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Abstrakt 

Diegetiska effekter, icke diegetiska effekter, indexical -och environmental storytelling i 
relation till tutorials, vad händer när man introducerar spelets mekaniker med hjälp av dessa?  

Denna artikel undersöker hur andra spel har använt sig av ovan begrepp för att introducera 
mekaniker och spelvillkor. Vi kommer diskutera hur environmental -och indexical 
storytelling tillsammans med diegetiska och icke diegetiska visuella effekter kan påverka 
spelarens inlevelse och förståelse av de grundliga mekanikerna i ett spelutrymme. Till följd 
av ett analysarbete av designexempel undersöker vi detta genom en egen gestaltning. 

Nyckelord 

indexical storytelling, environmental storytelling, diegetisk, icke diegetisk, tutorial  

Abstract 

Diegetic effects, non-diegetic effects, indexical and environmental storytelling in relation to 
tutorials, what happens when you introduce the game's mechanics with these concepts? 

This article examines how other games have used these concepts to introduce mechanics and 
game conditions. We will discuss how environmental and indexical storytelling together with 
diegetic and non-diegetic effects can affect the player's perception and understanding of the 
basic mechanics of a game space. As a result of an analysis of design examples, we 
investigate this through our own design. 

Key words 

indexical storytelling, environmental storytelling, diegetic, non-diegetic effects 

Introduktion:  

Spel som digitalt media har vuxit enormt under de senaste decennierna. Spel kan användas 
och används för att förmedla ett narrativ till sina användare. Det görs dels genom tilltalad 
information som ges direkt till spelaren i form av voice-overs, informativa väggar av text, 
dels diskret via själva spelmiljön som spelaren och andra agenter (datorstyrda eller styrda av 
andra människor) orienterar sig i och tolkar.  

Till skillnad från tidningar och film där man som konsument inte kan påverka vad som 
händer i filmen eller vad som står i tidningen är spel ett interaktivt medie där man som 
spelare kan utforska varje utrymme, leta efter alla samlarobjekt och göra alla sidouppdrag 
eller gå rätt på spelets huvudstory. Därav ser vi spel som ett mer interaktivt medie där du 
direkt kan välja hur mycket av spelet du vill spela och vilka delar du som spelare tycker är 
viktigt. Till skillnad från till exempel tidningar där du kan ager som en insändare men oavsett 
behöver vänta till nästa upplaga för att få respons. Spelaren måste göra aktiva val att gå, vart 
hen ska gå och vad hen ska göra för att driva storyn framåt. Detta kallas story building, där 
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spelaren bygger upp sin egna tolkning genom sin interaktion med spelutrymmet. (Fernández-
Vara, 2011) 

Spelmiljön är en del av det narrativa (Rouse III, 2010). Beroende på spelarens interaktion 
tillges en viss mängd information av spelets narrativ. Informationen som delges handlar oftast 
om historien av världen eller spelaren. (Fernández-Vara, 2011).  

För att kunna interagera med mediet behöver spelaren information om hur hen spelar och 
vilka mekaniker som finns i spelutrymmet. Dessa introduceras i tutorials vars syfte är att lära 
spelaren spelutrymmets regler och gränser.  

Tidigare artiklar och presentationer från dels Richard Rouse, Harvey Smith, Matthias Worch 
(Smith & Worch, 2010), Clara Fernandés-Vara och Jethro Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter 
miljöns roll i förmedling av det narrativa via begreppen environmental -och indexical 
storytelling och snuddar på användandet av diegetiska och icke diegetiska effekter i 
förmedling av information. 

Denna artikel kommer utforska användandet av environmental -och indexical storytelling och 
betydelsen av att använda diegetiska och icke diegetiska visuella effekter, hädanefter endast 
kallat effekter, vid introduktionen av mekaniker. Vi vill se hur dessa kan påverka upplevelsen 
av spelet och hur diegetiska och icke diegetiska effekter påverkar spelaren. Anledningen till 
att vi undersöker detta område är att de ovan nämnda personer lyfter vikten av att använda 
miljön för att förmedla något till spelaren och att introduktionen av mekaniker ofta hamnar 
utanför. 

Undersökningen ser på detta genom att använda perspektivet research through design som 
syftar till att formulera forskning genom design, genom skapandet så utforskar vi om det 
ämnet som designen lyfter och därigenom skapar ny design. Till vår gestaltning så använder 
vi research through design i syfte att undersöka indexical - och environmental storytellings 
roll att förmedla mekaniker via diegetiska och icke diegetiska effekter i spel. Det sker genom 
en aktiv process av idégenerering, iterering och att kritisera potentiella lösningar, William 
Gaver (Gaver, 2012) påpekar detta. Research through design tillför nya verkligheter och 
sprider dem. Perspektivet kan betraktas som anteckningar av artefakter som är dess 
grundläggande bedrift.  

I en artikel av Zimmerman och Forlizzi som heter The roll of design artifacts in design theory 
construction (Zimmerman & Forlizzi, 2008) skriver de om the preferred state, alltså det 
föredragna tillståndet och att man ska skapa en dialog av vad detta är eller skulle kunna vara. 
Vi har använt oss av detta för att tänka mer på vad the preferred state skulle vara i just spel, 
föredrar spelaren det diegetiska eller det icke diegetiska. Är det önskvärt för spelare att ha 
något som skulle vara inlevelsefullt eller hjälper det med att ha icke diegetiska effekter för att 
spelaren snabbare ska förstå vad hen ska göra och ta sig framåt i spelet? 

Kanske är det en blandning av både diegetiskt och icke diegetiskt som är the preferred state 
då man kan få både inlevelse och konkret lättförståelig hjälp i textform. 

Rationaliteten i att undersöka detta är att förstå vikten av användningen av det diegetiska och 
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icke diegetiska i spel, hur används det och varför? Varför har så många spel icke diegetiska 
effekter? Anledningen vi nämner detta är att det inte finns någon överenskommen standard på 
vad som är viktigt i en undersökning när det kommer till research through design och att vi 
som designers måste tydligt etablera vad det faktiskt är vi undersöker och vill göra en 
påverkan på. 

