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Sammanfattning

Denna rapport handlar om hur anvéndaren etablerar en relation till en applikation samt sin
omgivning i s.k. pervasivespel och hur detta stédjer anvandargenererat innehall. | rapporten
tas det upp hur man satter sig in i ett spel och hur man kan uppmuntra spelaren till att etablera
en onskvard relation till spelet. Det hela ses ur perspektiv av rumslighet sa som det ar
beskrivet i Paul Dourishs text fran 1996 dar han presenterar begreppen rymd och plats.
Analyser baseras pa tester utférda pa ett pervasivespel som utvecklas vid Interaktiva
Institutet. Detta spel kallas i rapporten for Backseat Playground. Férutom dessa analyser har
aven designforslag tagits fram for hur man ska kunna forbattra spelarens formaga att uppna en
onskad relation till rummet samt fa en béttre spelupplevelse.

De fragor som stélls ar:

- Hur paverkar rummet/miljon spelarens vilja att bidra med innehall i detta
pervasivespel?

- Hur kan man ta hansyn eller utnyttja detta i spelet?

- Hur kan Backseat Playground komma att stodja anvandargenererat innehall?

Resultaten pekar pa att spelaren maste skaffa sig en sarskild relation till miljon dar spelet
utspelar sig innan spelaren kan tanka sig att bidra med innehall.
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Abstract
This report is written in Swedish.

This report’s aim is to investigate how the user establishes a relation to the application and the
environment while playing so called pervasive games and how this relation supports user
generated content. This is done by testing a game developed at the Interactive Institute called
Backseat Playground. The report takes on the perspective of room and place/spaceas it is
described in Paul Dourish text from 1996 and uses these terms to explain the previous
mentioned relation. Apart from these analysis, implications for future design is presented.
These implications aim is to decrease the time taken to submerge a player in to the state of
gaming thus making the player find a certain relation to her/his environment and application
hereby referred to as ‘place’.

The questions asked are:

- How does the room/environment affect a user/game player will to contributing with
content in a game?

- How can you use this in the game called Backseat Playground?

- How can Backseat Playground support user generated content in the future?

The result shows that the player needs to establish a certain relation to his/her environment
before he/she can become motivated to generate content spontaneously.
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1. Inledning

I denna rapport kommer anvandargenererat innehall att vara ett centralt begrepp. Termen
syftar till anvandare av ett program eller ett spel som valjer att sjalva generera innehall. Som
exempel skulle man sa har inledningsvis kunna ge Internetsiten Youtube dar anvandare sjélva
laddar upp filmsnuttar som andra kan titta pa. Anvandarna skapar alltsa sitens vérde sjilva
genom att ladda upp filmer, inte skaparna av sjalva siten.

Anviandargenererat innehall har det forskats pa forut och ofta hittar vi rapporter om hur de
sociala faktorerna ar avgorande for denna typ av aktivitet. Man maste kunna dela med sig av
sina bidrag och pa det viset kunna visa upp det man gjort enligt tidigare forskning. Dessa
resultat ar riktiga och vérdefulla for de som vill designa sina spel till att stédja denna sortens
aktivitet. Dock fokuserar min rapport pa att dra slutsatser om spel som spelas ute i
verkligheten dvs. s.k. pervasivespel och vad rummet har for betydelse nér det galler spelares
vilja att bidra med innehdll i denna kategori av spel. Jag kommer forklara vad ett
pervasivespel ar senare i rapporten. Du som laser denna rapport kommer saledes fa lasa dels
om de slutsatser som tidigare rapporter funnit vad géller motiv till att skapa innehall i spel
men dven, det som jag finner mer intressant, ndmligen mina slutsatser vad galler rummets
betydelse i dessa sammanhang.

