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Abstrakt

Diegetiska effekter, icke diegetiska effekter, indexical -och environmental storytelling i
relation till tutorials, vad hdnder ndr man introducerar spelets mekaniker med hjilp av dessa?

Denna artikel undersdker hur andra spel har anvint sig av ovan begrepp for att introducera
mekaniker och spelvillkor. Vi kommer diskutera hur environmental -och indexical
storytelling tillsammans med diegetiska och icke diegetiska visuella effekter kan paverka
spelarens inlevelse och forstéelse av de grundliga mekanikerna i ett spelutrymme. Till f61jd
av ett analysarbete av designexempel undersoker vi detta genom en egen gestaltning.
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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.
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Introduktion:

Spel som digitalt media har vuxit enormt under de senaste decennierna. Spel kan anvindas
och anvinds for att formedla ett narrativ till sina anvandare. Det gors dels genom tilltalad
information som ges direkt till spelaren i form av voice-overs, informativa viggar av text,
dels diskret via sjélva spelmiljon som spelaren och andra agenter (datorstyrda eller styrda av
andra ménniskor) orienterar sig i och tolkar.

Till skillnad fran tidningar och film dir man som konsument inte kan paverka vad som
hénder i filmen eller vad som stér i tidningen &r spel ett interaktivt medie ddr man som
spelare kan utforska varje utrymme, leta efter alla samlarobjekt och gora alla sidouppdrag
eller gd ritt pa spelets huvudstory. Dérav ser vi spel som ett mer interaktivt medie dér du
direkt kan vélja hur mycket av spelet du vill spela och vilka delar du som spelare tycker &r
viktigt. Till skillnad fran till exempel tidningar dédr du kan ager som en insdndare men oavsett
behdver vénta till ndsta upplaga for att fa respons. Spelaren maste gora aktiva val att ga, vart
hen ska ga och vad hen ska gora for att driva storyn framat. Detta kallas story building, dar



spelaren bygger upp sin egna tolkning genom sin interaktion med spelutrymmet. (Fernandez-
Vara, 2011)

Spelmiljon ar en del av det narrativa (Rouse III, 2010). Beroende pé spelarens interaktion
tillges en viss méngd information av spelets narrativ. Informationen som delges handlar oftast
om historien av vérlden eller spelaren. (Fernandez-Vara, 2011).

For att kunna interagera med mediet behdver spelaren information om hur hen spelar och
vilka mekaniker som finns i spelutrymmet. Dessa introduceras i tutorials vars syfte ar att l4ra
spelaren spelutrymmets regler och grénser.

Tidigare artiklar och presentationer fran dels Richard Rouse, Harvey Smith, Matthias Worch
(Smith & Worch, 2010), Clara Fernandés-Vara och Jethro Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter
miljons roll 1 formedling av det narrativa via begreppen environmental -och indexical
storytelling och snuddar pd anvindandet av diegetiska och icke diegetiska effekter i
formedling av information.

Denna artikel kommer utforska anvdndandet av environmental -och indexical storytelling och
betydelsen av att anvinda diegetiska och icke diegetiska visuella effekter, hddanefter endast
kallat effekter, vid introduktionen av mekaniker. Vi vill se hur dessa kan paverka upplevelsen
av spelet och hur diegetiska och icke diegetiska effekter paverkar spelaren. Anledningen till
att vi undersoker detta omrdde ér att de ovan ndmnda personer lyfter vikten av att anvénda
miljon for att formedla négot till spelaren och att introduktionen av mekaniker ofta hamnar
utanfor.

Undersokningen ser pa detta genom att anvianda perspektivet research through design som
syftar till att formulera forskning genom design, genom skapandet sa utforskar vi om det
amnet som designen lyfter och ddrigenom skapar ny design. Till var gestaltning s& anvénder
vi research through design 1 syfte att undersoka indexical - och environmental storytellings
roll att formedla mekaniker via diegetiska och icke diegetiska effekter 1 spel. Det sker genom
en aktiv process av idégenerering, iterering och att kritisera potentiella 16sningar, William
Gaver (Gaver, 2012) papekar detta. Research through design tillfor nya verkligheter och
sprider dem. Perspektivet kan betraktas som anteckningar av artefakter som ar dess
grundldggande 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, alltsé det
foredragna tillstdndet och att man ska skapa en dialog av vad detta &r eller skulle kunna vara.
Vi har anvint oss av detta for att tinka mer pa vad the preferred state skulle vara 1 just spel,
foredrar spelaren det diegetiska eller det icke diegetiska. Ar det dnskvirt for spelare att ha
nagot som skulle vara inlevelsefullt eller hjilper det med att ha icke diegetiska effekter for att
spelaren snabbare ska forsta vad hen ska gora och ta sig framat i spelet?

Kanske dr det en blandning av bade diegetiskt och icke diegetiskt som é&r the preferred state
da man kan fa bade inlevelse och konkret lattforstaelig hjélp 1 textform.

Rationaliteten i att undersoka detta &r att forsta vikten av anvindningen av det diegetiska och



icke diegetiska i spel, hur anviands det och varfor? Varfor har sa ménga spel icke diegetiska
effekter? Anledningen vi ndmner detta &r att det inte finns nagon 6verenskommen standard pa
vad som &r viktigt i en undersokning nér det kommer till research through design och att vi
som designers méste tydligt etablera vad det faktiskt &r vi undersdker och vill géra en
paverkan pa.

For att forklara 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 dér han forklarar vad research through design ér.

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 vildigt brett forklarat men beréttar vad grunden dr, bdde Bowers och Gavers texter
tillsammans forklarar mer ingdende hur man kan arbeta med research through design. Att
man som individuell designer tydligt maste forklara och beskriva djupgdende vad det &r just
denna designer undersoker, hur det gors och vad malet med undersékningen ér for att sedan
fa in detta i en artefakt som startar en diskussion om arbetet, bevisar eller motbevisar fragan i
undersokningen.