För att förklara begreppet research through design ytterligare har vi ett citat ur The Logic of 
Annotated Portfolios: Communicating the Value of ‘Research Through Design’(Bowers, 
2012) skriven av John Bowers där han förklarar vad research through design är. 

research where the end product is an artefact – where the thinking is, so to speak, 
embodied in the artefact, where the goal is not primarily communicable knowledge in 
the sense of verbal communication, but in the sense of visual or iconic or imagistic 
communication. (Bowers, 2012) 

Detta blir väldigt brett förklarat men berättar vad grunden är, både Bowers och Gavers texter 
tillsammans förklarar mer ingående hur man kan arbeta med research through design. Att 
man som individuell designer tydligt måste förklara och beskriva djupgående vad det är just 
denna designer undersöker, hur det görs och vad målet med undersökningen är för att sedan 
få in detta i en artefakt som startar en diskussion om arbetet, bevisar eller motbevisar frågan i 
undersökningen. 

Hur undersöker vi vår frågeställning? 

Vi kommer använda oss utav annotated portfolios för att designa utefter den forskning vi har 
gjort och undersöka vår frågeställning. 

Annotated portfolios (kommenterade portfolio) enligt Gaver (Gaver, 2012) syftar till att 
kunna användas som ett teoretiskt bidrag lämpligt för forskning genom design. Genom att 
använda sig av olika exempel på artefakter grundat ur teoretisk kunskap så utvecklas 
designen. 

Artikeln kommer kompletteras med två versioner av samma gestaltning i form av spel vars 
syfte är att applicera, analysera och diskutera de teoretiska kunskaper som vi tagit in om 
indexical - och environmental storytellings roll och påverkan vid introduktionen av ett spels 
mekaniker via diegetiska och icke diegetiska effekter.  

Det vi kommer titta på och jämföra med de olika designexemplen är deras användande av 
diegetiska och icke diegetiska effekter och hur de förmedlar spelmekanikerna via spelmiljön. 

Utöver annotated portfolios kommer vi att använda oss utav följande metoder i syfte för att 
skapa gestaltningen: 

● Moodboards, för att förmedla estetiken av spelutrymmet,  

● sketching och rapid prototyping för att snabbt iterera ideer, hur miljön kan se ut 
kopplat till spelets narrativ vi vill förmedla och hur vi kan sammanfläta spelets 
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grundliga mekaniker, 

● one liner descriptions, där vi skrivit korta men informativa stycken för att förmedla 
vilken känsla som utspelas i miljön och skapa en helhetskänsla för miljön vi ska 
gestalta och berätta om. 

Anledningen till att vi formulerar dessa metoder i syftet att skapa gestaltningen och inte i 
undersökningens syfte är att vi anser att dessa metoder är nyttiga i vårt arbete för att skapa 
själva artefakten som vi sedan undersöker frågeställningen med.  

Designexempel 

Designexempel som kommer lyftas i denna artikel är dels från de artiklar vi har läst där till 
exempel spelen Portal (Valve Corporation, 2007), Bioshock  (2k Boston / 2k Australia, 2007)  
och Super Mario 64 (Nintendo EAD, 1996) lyfts upp. För vårt syfte har vi valt dessa 
designexempel för deras variation i användandet av diegetiska och icke diegetiska effekter i 
introduktionen av spelets mekaniker. Med detta menar vi att kolla på hur de har förmedlat hur 
man faktiskt spelar spelet, vilka knappar man trycker på och vad som händer om man gör 
detta. I vissa spel används icke diegetiska effekter i form av pop ups som berättar att du kan 
trycka på en knapp för att en önskad effekt, som till exempel att hoppa. Det vi kollar på är 
vad som hade hänt om man använder sig av spelutrymmet för att visa hur man kan hoppa 
istället för att få det visat i text och hur detta påverkar spelaren. 

Olika typer av narrativ 

Jeffry R Halversons (Halverson, 2011) skriver om skillnaden mellan narrativ och berättelse. 
Skillnaden är att narrativ bygger på flera berättelser och dess relation till varandra, det ska 
vara minst två men finns ingen gräns på hur många berättelser som kan skapa ett narrativ. Vi 
gör samma tolkning som Jeffry när vi pratar om spelets narrativ. Det är alla berättelser som 
opererar i ett system som skapar spelets narrativ. 

I boken Story and discourse: Narrative structure in fiction and film skriver Seymour 
Benjamin Chatman (Chatman, 1980) om narrativ och vad själva narrativet betyder. Han 
skriver att det finns tre saker som kan skapa ett narrativ: händelser, karaktärer och detaljer i 
miljön. Han förklarar detta som en fysisk eller mental handling av något slag. En person, ett 
föremål, vad som helst som kan förmänskligas eller någon form av framkallande av ett 
utrymme. Han argumenterar för att något som annars skulle kunna vara ett meningslöst 
manuskript får mening om man använder sig av någon av dessa tre tidigare nämnda delar, det 
vill säga händelser, karaktärer eller detaljer i miljön. Med dessa delar i åtanke har han skapat 
en graf för att visuellt visa vad ett narrativ är och vad det består av. 
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Bilden visar Benjamin Chatmas graf över hur ett narrativ kan byggas upp och vilka byggstenar som behövs.  

 

Fernándes-Vara (Fernández-Vara, 2011) menar att det finns två huvudsakliga typer av 
narrativ i spel: Historien av spelvärlden och historien av spelaren (spelaren i detta fall är 
spelkaraktären som interagerar med miljön). Indexical storytelling kan användas för båda. I 
historien av spelvärlden så syftar det till de indikationer och tecken som har blivit 
kvarlämnade av tidigare händelser som i sin tur lämnar spår i det utrymmet som spelaren 
navigerar sig i. I historien av spelavataren så syftar det till att generera delar av spelavatarens 
egna historia, spelaren kan även lämna egna indikationer i utrymmet som andra spelare kan 
tolka. Vår frågeställning och undersökning knyter an till det förstnämnda narrativet. 