Nar man tittar pa spel som spelas ute i verkligheten och som har verkliga platser som spelplan
sa ar alltsa min fraga: Hur paverkar platsen eller rumsligheten viljan att bidra? Rapporter som
behandlar detta &r inte lika lattfunna som de som behandlar de sociala motivationsfaktorerna.
Jag bestdmde mig for att med perspektivet av rumslighet se hur anvéndare blir motiverade att
bidra. Jag &r dvertygad om att har finns en motivationsfaktor att ta hansyn till nd&r man ska
designa spel for att stodja anvandargenererat innehall. For att undersoka detta sa har jag valt
att titta pa ett nytt typ av spel som utvecklas pa Interaktiva Institutet (11). Detta spel har just
verkligheten som spelplan och &r en ytterst innovativ satsning. | centrum for hela idén star
viljan att vava in upplevelsen av att fardas i sjalva spelupplevelsen. Lat mig forklara vad jag
menar.

Har du ndgon gang suttit och tittat ut genom fonstret under en bilresa. Du ser omgivningen
flyga forbi: trad, falt, kyrkor, vattentorn och stader. Det &r latt att hypnotiseras och borja
drémma sig bort. Jag kommer sjalv ihdg hur jag som barn fran bakséatet i bilen fantiserade
livligt om sakerna jag sag fara forbi bilfonstret och aven idag vacker detta skadespel fantasin
till liv. Om jag far gissa sa tror jag att du som laser detta kanner igen dig. Resandet verkar
satta igang tankar hos oss. Men detta faktum tas inte till vara i de aktiviteter som vi engagerar
oss i for att gora resan roligare. Ofta kan resor betraktas som langtrakiga och man finner satt
att fordriva tiden pa. Bland de nyare formerna av underhallning som kommit finns barbara
dataspel och DVD-spelare. Dessa saker anvands for att ta fokus fran resan till nagot annat.
Upplevelsen att resa ersatts med upplevelsen av nagot annat.

Det finns en rad nackdelar med att fA& manniskor att fokusera pa nagot annat. En valdigt
pataglig nackdel ar t.ex. aksjuka. En annan nackdel pa ett upplevelsecentrerat plan &r att man
dessutom gar miste om det som man passerar. Varfor ska man valja en underhallningsform
som inte utnyttjar resandets olika intressanta aspekter? Varfor inte utnyttja upplevelsen som
redan finns dar istallet for att forsoka dolja, overrosta eller ta bort fokus fran den? | framtiden
sa kanske vi har ett alternativ till dagens konventionella syn pa underhallning i bilen om man
far tro Mobility Studion pa Interaktiva Institutet (http://www.tii.se/mobility). Mobility
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Studion har drivit denna typer av projekt under en langre tid och tidigare gjort spel som har
resandet med bil i fokus.

Det har gjorts studier pa tidigare versioner av Mobilitystudions projekt. Asa Moum gjorde en
studie ar 2004 dar hon bl.a. undersokte hur man ska bygga upp en interaktiv historia. Projektet
hette pd den tiden Backseat Gaming Il och var en foregangare till projektet Backseat
Playground. Idag har spelet utvecklats till att vara en generation fran det som utspelade sig
2004. Dock &r grundidén den samma: att véava in resan i spelupplevelsen (Moun, 2004).

Idag pagar detta nya och kreativa projektet pa Interaktiva Institutet dar man utvecklar ett spel
som, precis som jag sa tidigare, ar tankt att utnyttja resandet som en del i spelupplevelsen.
Projektet kallas Backseat Playground (BSP) och projektets namn kommer dven anvandas som
arbetsnamn for spelet som utvérderats i denna rapport. (Jag valjer att sédga arbetsnamn
eftersom ett riktigt namn till spelidén inte finns da denna rapporten skrivs.) Man fokuserar
inte langre pa ett litet granssnitt eller en skarm som &r helt avskiljt fran omgivningen. I detta
spel sd spelar du genom att interagera och titta pd miljon du passerar. Hela tanken och
filosofin bakom den har idén &r alltsa att komma ifran de gamla konventionella satten att
spela spel i baksatet pa en bil till en nyare, smartare och, viktigast av allt, intressantare
underhallningsform.