Hur undersoker vi var fragestillning?

Vi kommer anvénda oss utav annotated portfolios for att designa utefter den forskning vi har
gjort och undersoka var fragestillning.

Annotated portfolios (kommenterade portfolio) enligt Gaver (Gaver, 2012) syftar till att
kunna anvéndas som ett teoretiskt bidrag lampligt for forskning genom design. Genom att
anvénda sig av olika exempel pé artefakter grundat ur teoretisk kunskap sa utvecklas
designen.

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

Det vi kommer titta pd och jaimfora med de olika designexemplen ar deras anvindande av
diegetiska och icke diegetiska effekter och hur de formedlar spelmekanikerna via spelmiljon.

Utover annotated portfolios kommer vi att anvdnda oss utav foljande metoder i syfte for att
skapa gestaltningen:

e Moodboards, for att formedla estetiken av spelutrymmet,

e sketching och rapid prototyping for att snabbt iterera ideer, hur miljon kan se ut
kopplat till spelets narrativ vi vill formedla och hur vi kan sammanfléta spelets



grundliga mekaniker,

e one liner descriptions, dér vi skrivit korta men informativa stycken for att formedla
vilken kénsla som utspelas 1 miljon och skapa en helhetskinsla for miljon vi ska
gestalta och beritta om.

Anledningen till att vi formulerar dessa metoder i syftet att skapa gestaltningen och inte i
undersokningens syfte ir att vi anser att dessa metoder &dr nyttiga i vart arbete for att skapa
sjdlva artefakten som vi sedan undersoker fragestiallningen med.

Designexempel

Designexempel som kommer lyftas i denna artikel ar dels frdn de artiklar vi har last dar till
exempel spelen Portal (Valve Corporation, 2007), Bioshock (2k Boston / 2k Australia, 2007)
och Super Mario 64 (Nintendo EAD, 1996) lyfts upp. For vart syfte har vi valt dessa
designexempel for deras variation i anvindandet av diegetiska och icke diegetiska effekter 1
introduktionen av spelets mekaniker. Med detta menar vi att kolla pa hur de har formedlat hur
man faktiskt spelar spelet, vilka knappar man trycker pa och vad som hdnder om man gor
detta. I vissa spel anvénds icke diegetiska effekter i form av pop ups som berittar att du kan
trycka pd en knapp for att en onskad effekt, som till exempel att hoppa. Det vi kollar pa ar
vad som hade hdnt om man anvénder sig av spelutrymmet for att visa hur man kan hoppa
istéllet for att fa det visat i text och hur detta paverkar spelaren.

Olika typer av narrativ

Jeffry R Halversons (Halverson, 2011) skriver om skillnaden mellan narrativ och berittelse.
Skillnaden ir att narrativ bygger pa flera berittelser och dess relation till varandra, det ska
vara minst tvd men finns ingen grins pd hur manga berittelser som kan skapa ett narrativ. Vi
gdr samma tolkning som Jeffry nér vi pratar om spelets narrativ. Det dr alla beréttelser som
opererar 1 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 sjélva narrativet betyder. Han
skriver att det finns tre saker som kan skapa ett narrativ: hdndelser, karaktarer och detaljer i
miljon. Han forklarar detta som en fysisk eller mental handling av nagot slag. En person, ett
foremal, vad som helst som kan forménskligas eller ndgon form av framkallande av ett
utrymme. Han argumenterar for att ndgot som annars skulle kunna vara ett meningslost
manuskript fir mening om man anvénder sig av ndgon av dessa tre tidigare ndamnda delar, det
vill sdga hiandelser, karaktdrer eller detaljer i miljon. Med dessa delar i atanke har han skapat
en graf for att visuellt visa vad ett narrativ dr och vad det bestar av.
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Bilden visar Benjamin Chatmas graf éver hur ett narrativ kan byggas upp och vilka byggstenar som behovs.

Fernandes-Vara (Fernandez-Vara, 2011) menar att det finns tva huvudsakliga typer av
narrativ 1 spel: Historien av spelvérlden och historien av spelaren (spelaren 1 detta fall r
spelkaraktdren som interagerar med miljon). Indexical storytelling kan anvéndas for bada. I
historien av spelvdrlden sé syftar det till de indikationer och tecken som har blivit
kvarldmnade av tidigare hindelser som i sin tur limnar spér i det utrymmet som spelaren
navigerar sig i. I historien av spelavataren s syftar det till att generera delar av spelavatarens
egna historia, spelaren kan dven ldmna egna indikationer i utrymmet som andra spelare kan
tolka. Var fragestéllning och undersokning knyter an till det forstndmnda narrativet.

Det mest forekommande tillvigagangssittet att formedla historien av spelet dr genom
indikationer enligt Fernandes-Vara.

Indexical och environmental storytelling:

Under sin presentation “What happened here?” (Smith & Worch, 2010) pa Game Developer
Conference (GDC) sa pratar Harvey Smith och Matthias Worch om just hur man kan
formedla historien av det fiktiva spelutrymmet via environmental storytelling som i sin tur
kan paverka, uppmuntra och éterstélla ett visst beteende fran spelaren.

I deras presentation pratar de om tolkningen av rester fran tidigare héndelser (interpretation
of remains) vilket i ménga spel dr kirnan till hur environmental storytelling fungerar.

Richard Rouse (Rouse III, 2010) pratar om vad environmental storytelling inom spel 4r och
inte dr. Oftast bryter man ner ett narrativ i tre steg: handling, karaktdrer och miljo.
Environmental storytelling dr en del av handlingen av ett narrativ men anvinds inte som det
huvudsakliga sittet att formedla det. Den stddjer ofta handlingen och finns med i bakgrunden.
Den bygger inte heller pa sjédlva karaktdrerna men kan agera som stdd till dem.