Det mest förekommande tillvägagångssättet att förmedla historien av spelet är genom 
indikationer enligt Fernándes-Vara.  

Indexical och environmental storytelling: 

Under sin presentation “What happened here?” (Smith & Worch, 2010) på Game Developer 
Conference (GDC) så pratar Harvey Smith och Matthias Worch om just hur man kan 
förmedla historien av det fiktiva spelutrymmet via environmental storytelling som i sin tur 
kan påverka, uppmuntra och återställa ett visst beteende från spelaren. 

I deras presentation pratar de om tolkningen av rester från tidigare händelser (interpretation 
of remains) vilket i många spel är kärnan till hur environmental storytelling fungerar. 

Richard Rouse (Rouse III, 2010) pratar om vad environmental storytelling inom spel är och 
inte är. Oftast bryter man ner ett narrativ i tre steg: handling, karaktärer och miljö. 
Environmental storytelling är en del av handlingen av ett narrativ men används inte som det 
huvudsakliga sättet att förmedla det. Den stödjer ofta handlingen och finns med i bakgrunden. 
Den bygger inte heller på själva karaktärerna men kan agera som stöd till dem. 
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Environmental storytelling är en del av miljön. Som Rouse beskriver det så handlar det om de 
små historierna som är begravda i själva miljön. Det handlar om det narrativa som berättas 
som om spelaren inte ens var där. 

“Environmental narrative is the little stories told through the world itself.” (Rouse III, 2010) 

Han lyfter även vad environmental storytelling inte är. 

Det är inte: 

● Cut-scenes 

● Uppdragsmål 

● Voice-over riktad specifikt mot spelaren 

I artikeln skriven av Clara Fernandés-Vara “Game Spaces Speak Volumes: Indexical 
Storytelling” (Fernández-Vara, 2011) så fokuserar och examinerar hon olika tillvägagångssätt 
som spel har använt för att integrera berättande genom designen av spelutrymmet. Begreppet 
indexical storytelling kommer från environmental storytelling och bygger på användandet av 
index och indikationer. Begreppet kan beskrivas som en strategi för att i en interaktiv 
spelmiljö bygga ett narrativ med hjälp av spelaren och designern. 

“Storytelling becomes a game of story-building, since the player has to piece together the 
story, or construct a story of her own interaction in the world by leaving a trace.” 
(Fernández-Vara, 2011) 

Grunden till konceptet härstammar från Charles Peircer’s arbete “Philosophy of language” 
(Piercer, 1998) där han beskriver ikoner, index och symboler som ett sätt att förmedla via 
skyltar och tecken. 

Han beskriver i sin filosofi tre olika typer av tecken:  

● Ikoner / liknelser: Tecken som förmedlar tanken genom att imitera. Det kan handla 
om fotografier, teckningar, gestikulationer eller ord som imiterar ljudet de gör ifrån 
sig som krash eller boom. 

● Index / indikationer: Tanken som är fysiskt kopplat till tecknet som att rök indikerar 
på en eld eller en nysning som kopplas till en förkylning. 

● Symboler / betydelser: Tecken som är förknippade med betydelsen genom 
användning. Relationen mellan tecknet och dess mening är godtycklig. En skylt som 
hänvisar för biologisk fara är ett tecken där relationen mellan tecknet och tanken det 
representerar är godtyckligt. 

Indexical storytelling är ett berättande byggt på främst index i Peircers mening. Ett index står 
ofta i relation till konsekvenserna till en händelse som pekar mot något som skett i ett tidigare 
skede eller att något är på gång att ske. Det bjuder in spelaren att rekonstruera vad som hänt.  
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Som Peirce noterar: 

“some indices are more or less detailed directions for what the hearer is to do in order to 
place himself in direct experiential or other connection with the thing meant” (Piercer, 1998) 

Alltså kan man med indikationer förmedla kunskap till spelaren för att hen ska kunna placera 
sig själv i världen och relaterar sin egen upplevelse i spelet med sin redan befintliga kunskap. 

Index är en bidragande faktor i designarbetet för att kunna återskapa ett önskat beteende 
genom att lämna ledtrådar till spelaren. 

Environmental storytelling handlar om hur spelmiljön kan användas som ett berättarverktyg, 
som Harvey Smith och Matthias Worch berättar i sitt GDC talk (Smith & Worch, 2010) så 
menar dem att environmental storytelling bygger på att genom miljön förstärka och forma 
spelarens identitet och ger ett sammanhang genom berättande. Miljön kan genom placering 
av olika objekt, artefakter, färger och ljud berätta en historia för spelaren att någonting har 
skett på den platsen spelaren nu befinner sig på. Exempelvis kan det handla om en stol som 
blivit omkullvält vid ett skrivbord som berättar att personen som troligen satt där innan hade 
bråttom därifrån. Något annat i miljön kanske kan berätta vad anledningen var till det. 

Jethro Jongeneel nämner i sin artikel “Environmental storytelling in games” (Jongeneel, 
2013) att det visuella och ljudet går hand i hand och det finns flera sätt att rikta spelaren mot 
det mål den ska uppnå, exempelvis så kan man med det visuella låta spelaren hitta en tågräls 
att följa för att hitta stationen eller så kan man med ljud spela upp en tågvissla från den 
platsen spelaren ska gå mot.  

Tutorials 

Att introducera spelets mekaniker måste göras på ett eller annat sätt. Detta görs i första hand 
genom tutorials som är det samlade begreppet och syftar mot vilket verktyg som helst som 
används för att lära spelaren hur man spelar.  