Detta spel &r i sig sjalvt ett nytt koncept men har sina narmaste likheter med en spelgenrer
kallad pervasivespel som spelas utan konventionella granssnitt och i manga fall ute i
verkligheten. Det finns spannande mojligheter med denna typ utav spel och vad som gor
gengren annu mer spannande &r att anvandarna ofta genererar eget innehall i spelen. Denna
framtid 6nskar man dven for BSP och det &r kring detta &mne som mitt examensarbetet har
tagit form.

1.1 [Interaktiva Institutet

Detta examensarbete har som sagt gjorts vid Interaktiva Institutet (I1) som &r ett
forskningsinstitut dar institutet driver projekt som berér manga olika akademiska discipliner.
Aktiviteten pa Il ar av tillampad natur dar man lagger mycket vikt vid att ta fram testbara
prototyper. Institutet ar uppdelad i olika enheter som fokuserar pa olika omraden. Jag bedrev
mitt examensarbete vid studion Mobility. Det man fokuserar pa har ar mobil teknik och det
som kommer ur detta.

1.2 Syfte

Jag kommer att undersoka hur spatiala faktorer stodjer anvandargenererat innehall i BSP. For
att gora detta sa kommer jag titta pa tva olika omraden. Jag kommer att titta pa teorier och
undersokningar kring anvandargenererat innehall i konventionella spel och jag kommer se pa
manniskans satt att forhalla sig till den spatiala verklighet som hon lever i. Jag kommer
saledes att titta pa spelet ur ett perspektiv av rumslighet for att se vad detta begrepp har for
roll i spelet. Begreppen, som ar hamtade fran rapporter av bl.a. Dourish, kommer att forklaras
narmare i teoridelen i denna rapport. Jag kommer efter att jag presenterat teori och metoder
analysera och presentera mina resultat med tillnérande analys. Sedan féljer designférslag for
BSP baserat pa analysen av resultaten.



Rummets Betydelse for Anvandargenererat Innehall i Pervasivespel
Etienne Thessman

De fragor som jag ska forsoka besvara i rapporten ar:

- Hur paverkar rummet/miljon spelarens vilja att bidra med innehall i Backseat
Playground?

- Hur kan man ta hansyn eller utnyttja detta i BSP?

- Hur kan Backseat Playground komma att stédja anvandargenererat innehall?
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2 Bakgrund

| detta kapitel tar jag upp lite om det som foregdr denna undersokning. Begrepp som
pervasivespel och BSP tas upp och forklaras.

2.1 Pervasivespel

Pervasive dar engelska och betyder genomtrangande, genomgripande. Pervasivespel é&r
genomtrangande i den beméarkelsen att de tranger in i den fysiska verkligheten fran digitala
medieapplikationer. Det betyder att de till viss del ar datorbaserade men att de inte haller sig
till att endast figurera i ett slutet granssnitt eller virtuell varld (Mottola et al., 2006). Dagens
teknik mojliggor ett bredare utbud av allt mer avancerade typer av pervasivespel (Benford, et
al., 2005) (Eisenstadt et al., 2006). Termen figurerar knappt alls ute i den kommersiella
varlden utan ar ett begrepp som man hittar i forskningssammanhang. Om ett genombrott
kommer for gengren sa kanske begreppet kommer att bli vidare kant men om vi kort ska
spekulera i hur den kommersiella varlden fungerar sd ar det troligare att olika spel eller
subgenrer kommer att ge namn at foreteelsen. Dock kommer begreppet anvandas i denna
rapport da det ar allmant vedertaget och kant i den akademiska varlden.

En exakt definition av vad ett pervasivespel ar svart att ge, men om man ska forsoka definiera
pervasivespel sa kan man forst titta pa hur ett typiskt/konventionellt datorspel ser ut idag och
vad skillnaderna ar. Konventionella datorspel utspelar sig i en strikt virtuell miljo, som du
interagerar med via ett tangentbord, spelkontroll eller mus. | denna bemérkelse ar du
begrédnsad inom ramen for ett visst granssnitt. Du utnyttjar inte heller din kropp eller
egenskaperna hos den fysiska varlden i nagon storre utstrackning. Vad man éverlag vill gora i
pervasivegenren ar att lata spelaren vara mindre begransad i de avseenden som konventionella
spel begransar spelaren. Man experimenterar med att lata spelaren réra sig ifran de
konventionella granssnitten. Genom att hitta nya sétt att interagera med datorer och virtuella
miljoer, s kan man gora spel mer intressanta och spelaren mindre begransad.(Cheok et al.,
2005).