Environmental storytelling dr en del av miljon. Som Rouse beskriver det s handlar det om de
sma historierna som dr begravda i sjdlva miljon. Det handlar om det narrativa som berittas
som om spelaren inte ens var dér.

“Environmental narrative is the little stories told through the world itself.” (Rouse 111, 2010)
Han lyfter dven vad environmental storytelling inte &r.
Det ar inte:

e (Cut-scenes

e Uppdragsmal

e Voice-over riktad specifikt mot spelaren

I artikeln skriven av Clara Fernandés-Vara “Game Spaces Speak Volumes: Indexical
Storytelling” (Fernandez-Vara, 2011) sa fokuserar och examinerar hon olika tillvigagangssatt
som spel har anvént for att integrera berdttande genom designen av spelutrymmet. Begreppet
indexical storytelling kommer fran environmental storytelling och bygger pa anvidndandet av
index och indikationer. Begreppet kan beskrivas som en strategi for att i en interaktiv
spelmiljo bygga ett narrativ med hjélp 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.”
(Fernandez-Vara, 2011)

Grunden till konceptet hdarstammar frdn Charles Peircer’s arbete “Philosophy of language”
(Piercer, 1998) dir han beskriver ikoner, index och symboler som ett sitt att formedla via
skyltar och tecken.

Han beskriver i sin filosofi tre olika typer av tecken:

e Ikoner /liknelser: Tecken som formedlar tanken genom att imitera. Det kan handla
om fotografier, teckningar, gestikulationer eller ord som imiterar ljudet de gor ifrén
sig som krash eller boom.

e Index/indikationer: Tanken som ar fysiskt kopplat till tecknet som att rok indikerar
pé en eld eller en nysning som kopplas till en forkylning.

e Symboler / betydelser: Tecken som dr forknippade med betydelsen genom
anvindning. Relationen mellan tecknet och dess mening &r godtycklig. En skylt som
hanvisar for biologisk fara dr ett tecken dér relationen mellan tecknet och tanken det
representerar dr godtyckligt.

Indexical storytelling &r ett berdttande byggt pé frimst index i Peircers mening. Ett index stér
ofta i relation till konsekvenserna till en hindelse som pekar mot nagot som skett i ett tidigare
skede eller att nagot dr pa géng att ske. Det bjuder in spelaren att rekonstruera vad som hént.



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)

Alltsé kan man med indikationer formedla kunskap till spelaren for att hen ska kunna placera
sig sjdlv i varlden och relaterar sin egen upplevelse i spelet med sin redan befintliga kunskap.

Index dr en bidragande faktor i designarbetet for att kunna aterskapa ett 6nskat beteende
genom att ldmna ledtradar till spelaren.

Environmental storytelling handlar om hur spelmiljon kan anvéndas som ett berittarverktyg,
som Harvey Smith och Matthias Worch berittar 1 sitt GDC talk (Smith & Worch, 2010) sé
menar dem att environmental storytelling bygger pa att genom miljon forstirka och forma
spelarens identitet och ger ett sammanhang genom beréttande. Miljon kan genom placering
av olika objekt, artefakter, farger och ljud berétta en historia for spelaren att ndgonting har
skett pa den platsen spelaren nu befinner sig pa. Exempelvis kan det handla om en stol som
blivit omkullvilt vid ett skrivbord som beréttar att personen som troligen satt dir innan hade
brattom dérifran. Ndgot annat i miljon kanske kan beritta vad anledningen var till det.

Jethro Jongeneel ndmner 1 sin artikel “Environmental storytelling in games” (Jongeneel,
2013) att det visuella och ljudet gir hand 1 hand och det finns flera sitt att rikta spelaren mot
det mal den ska uppné, exempelvis sd kan man med det visuella 1ata spelaren hitta en tagréls
att f0lja for att hitta stationen eller sa kan man med ljud spela upp en tdgvissla fran den
platsen spelaren ska gd mot.

Tutorials

Att introducera spelets mekaniker maste goras pa ett eller annat sitt. Detta gors 1 forsta hand
genom tutorials som dr det samlade begreppet och syftar mot vilket verktyg som helst som
anvénds for att lira spelaren hur man spelar.

Ordet mekaniker kan enklast forklaras 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) sd beskrivs mekaniker som de olika handlingar,
beteenden och kontroller som spelaren ges inom spelets kontext. Fernandes-Vara (Fernandez-
Vara, 2011), Smith och Worch (Smith & Worch, 2010) menar att inlevelsen ofta bryts under
introduktionen av spelmekanikerna. Problematiken uppstar nér designers anvéander sig av
“skyltning” for att pa samma sitt som det anvinds for att forstérka historien om vérlden sa
anvénds det for att formedla spelmekanikerna. Det resulterar i ménga fall att introduktionen
antingen inte blir en del av narrativet utan blir en separat del av spelutrymmet eller hanvisar
till kontrollen utanfor spelutrymmet, for att indikera vilka knappar man ska trycka pa for att
karaktédren ska gora den onskade rorelsen. Skyltning som beskrivit ovan blir icke diegetiska
effekter som pekar mot handling som sker utanfor den fiktiva vérlden.

“Skyltning” 1 spel dr vanligt och ofta forekommande vid formedling om vart spelaren ska ga.
I exemplet fran Bioshock s& anvinds skyltning i form av skyltar pd viiggar som visar namnen



pa olika platser som finns i virlden, det finns dven vagskyltar som visar vilket hall de
omréddena &r at. De har dven andra skyltar som visar reklam pa olika typer av plasmider
(injektioner som kan dndra DNA), som ger information och forstirker historien av vérlden,
detta &r ett diegetisk sitt att skylta.