Ordet mekaniker kan enklast förklaras som spelets regler. Som Robin Hunicke, Marc 
LeBlanc och Robert Zubek skriver i sin artikel. MDA: A formal approach to game design and 
game research (Hunicke et al., 2004) så beskrivs mekaniker som de olika handlingar, 
beteenden och kontroller som spelaren ges inom spelets kontext. Fernándes-Vara (Fernández-
Vara, 2011), Smith och Worch (Smith & Worch, 2010) menar att inlevelsen ofta bryts under 
introduktionen av spelmekanikerna. Problematiken uppstår när designers använder sig av 
“skyltning” för att på samma sätt som det används för att förstärka historien om världen så 
används det för att förmedla spelmekanikerna. Det resulterar i många fall att introduktionen 
antingen inte blir en del av narrativet utan blir en separat del av spelutrymmet eller hänvisar 
till kontrollen utanför spelutrymmet, för att indikera vilka knappar man ska trycka på för att 
karaktären ska göra den önskade rörelsen. Skyltning som beskrivit ovan blir icke diegetiska 
effekter som pekar mot handling som sker utanför den fiktiva världen.  

“Skyltning” i spel är vanligt och ofta förekommande vid förmedling om vart spelaren ska gå. 
I exemplet från Bioshock så används skyltning i form av skyltar på väggar som visar namnen 



 

9 

på olika platser som finns i världen, det finns även vägskyltar som visar vilket håll de 
områdena är åt. De har även andra skyltar som visar reklam på olika typer av plasmider 
(injektioner som kan ändra DNA), som ger information och förstärker historien av världen, 
detta är ett diegetisk sätt att skylta.  

Detta går hand i hand med Piercers arbete och är uttryckligt en typ av indikation i hans 
mening. Dessa indikationer är visserligen en del av environmental storytelling men bidrar 
inte direkt till mekanikerna i spelet vid tutorials. 

Spel som relaterar till gameplay 

Diegetiska och icke diegetiska effekter via environmental -och indexical 
storytelling. 

Bioshocks spelvärld är skapad genom rester - det är ett av de återkommande exemplen från 
spelmediet tillsammans med spelet Portal när man pratar om environmental storytelling och 
agerar även som bra exempel för just indexical storytelling. 

I Bioshock så finns det på varje nivå, graffiti på väggarna och kvarlämnade inspelningar av 
karaktärer som varit där tidigare. De använder sig även av objekt som berättar en liten 
historia kopplat till karaktärerna. 

I Portal kan spelaren hitta skrifter och berättelser på väggarna som hittats i gömda rum från 
tidigare testobjekt som varit fångad i samma labyrint fylld av tester som spelaren tar sig 
igenom. Så i båda exemplen används just indikationer till vad som hänt i miljön i ett tidigare 
skede som spelaren nu befinner sig i, dessa är som tidigare nämnt diegetiska effekter. 

Super mario 64 är ett exempel som lyfts i Fernández-Vara (Fernández-Vara, 2011) artikel 
som åtminstone gör ett försök till att relatera det narrativa till spelmekaniker. 

I Super Mario 64 så använder sig spelet utav skyltar med informativ text som spelaren kan 
läsa. Skyltarna beskriver olika sätt att röra sig i spelutrymmet och därmed dikterar ett 
specifikt beteende kopplat till de grundliga mekanikerna i spelet, att hoppa. Detta är ett 
användande av icke diegetiska effekter. 

“Climbing’s easy! When you jump at trees, poles or pillars, you’ll grab them automatically. 
Press B to jump off backward”(Nintendo EAD, 1996) 
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Bilden visar ett exempel på hur mario 64 introducerar sina spelmekaniker. 

I spelet Star Wars Jedi: Fallen order (Respawn Entertainment, 2019) så använder dem den 
andra typen av narrativ, historien av karaktären för att förmedla spelmekanikerna i form av 
tutorial. Introduktionen av de grundliga mekanikerna görs tillsammans med protagonistens, 
Cal Kestis, backstory. Under spelets gång så kan protagonisten ta sig vidare i spelet genom 
att minnas en förmåga som han tidigare lärt sig som i sin tur då triggar en tutorial för spelaren 
och ger ett narrativ om protagonistens backstory (Story Mode, 2021). Designteamet har alltså 
sett potentialen i att utforska och förmedla en karaktärs historia i samband med att 
introducera de grundliga mekanikerna i stället för att endast skylta upp vilken knapp man ska 
trycka på för att hoppa, likt exemplet från Super Mario 64. 

Detta är ett försök att använda sig av diegetiska effekter i hur de presenterar spelets 
mekaniker då det sker via interaktion med spelkaraktärens egen backstory. Karaktären ser 
själv det som ska göras och inte via icke diegetiska effekter som endast tilltalar spelaren i den 
fysiska världen. Dock finns det även icke diegetiska effekter i form av UI, user interface, som 
endast visas för spelaren i den fysiska världen för att påvisa vilken knapp de ska trycka på. 

Om vi tittar på ett exempel från GTA3 (DMA Design, 2001) så används indikationer på ett 
annat sätt. 

I spelet används blåa pilar som ett spelelement som trotsar sammanhållningen i 
spelutrymmet. Pilarna används som indikationer på vart spelaren måste gå för att ta sig vidare 
i uppdraget. Dessa blå pilar är icke diegetiska indikationer, som är en av spelmekanikerna 
men inte är en del av den fiktiva världen. 
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Bilden visar ett exempel på en icke diegetiskt effekt från GTA3. 

Environmental- och indexical storytelling skapar spelvillkor. 

Implementering av environmental storytelling behöver inte betyda att man tillför uppenbara 
ledtrådar till spelaren om vad som skett i spelutrymmet. Det kan i stället utnyttjas med sin 
potential att subtilt påverka spelaren till att ta ett visst beslut genom att vägleda eller föreslå 
ett visst agerande. 

Vi vet att environmental- och indexical storytelling bygger på att förklara allting från 
karaktärernas relationer och historien till specifika områden genom att lämna ledtrådar som 
spelaren sedan ska tolka. Det innebär att tolkningarna är helt subjektiva och är i stor del 
beroende på vad spelaren redan har för kunskaper från både det fiktiva spelutrymmet och sin 
egen världsbild.  

Säg att spelutrymmet består av en värld som helt saknar någon form utav likhet till verkliga 
världsfenomen. Spelaren kan då bli en tom canvas och berättande om miljön och agerande är 
svårhanterat om inte helt omöjligt. 