Begreppet pervasivespel ar stort och mycket ryms inom det. Allt frdn “smarta” leksaker till
komplicerade spel kan hittas i undersokningar inom omradet. Gemensamt for alla dessa spel
ar att de pa nagot satt ar kopplat till en dator, liten eller stor, och binder inte anvandaren till
nagra av de konventionella granssnitten.

Man brukar i vissa fall prata om att utdka verkligheten i vissa typer av pervasivespel. Den
engelska termen for begreppet ar augmented reality och betyder just utékad verklighet. Idén
ar att blanda en virtuell verklighet med den faktiska verkligheten sa att man forvranger eller
utokar den. Det kan handla om att ha en halvgenomskinlig display som lagger till saker i den
verkliga vérlden ndar man tittar genom den (Close et al., 2002). Man kan s&ga att man broderar
den verkliga varlden pa olika satt med elektroniska hjalpmedel for att skapa en fantasivarld
som bygger pa den verkliga. |1 och med att pervasivespelen spelas i verkligheten sa kan
grénserna for vad ett spel borjar och slutar bli luddiga. Det finns kanske ingen konkret plats
dar spelet ska spelas eller andra synliga barridrer. Rummet och miljons funktion i denna
gengren ar ofta som spelplats och bidrar till spelupplevelsen. Jag kommer att ga narmare in pa
omgivningens inflytande pa spelaren och spelarens forhallning till miljon senare i rapporten.
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Fran alla dessa olika sorter av pervasivespel har jag valt att studera ett som i rapporten jag
redan namnt gar under namnet Backseat Playground férkortat BSP. Detta &r ett pervasivespel
som spelas i baksdtet pa en bil. Detta spelet & vad man kallar for skalbart i en hog
utstrdckning. Med detta menar jag att det faktiskt kan spelas i princip varsomhelst med vad
som helst som spelplan eller skadeplats. Detta ar olikt andra spel som ofta har ett avgransat
omrade dar man kan utova det. Jag kommer nedan beskriva lite om hur spelet fungerar och
handlar om.

2.2 Backseat Playground (BSP)

Kontrollen till spelet bestar av en riktningsmikrofonattrapp. Denna riktar anvandaren mot
olika objekt som passerar bilen for att ge illusionen om att man plockar upp ljud. Det jag
menar med objekt &r vad som helst som kan figurera pé en karta. Aker man t.ex. forbi ett hus
och riktar riktningsmikrofonen mot detta kan man fa hora samtal darinne, aker man forbi en
skog kan man hora fagelkvitter, aker man forbi ett karr kan man héra grodor osv. Med hjélp
av mikrofonattrappen skapar man intrycket av att man kan avlyssna olika objekt. Ljuden fran
objekten hors till en borjan svagt men nar man riktar mikrofonen direkt mot ett objekt sa blir
det genast starkare. (Se figur 1)

Figur 1 -Principskiss pa hur man avlyssnar objekt i Backseat Playgrouns

Det vi ser pa bilden ar hus som en spelare riktar mikrofonen mot. Cirkeln med korset i
symboliserar mikrofonens riktning och néar riktningen ar mot en byggnad blir ljudet déarifran
starkare.

Denna effekt uppnar man med hjalp av ett gyro, en gps och gps-kartor. Informationen om hur
spelaren riktar mikrofonattrappen bearbetas och vidarebefordras till en server som kors pa en
barbar dator i bilen. (Se Figur 2) Pa servern sa genereras sedan ljudet genom en talsyntes och
skickas tillbaka till applikationen. | framtiden sa kan informationen komma att skickas éver
3G nétet men detta forskas det fortfarande kring.