Detta gar hand i hand med Piercers arbete och dr uttryckligt en typ av indikation i hans
mening. Dessa indikationer dr 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 spelvirld ér skapad genom rester - det dr ett av de aterkommande exemplen fran
spelmediet tillsammans med spelet Portal ndr man pratar om environmental storytelling och
agerar dven som bra exempel for just indexical storytelling.

I Bioshock sé finns det pa varje niva, graffiti pa viaggarna och kvarlimnade inspelningar av
karaktdrer som varit dir tidigare. De anvédnder sig dven av objekt som beréttar en liten
historia kopplat till karaktédrerna.

I Portal kan spelaren hitta skrifter och beréttelser pa viaggarna som hittats 1 gdmda rum fran
tidigare testobjekt som varit fingad i samma labyrint fylld av tester som spelaren tar sig
igenom. Sa 1 bdda exemplen anvénds just indikationer till vad som hént 1 miljon i ett tidigare
skede som spelaren nu befinner sig i, dessa dr som tidigare nimnt diegetiska effekter.

Super mario 64 dr ett exempel som lyfts i Fernandez-Vara (Ferndndez-Vara, 2011) artikel
som dtminstone gor ett forsok till att relatera det narrativa till spelmekaniker.

I Super Mario 64 sa anviander sig spelet utav skyltar med informativ text som spelaren kan
lasa. Skyltarna beskriver olika sétt att rora sig 1 spelutrymmet och ddrmed dikterar ett
specifikt beteende kopplat till de grundliga mekanikerna i spelet, att hoppa. Detta ar ett
anvindande 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 pa hur mario 64 introducerar sina spelmekaniker.

I spelet Star Wars Jedi: Fallen order (Respawn Entertainment, 2019) s& anvander dem den
andra typen av narrativ, historien av karaktiren for att formedla spelmekanikerna i form av
tutorial. Introduktionen av de grundliga mekanikerna gors tillsammans med protagonistens,
Cal Kestis, backstory. Under spelets géng sd kan protagonisten ta sig vidare i spelet genom
att minnas en formaga som han tidigare lart sig som i sin tur d4 triggar en tutorial for spelaren
och ger ett narrativ om protagonistens backstory (Story Mode, 2021). Designteamet har alltsa
sett potentialen 1 att utforska och formedla en karaktirs historia i samband med att
introducera de grundliga mekanikerna 1 stillet for att endast skylta upp vilken knapp man ska
trycka pa for att hoppa, likt exemplet fran Super Mario 64.

Detta ar ett forsok att anvénda sig av diegetiska effekter 1 hur de presenterar spelets
mekaniker dd det sker via interaktion med spelkaraktdrens egen backstory. Karaktéren ser
sjalv det som ska goras och inte via icke diegetiska effekter som endast tilltalar spelaren i den
fysiska virlden. Dock finns det dven icke diegetiska effekter i form av UI, user interface, som
endast visas for spelaren i den fysiska virlden for att pavisa vilken knapp de ska trycka pa.

Om vi tittar pé ett exempel fran GTA3 (DMA Design, 2001) sa anviands indikationer pa ett
annat satt.

I spelet anvédnds blda pilar som ett spelelement som trotsar sammanhallningen i
spelutrymmet. Pilarna anvdnds som indikationer pa vart spelaren maste ga for att ta sig vidare
i uppdraget. Dessa bla pilar &r icke diegetiska indikationer, som &r en av spelmekanikerna
men inte dr en del av den fiktiva virlden.
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Bilden visar ett exempel pa en icke diegetiskt effekt fran GTA3.

Environmental- och indexical storytelling skapar spelvillkor.

Implementering av environmental storytelling behdver inte betyda att man tillf6r uppenbara
ledtradar till spelaren om vad som skett i spelutrymmet. Det kan i stéllet utnyttjas med sin
potential att subtilt paverka spelaren till att ta ett visst beslut genom att vigleda eller foresla
ett visst agerande.

Vi vet att environmental- och indexical storytelling bygger pa att forklara allting fran
karaktérernas relationer och historien till specifika omraden genom att lamna ledtrddar som
spelaren sedan ska tolka. Det innebér att tolkningarna &r helt subjektiva och ér i stor del
beroende pé vad spelaren redan har for kunskaper fran bade det fiktiva spelutrymmet och sin
egen vérldsbild.

Sdg att spelutrymmet bestar av en vérld som helt saknar nagon form utav likhet till verkliga
vérldsfenomen. Spelaren kan da bli en tom canvas och beréttande om miljon och agerande ér
svérhanterat om inte helt omgjligt.

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

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)

Alltsé ska spelvillkor anvéndas pa liknande sitt till environmental- och indexical storytelling
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som en tutorial som forklarar vilka mekaniker spelaren har till sitt forfogande under spelets
gang. Innan spelaren sléngs in i en miljo dir hen forvéntas anvdnda vissa mekaniker sa
behover spelaren bevittna hur mekaniken fungerar i forhand pa ett eller annat séitt. Man
skapar villkor for spelaren att kunna ta sig vidare.

Ett exempel pa hur man kan skapa ett spelvillkor presenteras fran Half-Life 2 (Valve
Corporation, 2004) dér spelaren stoter pa en apparat med sdgblad som snurrar runt och skér 1
en dod kropp. Spelaren stoter senare pa samma apparat igen men denna gang ar den ur
funktion. Hér har ett spelvillkor nu skapats da spelaren nu vet hur apparaten fungerar och har
mojlighet att laga den for att anvédnda den till sitt forfogande.

Vi kan éven titta tillbaka pa Portal dir spelaren introduceras till en méangd olika mekaniker
som ska samspela pa komplexa nivder som &r en stor del av spelets narrativ. Utvecklarna av
spelet ser till att introducera mekaniken genom miljon med hjélp av ledtrddar. Spelaren kan
inte ga vidare utan att ha lart sig mekaniken. Efter det forsta motet dterkommer mekaniken i
de komplexa pussel som spelet presenterar.

