inte fick samma andrum att prata fritt utifran deras
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grundldggande syn Gver fenomenet. Samtidigt ville vi fa en fokuserad bild Gver vara
fordefinierade teman och begrepp. Det blev svart att hitta en balans gallande detta for att skapa
en syntetiserad bild dver amnet. Vi tycker dock att vi har fatt varierande data utifran dessa
fragor, vi bor understryka att det var relevanta fragor som togs upp. De som poangteras har
behandlar bland annat ett begrepp som pa grund av dess nya uppkomst ar oanvéant och mindre
valkant bland framforallt mindre spelutvecklare.

Att vi bara intervjuade en anvéndare ser vi i slutdndan som en nackdel. Att han samtidigt redan
hade testat och klarat ut spelet, fick en negativ effekt pa testsessionen dar vi hade tankt att
observera interaktionen. Det gick anda, men eftersom anvandaren redan visste hur allt gick till
fick det inte samma relevans. Det hade varit bra att lata flera personer testat vilket skulle
resultera i en bredare bild 6ver upplevelsen. Aven involverat anvindare som aldrig varit i
kontakt med VR, for att fa deras syn interaktionen samt se hur de interagerade for forsta gangen
i miljon. Brist av tid ledde till att vi fick n6ja oss med en anvandare, dock hade resultatet fatt
en storre trovardighet med flera testpersoner. Vad det géller det totala antalet intervjuade ser vi
inte mangden som nagot negativt. Det vi kunde ha gjort annorlunda hade varit att intervjua
personer pa olika foretag. Men som vi tidigare har gatt in pa har det varit otroligt svart att fa
kontakt med andra fOretag som ar aktiva i samma den aktuella branschen.

Nagot som vi inte reflekterade Gver under datainsamlingen var att vi utférde en typ av
observation av anvéndaren av VR. Resultatet av denna observation anvande vi 0ss av nér vi
skrev analysavsnittet. Det var forst nar vi fick pabackning av opponentgupp som vi upptackte
att vi hade anvant oss av en slags observation. Detta trots att vi inte hade skrivit under
metodavsnitt att vi skulle utfora nagon slags observation. Vi fick i efterhand komplettera
metoden med den typ av observation som bast passade den vi omedvetet utférde under
empiriinsamlingen. Observationen ar inte ett fullstandigt kapitel under empirin eftersom vi inte
i efterhand kunde aterskapa data i den mangden som vi anser oss behdva for att Iata det vara ett
helt eget kapitel. Vi anvénde oss av en i stunden omedveten observation som dock har bidragit
till resultatet.

7.2 Kallkritik

Vi kan dock vara kritiska till det faktum att vi har forlitat oss mycket pa en kalla. Malaika (2015)
ar en kalla som vi flera ganger har gatt tillbaks till. Det beror mestadels pa det faktum att vi inte
funnit ndgon annan som konkret talar om de utmaningar som finns vid spelutveckling for VR.
Valve som &r den organisationen som Malaika arbetar for, &r en av de stora spelutvecklarna
som dven har manga ar i branschen. Darfor ar det intressant nar dem Gppet gar ut med vilka
forhinder och lardomar dem har fatt av att arbeta med VR. Var storsta utmaning angaende
kéllorna har da varit att finna fler som skriver om liknande problem som dem Malaika (2015)
tar upp. Vi ser dock inte att problemen som tas skulle vara for enskild organisation eller projekt.
Detta eftersom problemen &r direkt kopplade till tekniska svarigheter, eller ofullstandiga
metoder for utveckling, vilket inte beror pa Valve.
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Det har varit svart att finna kéllor utgivna i traditionella vagar sasom bocker eller artiklar i
tidskrifter. Att vi inte funnit bocker som tacker interaktionsdesign fér VR anser vi mestadels
handlar om att omradet &r nytt och att det darav inte har hunnits hamna nagra erkanda pa
marknaden annu. Spelutveckling for VR é&r ett omrade som ar relativt nytt, och darav har de
nagra kallor vi funnit varit i videoformat. Vi lagger dock all tilltro pa de personer som star
bakom de videor som vi har anvént oss av da de &r erkant duktiga i branschen.

7.3 Fortsatta studier

Ett omrade som vi inte tagit upp eftersom det ligger bortom uppsatsens omfattning ar
Augmented Reality. Att ga vidare med hur vara tankar om intuitiv design och naturlighet kan
appliceras i Augmented reality kan vara en majlighet till vidare forskning eftersom det ocksa
ar en ny form av teknik som skapar nya mojligheter for interaktionsdesign.

| takt med att tekniken gar vidare kommer det finnas omraden som é&r outforskade inom VR.
Om det & VR som &r framtiden kommer &ven verktygen att utvecklas. Vi har tidigare foreslagit
att det gar att anvanda sig av en massa eller motstand pa armarna for att replikera objektets vikt.
Om detta ar en mojlighet 6ppnar det upp annu mer for hur vikt kan anvéndas for att ge
anvandaren vytterligare verklighetstrogen upplevelse. Detsamma géller hur spelaren forflyttar
sig i spelvarlden. Idag finns det redan verktyg for att simulera gang. Nar dessa utvecklas och
eventuellt blir en standard for att rora sig i VR kommer det finns manga nya utmaningar att
mota vad det géller rorelse.

Aterkommande for interaktionsdesign i VR under underokningen var att designen kunde
utformas pa ett naturligt sétt. For vidare forskning kan det vara intressant att studera detta utifran
ett storre perspektiv med flera anvandare for att kartlagga mer specifikt vad det & som upplevs
som naturligt utifran ett bredare anvandarperspektiv.
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