Jethro Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter fram ett verktyg i sin artikel Environmental 
Storytelling in Games som handlar om spelvillkor (player conditioning). Verktyget används i 
syftet att undvika att spelaren blir en tom canvas genom att förbereda spelaren innan de 
bemöter vissa miljöer. 

In the real world, people are already being conditioned from the day that they are 
born. If, for instance, someone sees a puddle of blood on the floor they can conclude a 
wounded human being or animal was here because, as humans, we have been 
conditioned to know where blood comes from. For people who have grown up in the 
Western world a stained glass window with a rounded top is associated with a church 
but a member of an aboriginal tribe will not see this connection. (Jongeneel, 2013b) 

Alltså ska spelvillkor användas på liknande sätt till environmental- och indexical storytelling 
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som en tutorial som förklarar vilka mekaniker spelaren har till sitt förfogande under spelets 
gång. Innan spelaren slängs in i en miljö där hen förväntas använda vissa mekaniker så 
behöver spelaren bevittna hur mekaniken fungerar i förhand på ett eller annat sätt. Man 
skapar villkor för spelaren att kunna ta sig vidare. 

Ett exempel på hur man kan skapa ett spelvillkor presenteras från Half-Life 2 (Valve 
Corporation, 2004) där spelaren stöter på en apparat med sågblad som snurrar runt och skär i 
en död kropp. Spelaren stöter senare på samma apparat igen men denna gång är den ur 
funktion. Här har ett spelvillkor nu skapats då spelaren nu vet hur apparaten fungerar och har 
möjlighet att laga den för att använda den till sitt förfogande. 

Vi kan även titta tillbaka på Portal där spelaren introduceras till en mängd olika mekaniker 
som ska samspela på komplexa nivåer som är en stor del av spelets narrativ. Utvecklarna av 
spelet ser till att introducera mekaniken genom miljön med hjälp av ledtrådar. Spelaren kan 
inte gå vidare utan att ha lärt sig mekaniken. Efter det första mötet återkommer mekaniken i 
de komplexa pussel som spelet presenterar. 

Att skapa villkor för spelaren knyter an i att visa för spelaren vilka möjligheter hen har till 
spelutrymmet kopplat till spelets mekaniker. Jongeneel (Jongeneel, 2013) menar att eftersom 
miljön guidar spelaren framåt tillsammans med sitt narrativ så kan den även visa vilka 
strategiska möjligheter som spelets mekaniker kan utnyttjas på. Det kan exempelvis vara att 
genom miljön tydligt kommunicerar hur och var spelaren kan söka skydd. Lysande röda 
lasrar eller spikväggar är också exempel på denna metod eftersom spelaren har kännedom om 
de skadliga egenskaperna men även för att spelaren har blivit tilldelad spelvillkor för hur 
lasrar och spikar reagerar i spel. 

Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter även att ett oönskat utfall kan ske om man som designer 
inte är fullt medveten hur den berättande miljön kan tolkas och skapa beteende hos spelaren. 
Han menar att environmental storytelling kan ge en felaktig bild till hur miljön ska reagera på 
spelarens interaktion baserat på tolkningen av den berättelse som miljön återspeglar och kan 
orsaka ett missnöje hos spelaren då hen har blivit missledd. Detta är något även Smith och 
Worch (Smith & Worch, 2010) pratar om i sin presentation som vi diskuterat tidigare. 

Exemplet som lyfts kommer från Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal, 2011) där 
spelaren kommer i kontakt med en toalett som är fylld till brädden med droger och ger en 
berättelse om att någon varit i ett försök att spola ner dem. När spelaren försöker spola 
toaletten så händer ingenting med drogerna. Miljön har därmed bjudit in spelaren att agera på 
ett sätt som spelet inte har någon funktion till att ge respons på. 

Effekten skulle vara av betydligt värre karaktär om det handlar om spelarens möjlighet till att 
strategiskt utnyttja miljön. Om ett område som anses vara mörkt eller ger indikation på att 
spelaren kan söka skydd och faktiskt inte har möjligheten till det, kan resultatet bli att 
spelaren dör eller förlorar. 

Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter ytterligare exempel på hur man kan visa spelarens 
strategiska möjligheter. Om det är relevant till spelets mekaniker kan det öppna upp för 
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alternativa sätt att besegra sina fiender. I Half-Life 2 så finns det tillfällen då fiender är 
placerade på höga ställningar i trä. Genom att strategiskt placera explosiva tunnor i närheten 
så kommuniceras det till spelaren en möjlighet att använda tunnorna istället för att direkt 
skjuta på fienden. Dessutom har spelaren blivit tilldelat ett spelvillkor för hur trä fungerar i 
spelutrymmet: de är oftast förstörbara. 

Det vi tar med oss från ovan nämnda exempel är hur vi använder oss av miljön via 
environmental och indexical storytelling för att skapa spelvillkor för spelaren som visar och 
ger indikationer på hur hen kan orientera sig och interagera med världen och förstå dess 
mekaniker. I vår designprocess sker ständiga dialoger och iterationer på hur mekanikerna 
formuleras och översätts av miljön till spelaren. De gestaltningar vi gör bygger på två olika 
versioner som jämförs med varandra. Vi tittar på hur vi själva introducerat spelets mekaniker 
i spelutrymmet men med icke diegetiska kontra diegetiska effekter i fokus med hjälp av 
environmental -och indexical storytelling. 

Information och metoder.  

Vår egen gestaltning till denna undersökning är en del ur ett större spelprojekt som ägs av en 
tredje part som vi samarbetar med. Spelet är ett turnbased strategispel som utspelar sig i en 
sci-fi, fantasy värld. Vår undersökning och frågeställning har blivit en del av spelprojektets 
utvecklande och nedan beskrivs de metoder vi använt oss utav, hur designprocessen har sett 
ut och dess relevans till frågeställningen. 

Gestaltningarna - designmålen 

Till gestaltningen har vi strukturerat upp designmål som ligger till grund för arbetet. De 
grundar sig i hur indexical- och environmental storytelling kan förmedla och introducera 
spelets mekaniker. 