Att skapa villkor for spelaren knyter an 1 att visa for spelaren vilka mdjligheter hen har till
spelutrymmet kopplat till spelets mekaniker. Jongeneel (Jongeneel, 2013) menar att eftersom
miljon guidar spelaren framét tillsammans med sitt narrativ sa kan den éven visa vilka
strategiska majligheter som spelets mekaniker kan utnyttjas pa. Det kan exempelvis vara att
genom miljon tydligt kommunicerar hur och var spelaren kan soka skydd. Lysande roda
lasrar eller spikvéiggar dr ocksa exempel pd denna metod eftersom spelaren har kinnedom om
de skadliga egenskaperna men dven for att spelaren har blivit tilldelad spelvillkor for hur
lasrar och spikar reagerar i spel.

Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter dven att ett oonskat utfall kan ske om man som designer
inte &r fullt medveten hur den berittande miljon kan tolkas och skapa beteende hos spelaren.
Han menar att environmental storytelling kan ge en felaktig bild till hur miljon ska reagera pa
spelarens interaktion baserat pa tolkningen av den beréttelse som miljon aterspeglar och kan
orsaka ett missnoje hos spelaren dé hen har blivit missledd. Detta dr nagot &ven Smith och
Worch (Smith & Worch, 2010) pratar om 1 sin presentation som vi diskuterat tidigare.

Exemplet som lyfts kommer frdn Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montréal, 2011) dér
spelaren kommer i1 kontakt med en toalett som éar fylld till bradden med droger och ger en
berittelse om att ndgon varit 1 ett forsok att spola ner dem. Nér spelaren forsoker spola
toaletten sd hander ingenting med drogerna. Miljon har darmed bjudit in spelaren att agera pa
ett sitt som spelet inte har ndgon funktion till att ge respons pa.

Effekten skulle vara av betydligt vérre karaktdr om det handlar om spelarens mgjlighet till att
strategiskt utnyttja miljon. Om ett omrade som anses vara morkt eller ger indikation pa att
spelaren kan soka skydd och faktiskt inte har mojligheten till det, kan resultatet bli att
spelaren dor eller forlorar.

Jongeneel (Jongeneel, 2013) lyfter ytterligare exempel pa hur man kan visa spelarens
strategiska mojligheter. Om det &r relevant till spelets mekaniker kan det 6ppna upp for

12



alternativa sitt att besegra sina fiender. I Half-Life 2 sa finns det tillfillen da fiender ar
placerade pé hoga stillningar i trd. Genom att strategiskt placera explosiva tunnor i nérheten
sd kommuniceras det till spelaren en mojlighet att anvinda tunnorna istéllet for att direkt
skjuta pa fienden. Dessutom har spelaren blivit tilldelat ett spelvillkor for hur trd fungerar i
spelutrymmet: de ar oftast forstorbara.

Det vi tar med oss fran ovan ndmnda exempel ar hur vi anvénder oss av miljon via
environmental och indexical storytelling for att skapa spelvillkor for spelaren som visar och
ger indikationer pa hur hen kan orientera sig och interagera med vérlden och forstd dess
mekaniker. [ var designprocess sker stindiga dialoger och iterationer pd hur mekanikerna
formuleras och dversitts av miljon till spelaren. De gestaltningar vi gor bygger pa tva olika
versioner som jamfors med varandra. Vi tittar pa hur vi sjilva introducerat spelets mekaniker
1 spelutrymmet men med icke diegetiska kontra diegetiska effekter i fokus med hjilp av
environmental -och indexical storytelling.

Information och metoder.

Var egen gestaltning till denna undersokning 4r en del ur ett storre spelprojekt som dgs av en
tredje part som vi samarbetar med. Spelet ér ett turnbased strategispel som utspelar sig i en
sci-fi, fantasy vérld. Véar undersokning och fragestéllning har blivit en del av spelprojektets
utvecklande och nedan beskrivs de metoder vi anvint oss utav, hur designprocessen har sett
ut och dess relevans till fragestédllningen.

Gestaltningarna - designmalen

Till gestaltningen har vi strukturerat upp designmal som ligger till grund {for arbetet. De
grundar sig 1 hur indexical- och environmental storytelling kan férmedla och introducera
spelets mekaniker.

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

Béda versionerna av gestaltningen utspelar sig i samma spelmiljé dér spelmekanikerna
anvinds pa samma sitt och har samma forutséttningar att paverka utrymmet men har
introducerats pa tva olika sitt.

Gemensam grund

Infor de tva olika versionerna behovdes det skapa en grund som bada versioner utspelar sig
ifran.

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

e Studsande projektiler
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Att skjuta en projektil mot en vdgg gor att den studsar, vilket gor det mojligt att
skada fienden bakom véggar eller skydd.

e Kurvade projektiler
Med hjélp av vissa formagor kan karaktirerna kurva projektiler for att skada
fiender runt horn.

Version 1 Icke diegetiska effekter

Denna version av gestaltningen fokuserade pa att anvénda 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 hjélp av icke diegetiska effekter

via textrutor som dyker upp pa skdrmen i form av U, User Interface, som talade direkt till
dig som spelar.

e Studsande projektiler
Att skjuta en projektil mot en vigg gor att den studsar, vilket gor det mojligt att
sld fienden bakom véggar eller skydd.

e Kurvade projektiler
Med hjélp av vissa formagor kan karaktirerna kurva projektiler for att skada
fiender runt horn.

o For bdda mekanikerna kommer de att presenteras via en Ul 1 form av en
textruta som direkt forklarar de mekaniker som finns och hur de
fungerar. Detta gors innan spelaren har fatt ndgon mojlighet att
analysera spelutrymmet de befinner sig i.