10



Rummets Betydelse for Anvandargenererat Innehall i Pervasivespel
Etienne Thessman

Utvecklingen av spelet som idag &r i fokus for detta projekt har gatt via ett antal foregangare.
Ett av de forsta spelen i denna serie projekt var Backseat Gaming. Detta spel utnyttjade
resandet i sin spelupplevelse pa ett satt som ligger nara fokus for BSP (Brunnberg, 2003).

Spelet Road Rager var ett spel dar man interagerade med andra spelare. Man stred mot dessa

spelare, som fanns i passerande bilar, och kunde pa olika satt attackera dem (Brunnberg,
2004). Man har i framtiden tankt att aterinfora interaktionen med andra spelare i BSP.

Wi Server 2, .

Pointing Direction

Felke Mie.

Attached

W e
2.2.1 Handlingen i BSP

Jag ska hér kort aterge handlingen for att lasaren lattare ska forsta resultaten av testerna som
utfordes samt spelarnas kommentarer.

Byre

Figur 2 —Oversikt av tekniken i BSP

Den forsta prototypen av BSP &r en interaktiv detektivhistoria som skapats med inspiration
fran miljon pa Lidingd. Spelaren ska forestalla att vara nagon form utav polis eller utredare
som ska l6sa en spektakulér stold vid historiska museet i Stockholm. Fdrdvarna tog sig in med
raketgevar, tog nagra ovarderliga artefakter fran guldrummet for att sedan forsvinna ivag i en
vantande motorbat.

Spelet tar en dvernaturlig védndning ndr det borjar visa sig att varulvar och en underjordisk
verksamhet, som sysslar med skrifter om mytologiska monster samt manniskosmuggling,
figurerar i omgivningarna som man passerar. Hela tiden har man kontakt med sin kollega
Helena Olsson och sporadisk kontakt med sin hogste chef UIf. Till sitt férfogande har man
grupper av agenter som opererar pa spelarens kommando nar nagot behéver undersokas eller
goras.

2.2.2 Teknik och spelupplevelse (varfér anvdandargenererat innehall?)

Historien ar inte bunden till en specifik plats utan kan spelas pa andra stallen ocksa (Bichard
et al., 2006). Lidingd har endast fungerat som inspiration och testplats for projektet och
prototypen. Spelet kan alltsd spelas varsomhelst. Dock far man en battre spelupplevelse om
terrangen runt bilen ar nagorlunda varierad och innehaller objekt som passar in i historien.

11
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Med andra ord sa kan handlingen i spelet inte alltid passa in i den miljon som man passerar.
Spelet kan pa olika satt anda fa historien att fortsatta framat men det &r 6nskvart att miljon
presenterar intressanta skadeplatser.

For att gora detta majligt sa skulle spelarna kunna bidra med innehall till miljon. Man skulle
kunna fa omraden som var designade av spelarna och som hade en spelidé som ar avsedd just
for en viss plats. Det som anvédndarna skulle kunna bidra med skulle vara information och
historier om de olika objekten som man passerar. Anvandarna kanske t.o.m. skulle kunna gora
egna spel i anslutning till ett omrade. Detta skulle kunna fa spelet att utvecklas vidare genom
anvandarna och garantera en viss spelupplevelse for en viss plats. Dessa spel i spelet skulle
naturligtvis bli platsberoende, nagot som spelet idag inte ar, vilket i dessa sammanhang &r en
nackdel. Tanken &r dock att dessa tva varianter, platsberoende och platsoberoende spel, skulle
existera bredvid varandra. Bada har sina fordelar och nackdelar och bada kan anvandas for att
tjdna samt komplettera varandra.