Vi har valt att ytterligare skala ner hur vi tittat på detta och valt att fokusera explicit på 
diegetiska och icke diegetiska effekter. 

Båda versionerna av gestaltningen utspelar sig i samma spelmiljö där spelmekanikerna 
används på samma sätt och har samma förutsättningar att påverka utrymmet men har 
introducerats på två olika sätt. 

Gemensam grund 

Inför de två olika versionerna behövdes det skapa en grund som båda versioner utspelar sig 
ifrån. 

Du som spelare kommer få utforska ett spelutrymme som består av en underjordisk sci-fi bas 
där spelavatarerna befinner sig. Medan spelaren utforskar området och tolkar sin omgivning 
genom indexical- och environmental storytelling skapas spelvillkor med syftet att lära 
spelaren om spelets grundliga mekaniker: 

● Studsande projektiler  
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Att skjuta en projektil mot en vägg gör att den studsar, vilket gör det möjligt att 
skada fienden bakom väggar eller skydd. 

● Kurvade projektiler 
Med hjälp av vissa förmågor kan karaktärerna kurva projektiler för att skada 
fiender runt hörn. 

Version 1 Icke diegetiska effekter 

Denna version av gestaltningen fokuserade på att använda sig utav effekter som direkt 
tilltalar dig som spelar. Effekter som pekar mot knappar eller handling som inte finns med i 
spelutrymmet. 

Introduktionen av mekanikerna introducerades med hjälp av icke diegetiska effekter  

via textrutor som dyker upp på skärmen i form av UI, User Interface, som talade direkt till 
dig som spelar. 

● Studsande projektiler  
Att skjuta en projektil mot en vägg gör att den studsar, vilket gör det möjligt att 
slå fienden bakom väggar eller skydd. 

● Kurvade projektiler 
Med hjälp av vissa förmågor kan karaktärerna kurva projektiler för att skada 
fiender runt hörn. 

○ För båda mekanikerna kommer de att presenteras via en UI i form av en 
textruta som direkt förklarar de mekaniker som finns och hur de 
fungerar. Detta görs innan spelaren har fått någon möjlighet att 
analysera spelutrymmet de befinner sig i. 

Version 2 diegetiska effekter 

I den andra versionen av gestaltningen kommer vi med hjälp av skärmar visa upp bilder på 
hur man kan skjuta på en vägg och att kulan fortsätter i en annan riktning, vi kommer visa 
upp flera mekaniker samtidigt med hjälp av att endast flytta fienden i bilden för att visa att 
denne tar mer skada på närmare avstånd. På samma skärm kommer vi även visa magneten 
och hur den drar till sig kulorna som gör att kulan ändrar riktning. Hur vi visar att man kan ta 
skydd kan vi visa med hjälp av att fienden tar skydd. 

● Studsande projektiler - Att skjuta en projektil mot en vägg gör att den studsar, 
vilket gör det möjligt att slå fienden bakom väggar eller skydd. 

○ För att påvisa denna mekanik till spelaren valde vi att använda oss utav 
visuella effekter som finns i miljön, att väggar som spelaren kan skjuta 
på har bucklor och/eller liknande skador på sig som stärker intrycket att 
kulor kan studsa på vissa föremål.  



 

15 

● Kurvade projektiler - Med hjälp av vissa förmågor kan karaktärerna kurva 
projektiler för att skada fiender runt hörn. 

○ För att använda sig av denna mekanik har spelarna magneter som kan 
kastas ut på banan för att kurva kulorna i önskad riktning. För att påvisa 
detta till spelaren så använde vi objekt som i spelutrymmet visar inför 
spelkaraktärerna att denna mekanik finns till hands. Vi valde att 
presentera det som en form av marknadsföring, att magneten som kan 
kastas ut är en köpbar produkt som spelaren kan införskaffa. 

Designprocessen 

Under arbetets gång så har det skett en designprocess som vi har valt att dela upp i olika faser 
som berättar hur arbetet genomgått olika iterationer och utvecklats. De baseras på våra egna 
erfarenheter och diskussioner som vi haft. 

Fas 1 

I början av arbetet så fokuserade vi på att förmedla våra tankar och ideer visuellt till varandra 
för att lättare komma framåt och förstå vad vi själva är ute efter. Moodboards kom in väldigt 
snabbt där vi letade efter bilder på olika rum för att senare kunna gå igenom det tillsammans 
och visa vad i just det rummet vi gillade och varför. Vi använde även moodboards för att få 
fram vilka rum vi skulle ha med som till exempel en medbay eller ett mötesrum.  

  

Bilden visar vår moodboard i början av projektet. 

När vi skapat en klarare ide om hur vi ville göra så började vi med rapid prototyping, vi 
skapade snabba skisser på de rum vi ville ha med, artefakter i form av objekt och modeller. 
Vi gjorde även ett antal ljudkoncept där vi fick feedback från den externa parten tills vi 
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utvecklat ett ljudrum vi kände passade miljön vi var ute efter. 

 

Bilderna visar en del av vår rapid prototyping för hur spelutrymmet skulle vara utformat. 

Fas 2 

Vi insåg efter några veckors arbete att vi inte hade någon riktigt förklarande text om hur 
spelet skulle kännas eller vara och gjorde därefter one liner descriptions för att sedan pitcha 
det till de utomstående parterna så att alla är på samma bana.  

Moodboards och rapid prototyping har vi arbetat med genom hela projektet, de har varit en 
huvudsaklig del i processen för dokumentationen av arbetet. Rapid prototyping har vi även 
använt mycket för att kunna producera ljud där vi har gjort många ljud snabbt för de olika 
händelserna såsom fotsteg eller skjutljud där vi får feedback på vilka ljud alla gillar bäst eller 
om det är något som ska jobbas vidare på och vad det är som saknas alternativt inte passar in 
i ett visst ljud. 