Version 2 diegetiska effekter

I den andra versionen av gestaltningen kommer vi med hjilp av skdrmar visa upp bilder pa
hur man kan skjuta pa en vigg och att kulan fortsétter i en annan riktning, vi kommer visa
upp flera mekaniker samtidigt med hjélp av att endast flytta fienden i1 bilden for att visa att
denne tar mer skada pa ndrmare avstand. P4 samma skirm kommer vi dven visa magneten
och hur den drar till sig kulorna som gor att kulan &dndrar riktning. Hur vi visar att man kan ta
skydd kan vi visa med hjélp av att fienden tar skydd.

e Studsande projektiler - Att skjuta en projektil mot en vigg gor att den studsar,
vilket gor det mojligt att sla fienden bakom vaggar eller skydd.

o For att pivisa denna mekanik till spelaren valde vi att anvinda oss utav
visuella effekter som finns i miljon, att viggar som spelaren kan skjuta
pa har bucklor och/eller liknande skador pé sig som stirker intrycket att
kulor kan studsa pa vissa foremal.
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e Kurvade projektiler - Med hjdlp av vissa formagor kan karaktérerna kurva
projektiler for att skada fiender runt horn.

o For att anvinda sig av denna mekanik har spelarna magneter som kan
kastas ut pa banan for att kurva kulorna i dnskad riktning. For att pavisa
detta till spelaren sd anvénde vi objekt som i spelutrymmet visar infor
spelkaraktérerna att denna mekanik finns till hands. Vi valde att
presentera det som en form av marknadsforing, att magneten som kan
kastas ut dr en kopbar produkt som spelaren kan inforskaffa.

Designprocessen

Under arbetets gang sa har det skett en designprocess som vi har valt att dela upp 1 olika faser
som berittar hur arbetet genomgétt olika iterationer och utvecklats. De baseras pa vara egna
erfarenheter och diskussioner som vi haft.

Fas 1

I borjan av arbetet sé fokuserade vi pa att formedla véra tankar och ideer visuellt till varandra
for att lattare komma framat och forsta vad vi sjélva ér ute efter. Moodboards kom in vildigt
snabbt dér vi letade efter bilder pa olika rum for att senare kunna ga igenom det tillsammans
och visa vad i just det rummet vi gillade och varfor. Vi anvinde d&ven moodboards for att fa
fram vilka rum vi skulle ha med som till exempel en medbay eller ett mdtesrum.

MoodBoards

MbodBoards aren typ av visuell presentation
eller collage av bilder, text eller samling av
objekt Syftet ar attformedia en generell idé
: eller kansla

Hur anvénder vi oss av begreppet?

\i kommer anvanda moodboards med syftet
for aft visualisera en overhangande bild av
hur vi vill aft miljon ska se ut och upplevas

med hjalp avbilder och ljud.

Bilden visar vr moodboard i borjan av projektet.

Nir vi skapat en klarare ide om hur vi ville gora sa borjade vi med rapid prototyping, vi
skapade snabba skisser pa de rum vi ville ha med, artefakter i form av objekt och modeller.
Vi gjorde dven ett antal ljudkoncept dir vi fick feedback fran den externa parten tills vi
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utvecklat ett ljudrum vi kinde passade miljon vi var ute efter.

Bilderna visar en del av var rapid prototyping for hur spelutrymmet skulle vara utformat.

Fas 2

Vi insag efter nagra veckors arbete att vi inte hade nagon riktigt férklarande text om hur
spelet skulle kdnnas eller vara och gjorde direfter one liner descriptions for att sedan pitcha
det till de utomstdende parterna sa att alla 4r pd samma bana.

Moodboards och rapid prototyping har vi arbetat med genom hela projektet, de har varit en
huvudsaklig del i processen for dokumentationen av arbetet. Rapid prototyping har vi dven
anvént mycket for att kunna producera ljud dar vi har gjort manga ljud snabbt for de olika
hindelserna sdsom fotsteg eller skjutljud dér vi far feedback pa vilka ljud alla gillar bést eller
om det dr ndgot som ska jobbas vidare pd och vad det dr som saknas alternativt inte passar in
1 ett visst ljud.

Fas 3

I denna iteration skalade vi ner spelutrymmet till ett samlat rum dér endast de viktigaste
sakerna som krévs finns med. Det var rum som exempelvis en mindre medbay och en
introduktion till en verkstad for att pavisa att dessa édr saker som man kommer behdva
anvinda sig av ofta dd det forekommer strider dir folk blir skadade, hur vapnen fungerar och
uppgraderas.
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Bilden visar hur spelutrymmet ség ut efter vi valt att skala ner fran tidigare fas och endast fokusera pa ett rum.

Vi insag att tiden det tar for spelaren att orientera sig i alla rum var for krdvande och skulle
potentiellt resultera i irritation hos spelaren. Spelutrymmet i denna gestaltning &r tinkt att
agera som en aterkommande plats under spelets gdng och dirmed krévs det att spelaren med
enkelhet kan orientera sig och utnyttja utrymmet utan att behdva vandra runt i langa
korridorer mellan rummen. Efter att vi fatt en klarare bild av hur vi skulle utféra skapandet av
gestaltningen sa har vi anvént oss av olika program som unity, audacity, pro tools, maya och
photoshop for att skapa olika rérelseanimationer, spelutrymmet och ljud. Sedan
implementeras allt till unity och med hjélp av den tredje parten som hjélper till med
programmeringen kunde vi skapa en fungerande spelgestaltning.