Ett spel som kan spelas varsomhelst

e FOrdelar
0 Har inga geografiska grénser
e Nackdelar

o Kan variera i spelupplevelse

Ett spel som gjorts for ett specifikt omrade/ar skapat av anvandarna
e Fordelar
o Spelupplevelsen kan integreras pa ett bra satt med omgivningen
0 Anvandarna engageras och man drar nytta av de fordelar som finns associerat
med anvandargenererat innehall
e Nackdelar
0 Geografiskt begransat
o De nackdelar som finns associerat med anvandargenererat innehall t.ex. ingen
garanti for kvalitén i innehallet

Tanken &r att du kan spela ett platsoberoende spel nér inget annat finns tillgangligt. Om du
kommer in i ett omrade dar ett spel finns uppbyggt av nagon ska mojligheten finnas att pausa
eller avsluta det platsoberoende spelet och spela spelet som finns uppbyggt i det omradet du
befinner dig i. Andra modeller for hur dessa tva spelvarianter ska samexistera kan naturligtvis
finnas men detta undersdker jag inte i denna rapport. Jag kommer att senare forklara hur den
platsoberoende spelmodellen kan hjélpa att fraimja den anvandargenererade modellen.

2.2.3 Fa spelaren med sig

For att se och analysera motiven for att skapa innehall i BSP sa har jag tittat i tva olika
teoretiska omraden. Dels sa har jag tittat pa det konventionella spelomradet, dar motiv kan
hamtas fran vanliga typer av dataspel, och sen har jag tittat pA omradet som talar om hur
manniskor forhaller sig till sin omgivning. Kéanslan av plats i bade en abstrakt och konkret
mening &r viktig for att manniskor ska kunna bidra. Mer om begreppet plats kommer senare i
rapporten.

Om vi ska titta pa konventionella spel sa har det utforts studier inom omradet for
anvandargenererat innehall forut. Det finns saledes undersokningar och teorier om varfor
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spelare bidrar med innehall i konventionella spel. De faktorer som tas upp som motiverande
for spelarna bygger i de allra flesta fall pa manniskans sociala natur och de mekanismer som
far oss att bidra inom ramen for en kultur. Jag har dock valt att fokusera pa faktumet att BSP
spelas ute i en verklig miljo fora att framst kunna titta narmare pa spelarens forhallande till
miljon inverkar pa viljan att bidra med innehall. Jag har darmed studerat, forutom
anvandargenererat innehall, manniskans forhallande till rumslighet. Dock vill jag innan jag
gar in pa detta belysa variationen av anvandargenererat innehall samt ge en bakgrund till detta
omrade.

2.3 Om anvéndargenererat innehall

Konsumenter som bidrar med material eller som genererar innehall kring ett fenomen &r inget
som ar specifikt for just dataspel &ven fast det &r runt just dataspel som denna rapport kommer
att uppehalla sig. Manniskor har framstallt texter, grafik, lekar mm. baserat pa bocker filmer
eller historiska handelser. Dessa engagerande aktiviteter har 6kat med intdget av de nya
digitaliserade medierna. Dataspel verkar ha en stark tendens att uppmuntra anvéndargenererat
innehall, mojligtvis p.g.a. deras redan engagerande, interaktiva natur. Jag kommer att ga in
mer pa hur interaktion spelar en betydande roll nar det géller anvandargenererat innehall.
Dataspelsbranschen har idag till stor del format ett 6msesidigt samarbete med konsumenterna
dar man designar spelen for att kunna mojliggéra anvandargenererat innehall (Laukkanen,
2005).

Eric von Hippel &r professor inom ekonomi och har bedrivit forskning inom
anvandarcentrerad produktutveckling. Han belyser manga fordelar med detta och tittar mycket
pa mjukvaror som har oppen kallkod. Han har dven introducerat begreppet Lead User vilket
syftar pa en kategori av anvandare som fore alla andra anvéandare hittar brister i produkten
samt mojligheter att komplettera den. Dessa personer spelar en nyckelroll for framgangsrik
produktutveckling. Hans arbete &r intressant eftersom det tar upp en del grundldggande saker
som bor finnas i de sammanhang déar konsumenter borjar utveckla, forbéattra eller producera
produkter sasom anvéandargenererat innehall. Bl.a. pratar han om tre kriterier som maste vara
uppfyllda for att man ska kunna se de aktuella tendenserna till anvandargenererat innehall. Jag
kommer att presentera och tala om dessa kriterier i teoridelen.