Fas 3 

I denna iteration skalade vi ner spelutrymmet till ett samlat rum där endast de viktigaste 
sakerna som krävs finns med. Det var rum som exempelvis en mindre medbay och en 
introduktion till en verkstad för att påvisa att dessa är saker som man kommer behöva 
använda sig av ofta då det förekommer strider där folk blir skadade, hur vapnen fungerar och 
uppgraderas. 
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Bilden visar hur spelutrymmet såg ut efter vi valt att skala ner från tidigare fas och endast fokusera på ett rum. 

Vi insåg att tiden det tar för spelaren att orientera sig i alla rum var för krävande och skulle 
potentiellt resultera i irritation hos spelaren. Spelutrymmet i denna gestaltning är tänkt att 
agera som en återkommande plats under spelets gång och därmed krävs det att spelaren med 
enkelhet kan orientera sig och utnyttja utrymmet utan att behöva vandra runt i långa 
korridorer mellan rummen. Efter att vi fått en klarare bild av hur vi skulle utföra skapandet av 
gestaltningen så har vi använt oss av olika program som unity, audacity, pro tools, maya och 
photoshop för att skapa olika rörelseanimationer, spelutrymmet och ljud. Sedan 
implementeras allt till unity och med hjälp av den tredje parten som hjälper till med 
programmeringen kunde vi skapa en fungerande spelgestaltning. 

Fas 4  

Under designprocessens gång och medan gestaltningen började ta form så insåg vi att vi 
behövde skala ner gestaltningens yta ytterligare på grund av tidsbrist. Vi hade en hel del 
modeller klara men hade återigen tänkt för stort för att hinna med alla modeller vi ville ha 
med i gestaltningen, därför drar vi ner på rummets storlek för att det inte ska kännas för tomt 
och så vi kan lägga fokus på de modeller som är viktiga för vår frågeställning. De modeller 
som krävs för att kunna introducera mekanikerna och inte modeller som endast är estetiska. 
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Bilden visar hur spelutrymmet såg ut efter vi valt att skala ner ytterligare från tidigare fas, detta blev vårt 
slutgiltiga spelutrymme. 

Fas 5 

Under sista fasen i vårt arbete spenderades mycket tid på att färdigställa de modeller vi 
redan hade gjort i syftet att tydliggöra vad modellerna skulle förmedla. 

De skjutbara objekten hade till en början blivit förstärkta med en viss färg som stack ut 
från de övriga objekten som projektilerna inte studsade på. 

Bilden visar hur de objekt som projektilerna kan studsa mot skiljde sig från de övriga modellerna. 
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Vid analysering av denna iteration valde vi att ytterligare förstärka objekten genom att 
visa skador och bucklor som blivit resultatet av interaktionen med projektilerna. 

 
Bilden visar hur modellerna ändrats under designprocessen för att påvisa mer digetiska effekter.  

Resultat 

Version 1 Icke diegetiska effekter 

I den icke diegetiska versionen med textrutorna kan vi se likheter ifrån många olika spel som 
använder sig av pop-up text på olika sätt.  

Exemplet vi har tittat på i denna artikel är Super Mario 64 där Mario går upp till skyltar eller 
karaktärer och får upp en ruta med information. Skillnaden på vår gestaltning och Super 
Mario är att i vårt exempel är helt icke diegetiskt med hjälp av UIn där spelaren kommer få 
informationen medan de i Super Mario 64 gjort ett försök till att få in textrutorna på ett mer 
diegetiskt sätt genom att sätta upp skyltar i spelutrymmet som man kan gå upp till för att läsa. 

Det som händer här är att spelet pausas och spelaren får läsa sig till hur hen kan använda 
mekanikerna. Spelaren får då facit i hand innan spelet ens börjat.  Det skapar en distans 
mellan spelaren och spelet. Spelaren fråntas möjligheten att själv tänka ut hur mekanikerna 
ska användas. Detta knyter tillbaka till Fernandes-Vara (Fernández-Vara, 2011) diskussion att 
icke diegetiska effekter bryter immersionen och skapar en distans mellan spelet och spelaren. 
Det går även ihop med Jongeneel (Jongeneel, 2013) om att skapa spelvillkor för spelaren, 
med UIn får spelaren läsa om spelvilkoren än att själv upptäcka dem i miljön. 
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Bilden visar ett exempel hur man kan använda sig av icke-diegetiska effekter för att berätta vilka knappar man 
ska använda för att röra sig i spelutrymmet. 

Version 2 diegetiska effekter 

Våra studsande projektiler i den diegetiska versionen där vi tydligt markerat ut vilka väggar 
som man kan skjuta på för att få en studs kan ses med likheter i spelet Portal som vi tidigare 
nämnt där de tydligt visar med hjälp av färg och textur vilka väggar som man kan sätta en 
portal på. 

Med hjälp av de visuella effekterna på de objekt projektilen kan studsa på, så kan detta skapa 
en koppling till spelaren att andra har integrerat med objekten tidigare och skjutit på dem, 
som i sin tur leder till nyfikenhet hos spelaren att testa detsamma.  

Spelaren gör undermedvetet en koppling då vi har olika villkor med oss från den verkliga 
världen - kastar/skjuter vi något hårt på ett föremål så tar det skada. Som Jongeneel 
(Jongeneel, 2013) antyder så tar vi med oss våra egna villkor in i spelutrymmet, möter 
spelutrymmet det villkoret så engagerar det spelaren ytterligare. 
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bilderna visar den studsande mekaniken i vår gestaltning.  

 

Bilden visar gameplay från gestaltningen där projektilen åker över de objekten med gula detaljer.  
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Bilden visar gameplay från spelet portal där du kan skjuta portaler på de vita väggarna. 

I fallet med magneten använde vi en form av marknadsföring eller reklam där vi tog hjälp av 
skärmar som visar att mekaniken finns och vad den gör i spelutrymmet. Här kan vi se likheter 
från spelet Bioshock där spelaren kan få nya egenskaper med hjälp av en spruta som ändrar 
protagonistens DNA och att du kan använda till exempel el eller eld som skjuts ut ur 
händerna. I Bioshock finns en mätare och när den går ner till noll kan spelaren inte längre 
använda den valda egenskapen utan får hitta eller köpa fler sprutor för att fylla upp mätaren 
igen. Dessa sprutor finns det reklam för överallt i spelvärlden i form av röstinspelningar och 
affischer. 