Fas 4

Under designprocessens gang och medan gestaltningen borjade ta form sa insag vi att vi
behdvde skala ner gestaltningens yta ytterligare pa grund av tidsbrist. Vi hade en hel del
modeller klara men hade éterigen tinkt for stort for att hinna med alla modeller vi ville ha
med 1 gestaltningen, darfor drar vi ner pa rummets storlek for att det inte ska kidnnas for tomt
och sa vi kan ldgga fokus pd de modeller som ér viktiga for var fragestéllning. De modeller
som krévs for att kunna introducera mekanikerna och inte modeller som endast dr estetiska.
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Bilden visar hur spelutrymmet sag ut efter vi valt att skala ner ytterligare fran tidigare fas, detta blev vart
slutgiltiga spelutrymme.

Fas 5

Under sista fasen 1 vart arbete spenderades mycket tid pa att fardigstélla de modeller vi
redan hade gjort i syftet att tydliggdra vad modellerna skulle formedIa.

De skjutbara objekten hade till en borjan blivit forstarkta med en viss farg som stack ut
frdn de Gvriga objekten som projektilerna inte studsade pa.
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Bilden visar hur de objekt som projektilerna kan studsa mot skiljde sig frdn de 6vriga modellerna.

i
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Vid analysering av denna iteration valde vi att ytterligare forstarka objekten genom att
visa skador och bucklor som blivit resultatet av interaktionen med projektilerna.

Bilden visar hur modellerna dndrats under designprocessen for att pavisa mer digetiska effekter.

Resultat

Version 1 Icke diegetiska effekter

I den icke diegetiska versionen med textrutorna kan vi se likheter ifrdn ménga olika spel som
anvénder sig av pop-up text pa olika sitt.

Exemplet vi har tittat pd i denna artikel dr Super Mario 64 dar Mario gar upp till skyltar eller
karaktirer och far upp en ruta med information. Skillnaden pé var gestaltning och Super
Mario ér att i vart exempel ar helt icke diegetiskt med hjdlp av Uln dér spelaren kommer fa
informationen medan de i Super Mario 64 gjort ett forsok till att fa in textrutorna pa ett mer
diegetiskt sétt genom att sitta upp skyltar i spelutrymmet som man kan gé upp till for att l4sa.

Det som hénder hér dr att spelet pausas och spelaren far ldsa sig till hur hen kan anvénda
mekanikerna. Spelaren far da facit i hand innan spelet ens borjat. Det skapar en distans
mellan spelaren och spelet. Spelaren frantas mdjligheten att sjélv tinka ut hur mekanikerna
ska anvdndas. Detta knyter tillbaka till Fernandes-Vara (Fernandez-Vara, 2011) diskussion att
icke diegetiska effekter bryter immersionen och skapar en distans mellan spelet och spelaren.
Det gér dven ihop med Jongeneel (Jongeneel, 2013) om att skapa spelvillkor for spelaren,
med Uln far spelaren ldsa om spelvilkoren én att sjdlv upptidcka dem i miljon.
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Sand Box Mode

No action point
No Al
No cooldown

This is just so you can play around
with the mechanics.

LEFT CLICK

RIGHT CLICK

WASD

MIDDLE Mouse CLick / Q.E
MIDDLE MOUSE WHEEL

N

Mechanics

Use the magnet to curve your
bullets

-t;&s ‘

Objects with green details allows
you to bounce your bullets

Objects with yellow details will not
bounce bullets

Controls

SELECT

CANCEL ACTION
MovE CAMERA
ROTATE CAMERA
ZooMm IN

NEXT TURN

Bilden visar ett exempel hur man kan anvénda sig av icke-diegetiska effekter for att berétta vilka knappar man
ska anvinda for att rora sig i spelutrymmet.

Version 2 diegetiska effekter

Vara studsande projektiler i den diegetiska versionen dér vi tydligt markerat ut vilka viggar
som man kan skjuta pa for att fa en studs kan ses med likheter i spelet Portal som vi tidigare
ndmnt dér de tydligt visar med hjilp av férg och textur vilka viggar som man kan sitta en
portal pa.

Med hjélp av de visuella effekterna pa de objekt projektilen kan studsa pd, s kan detta skapa
en koppling till spelaren att andra har integrerat med objekten tidigare och skjutit pa dem,
som 1 sin tur leder till nyfikenhet hos spelaren att testa detsamma.

Spelaren gor undermedvetet en koppling dé vi har olika villkor med oss frén den verkliga
vérlden - kastar/skjuter vi ndgot hart pa ett foremal sa tar det skada. Som Jongeneel
(Jongeneel, 2013) antyder sa tar vi med oss vara egna villkor in 1 spelutrymmet, méoter
spelutrymmet det villkoret sa engagerar det spelaren ytterligare.
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Bilden visar gameplay fran gestaltningen dar projektilen dker 6ver de objekten med gula detaljer.
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Bilden visar gameplay fran spelet portal dir du kan skjuta portaler pé de vita viggarna.

I fallet med magneten anvédnde vi en form av marknadsforing eller reklam dér vi tog hjéilp av
skirmar som visar att mekaniken finns och vad den gor 1 spelutrymmet. Hir kan vi se likheter
fran spelet Bioshock dér spelaren kan fa nya egenskaper med hjilp av en spruta som dndrar
protagonistens DNA och att du kan anvénda till exempel el eller eld som skjuts ut ur
hinderna. I Bioshock finns en méitare och nér den gér ner till noll kan spelaren inte lingre
anvinda den valda egenskapen utan fér hitta eller kopa fler sprutor for att fylla upp métaren
igen. Dessa sprutor finns det reklam for 6verallt 1 spelvérlden i form av rostinspelningar och
affischer.

Detta kan dras liknelser till Fernandes-Varas (Fernandez-Vara, 2011) text om indexical
storytelling. Designteamet till Bioshock har anvint sig utav ikoner, index och symboler {or
att formedla mekanikerna till spelaren via miljon.

J v
Another new and amazing !!m_e_-ﬁfl.\tﬂ;‘f. 3
housewives appreciate!

Grr yours Tapay!
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Bilden visar ett exempel pé en affisch for de sprutor som marknadsfors i Bioshock

| 'Know‘you Fos
— PHYSICS
‘ IS

BEWARE OF RICOCHETS 1
Dontburt yourself ‘ BE CAREFUL OF UNWANTED ATTRACTION

MIGHT BE A BAD TURNOUT

Bilden visar hur mekanikerna presenteras diegetiskt i gestaltningen

Bilden visar hur magneten kurvar projektiler i 6nskad riktning i gestaltningen

Diskussion

Utefter det resultat vi kommit fram till och analysen av det tillsammans med designprocessen
av frigestéllningen sa anser vi att behdvs tid och planering tidigt in i designprocessen for att
kunna introducera mekanikerna pa ett optimalt satt.

Designprocessen for hur mekanikerna introduceras kommer dndras 6ver tid 1 och med att
spelet utvecklas. Da behover mekanikerna och hur man introducerar dem utvecklas med
spelet och inte som tva helt separata delar. Efter att ha analyserat andra spel och var egen
undersokning sa tror vi att det kan vara véldigt svart att {4 ett spel helt diegetiskt utan att det
paverkar spelarens formaga att komma framat i spelet vare sig det ar att ldra sig
spelmekanikerna eller om det &r att man kan se hur mycket ammunition eller liv man har
kvar. Dessa funktioner dr viktiga att veta &ven om man inte behdver informationen hela tiden.
Det kan vara viktigt i strid att se ndr man behdver ladda om eller pléstra om sig. Har spelaren
inte denna information under strid kommer det formodligen leda till att spelaren dor eller inte
klarar av uppdraget vilket knyter an till det som Jongeneel (Jongeneel, 2013) pdvisar,
spelaren kommer bli missndjd dé spelaren inte far information som dr behdvlig i det
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Ogonblicket.

Vi anser att det optimala 4r en blandning av diegetiskt och icke diegetiskt for att spelaren latt
ska kunna komma in i spelet utan att bli stord av att inte kunna kontrollerna eller behdva lésa
viggar av text for att forstd hur man anvander mekanikerna. Hur mekanikerna presenteras
kraver en form av medvetenhet av designern, vad som kan implementeras som en diegetisk
effekt kontra icke diegetisk effekt.

Det vi kollar pé i denna undersdkning dr som sagt indexical och environmental storytelling
kopplat till spelmekaniker och de diegetiska och icke diegetiska effekterna. Hur paverkar
detta forstaelsen av hur man spelar spelet?

Det vi inte kollar pd dr immersion och kédnslor &ven om det kan vara starkt kopplat till det
diegetiska, environmental -och indexical storytelling. Vi kollar inte heller pa narrativet i sig
dven om det blir en liten del av unders6kningen sa ér det inget vi har lagt ett storre fokus pé.
Da environmental och indexical storytelling har mycket att géra med hur man kan beritta
narrativet genom miljon kinde vi att det méste ndmnas tillsammans med hur vi definierar just
ordet narrativ. Inte heller har vi lagt fokus pa spelet i sin helhet utan fokuset ligger pé att med
hjélp av dessa begrepp introducera mekanikerna till spelaren och hur spelaren paverkas
beroende pé hur det framfors.

Annotated portfolios har varit ett stort stod 1 var process da vi kunnat titta pa hur existerande
spel har tagit sig an utmaningen 1 hur man introducerar spelmekaniker. De designexempel vi
har undersokt ar lite dldre och har en stor spelarbas dar man har fatt hora spelare prata om det
positiva och negativa i1 spelen under arens gang. Spelen har i majoritet positiv feedback av
spelare vilket ér intressant da de har en balans mellan de icke diegetiska och diegetiska
effekterna vilket skapar en tydlighet for hur spelaren ska agera och okar inlevelsen. Detta gér
1 hand med det vi tror, att enkelheten av att forstd mekanikerna och vad som ska goras kan
viga lika mycket som inlevelsen. Detta knyter tillbaka till hur Gaver (Gaver, 2012) menar att
annotated portfolios anvinder sig av olika exempel pé artefakter, i vart fall vara
designexempel, som grundas ur teoretisk kunskap for att sedan utveckla designen som for oss
har varit den slutliga gestaltningen.

Research through design har varit ett roligt och lérorikt perspektiv att anvinda, att fa
undersoka var gestaltning under tiden vi utvecklar den samt studerar tidigare forskning for att
sedan bygga vidare med nésta fas av gestaltningen. Vi sjilva har utvecklats med vér
tankeprocess med spelet som har lett till att den slutliga gestaltningen skiljer sig avsevért fran
den ursprungliga visionen. Med hjélp av iterationer och idégenereringen som skett har vi
kunnat se gestaltningen utvecklats. Detta underlittade for oss i diskussionerna kring vart
arbetet var pa vig under de olika faser gestaltningen gatt igenom. Efter varje fas kunde vi se
och direkt diskutera detaljer istdllet for att diskutera antaganden dér vi i gruppen skulle kunna
skilja oss 1 idéer utan att veta om som i sin tur skulle kunna leda till forvirring. Vi har jobbat
mycket efter Bowers (Bowers, 2012) tolkning av begreppet som vi ndmner tidigt i artikeln
dar gestaltningen ska utvecklas genom hela arbetet och kunskapen som genereras formedlas
inte verbalt utan med en form av visuell eller ikonisk kommunikation.
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Vi ser stor potential for fortsatt undersokning av detta &mne. Mycket som vi ville ta upp och
prata om har det inte funnits tid for att g& in pa till sddan detalj att det skulle vara relevant for
just detta arbete. Vi ser hur vi och andra skulle kunna forska vidare hur environmental -och
indexical storytelling pdverkar immersionen och en spelares kénslor samt hur icke diegetiska
och diegetiska effekter paverkar dessa.
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