Detta kan dras liknelser till Fernandes-Varas (Fernández-Vara, 2011) text om indexical 
storytelling. Designteamet till Bioshock har använt sig utav ikoner, index och symboler för 
att förmedla mekanikerna till spelaren via miljön. 
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Bilden visar ett exempel på en affisch för de sprutor som marknadsförs i Bioshock 

 

Bilden visar hur mekanikerna presenteras diegetiskt i gestaltningen 

 

Bilden visar hur magneten kurvar projektiler i önskad riktning i gestaltningen 

Diskussion  

Utefter det resultat vi kommit fram till och analysen av det tillsammans med designprocessen 
av frågeställningen så anser vi att behövs tid och planering tidigt in i designprocessen för att 
kunna introducera mekanikerna på ett optimalt sätt. 

Designprocessen för hur mekanikerna introduceras kommer ändras över tid i och med att 
spelet utvecklas. Då behöver mekanikerna och hur man introducerar dem utvecklas med 
spelet och inte som två helt separata delar. Efter att ha analyserat andra spel och vår egen 
undersökning så tror vi att det kan vara väldigt svårt att få ett spel helt diegetiskt utan att det 
påverkar spelarens förmåga att komma framåt i spelet vare sig det är att lära sig 
spelmekanikerna eller om det är att man kan se hur mycket ammunition eller liv man har 
kvar. Dessa funktioner är viktiga att veta även om man inte behöver informationen hela tiden. 
Det kan vara viktigt i strid att se när man behöver ladda om eller plåstra om sig. Har spelaren 
inte denna information under strid kommer det förmodligen leda till att spelaren dör eller inte 
klarar av uppdraget vilket knyter an till det som Jongeneel (Jongeneel, 2013) påvisar, 
spelaren kommer bli missnöjd då spelaren inte får information som är behövlig i det 
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ögonblicket. 

Vi anser att det optimala är en blandning av diegetiskt och icke diegetiskt för att spelaren lätt 
ska kunna komma in i spelet utan att bli störd av att inte kunna kontrollerna eller behöva läsa 
väggar av text för att förstå hur man använder mekanikerna. Hur mekanikerna presenteras 
kräver en form av medvetenhet av designern, vad som kan implementeras som en diegetisk 
effekt kontra icke diegetisk effekt.   

Det vi kollar på i denna undersökning är som sagt indexical och environmental storytelling 
kopplat till spelmekaniker och de diegetiska och icke diegetiska effekterna. Hur påverkar 
detta förståelsen av hur man spelar spelet?  

Det vi inte kollar på är immersion och känslor även om det kan vara starkt kopplat till det 
diegetiska, environmental -och indexical storytelling. Vi kollar inte heller på narrativet i sig 
även om det blir en liten del av undersökningen så är det inget vi har lagt ett större fokus på. 
Då environmental och indexical storytelling har mycket att göra med hur man kan berätta 
narrativet genom miljön kände vi att det måste nämnas tillsammans med hur vi definierar just 
ordet narrativ. Inte heller har vi lagt fokus på spelet i sin helhet utan fokuset ligger på att med 
hjälp av dessa begrepp introducera mekanikerna till spelaren och hur spelaren påverkas 
beroende på hur det framförs. 

Annotated portfolios har varit ett stort stöd i vår process då vi kunnat titta på hur existerande 
spel har tagit sig an utmaningen i hur man introducerar spelmekaniker. De designexempel vi 
har undersökt är lite äldre och har en stor spelarbas där man har fått höra spelare prata om det 
positiva och negativa i spelen under årens gång. Spelen har i majoritet positiv feedback av 
spelare vilket är intressant då de har en balans mellan de icke diegetiska och diegetiska 
effekterna vilket skapar en tydlighet för hur spelaren ska agera och ökar inlevelsen. Detta går 
i hand med det vi tror, att enkelheten av att förstå mekanikerna och vad som ska göras kan 
väga lika mycket som inlevelsen. Detta knyter tillbaka till hur Gaver (Gaver, 2012) menar att 
annotated portfolios använder sig av olika exempel på artefakter, i vårt fall våra 
designexempel, som grundas ur teoretisk kunskap för att sedan utveckla designen som för oss 
har varit den slutliga gestaltningen. 

Research through design har varit ett roligt och lärorikt perspektiv att använda, att få 
undersöka vår gestaltning under tiden vi utvecklar den samt studerar tidigare forskning för att 
sedan bygga vidare med nästa fas av gestaltningen. Vi själva har utvecklats med vår 
tankeprocess med spelet som har lett till att den slutliga gestaltningen skiljer sig avsevärt från 
den ursprungliga visionen. Med hjälp av iterationer och idégenereringen som skett har vi 
kunnat se gestaltningen utvecklats. Detta underlättade för oss i diskussionerna kring vart 
arbetet var på väg under de olika faser gestaltningen gått igenom. Efter varje fas kunde vi se 
och direkt diskutera detaljer istället för att diskutera antaganden där vi i gruppen skulle kunna 
skilja oss i idéer utan att veta om som i sin tur skulle kunna leda till förvirring. Vi har jobbat 
mycket efter Bowers (Bowers, 2012) tolkning av begreppet som vi nämner tidigt i artikeln 
där gestaltningen ska utvecklas genom hela arbetet och kunskapen som genereras förmedlas 
inte verbalt utan med en form av visuell eller ikonisk kommunikation. 
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Vi ser stor potential för fortsatt undersökning av detta ämne. Mycket som vi ville ta upp och 
prata om har det inte funnits tid för att gå in på till sådan detalj att det skulle vara relevant för 
just detta arbete. Vi ser hur vi och andra skulle kunna forska vidare hur environmental -och 
indexical storytelling påverkar immersionen och en spelares känslor samt hur icke diegetiska 
och diegetiska effekter påverkar dessa.  
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