Kategorin Lead Users utvecklar befintliga produkter for att de har ett behov och tar
handlingskraftigt tag i problemet sjalva. Ett exempel, pa hur s.k. Lead Users utvecklar en
produkt och som von Hippel har tagit upp, var vindsurfare pa Hawaii som ville kunna géra
hoga hopp pa vagorna med sina brador. For att kunna gora detta sa uppfann de fotfasten som
gjorde att man inte tappade brddan i de hoga hoppen. Strax efter detta borjade liknande brador
dyka upp (von Hippel, 2002).

Detta visar att det enligt von Hippel finns de anvéndare som utmaérker sig genom att flitigt
anvanda produkterna och som aktivt vill bidra till att utveckla dessa for att fylla deras egna
behov. Han tar sedan upp att storre delen av en malgrupp trots allt endast anvander utrustning
som utvecklas av dessa innovatorer. Man kan illustrera detta med hjélp av en triangel delad i
tre delar, uppifran och ner. Toppen bestar av innovatorer, mitten av distributérer och botten av
konsumenter. Detta illustrerar att det finns fa innovatorer, fler distributorer som férmedlar och
anvander innovationerna som gjorts av innovatdrerna, och till sist konsumenter som endast
konsumerar (von Hippel, 2002).
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Om man vill lasa mer om de ekonomiska aspekterna av anvandarcentrerad produktion sa kan
man ta del av von Hippels arbete pa hans hemsida: http://web.mit.edu/evhippel/ www/.

2.3.1 De som bidrar i spel

Evolutionen fram till dagens kultur kring anvandargenererat innehall i spel kommer fran olika
omraden. Det handlar dels om det traditionella anvandargenererade innehallet som jag
namnde i introduktionen till detta kapitel, dels om hackerkulturen. Jag kommer att berdtta om
de olika aktiviteterna som ligger till grund for det som vi i dag skulle kalla spelargenererat
innehall. Detta kapitel syftar till att ge forstaelse for hur de olika motiven passar in i
anvandargenererat innehall i spel.

2.3.1.1 Hackers

Hackerkulturen, som uppstod i borjan pa 60-talet dd hackers i forsta hand var studenter och
kollegor, gar i stort ut pa att bygga vidare pa nagon annans programkod och vidareutveckla
programvaror samt tekniska tjanster (Laukkanen, 2005).

Ordet hacker har anvénts ganska oforsiktigt i bl.a. media vilket fér vissa har gett ordet en
dalig association. Personer som olagligt forcerar tekniska kopieringsskydd och begar
dataintrdng har ibland felaktigt kallats for hackers. Personer som bedriver sddana olagliga
aktiviteter gar egentligen under bendamningen crackers och dessa kommer jag att beratta kort
om nedan. | grund och botten hdvdar jag dock att hackerkulturen handlar om folk som har
goda tekniska kunskaper och som inom ramen for sitt omrade utvecklar, bidrar och forbattrar
program och kod mot det enda utbytet att man far respekt fran sina likar och man far dra nytta
av annans kod och bidrag. Ordets definition ar dven till viss del beroende av i vilken kontext
som det anvands. | detta fallet handlar det som sagt om kodning. Aktiviteten har inte nagon
monetér beldning utan endast en socialt anknuten beléning. Hackerkulturen har varit amne for
manga ekonomiska samt sociologiska studier. Aven i vart fall visar sig den vara intressant.
Detta eftersom deras vilja att bidra framst baserar sig pa inneboende motivation i ett socialt
sammanhang. Man kan faktiskt séga att hackers kan vara en sorts lead user, dven fast de inte
alltid stammer in pa denna definition. Men de kan tyckas véldigt lika surfarna i von Hippels
exempel da de utvecklar nya funktioner pa befintliga program for att tillfredstalla sina egna
och daven andras behov. De har &ven de tre forutsattningar tillfredstéllda som han redovisar i
sina analyser. Dessa motiv arver dagens s.k. moddare frn hackers. Moddare tar jag upp under
Satten att bidra pa. Det finns manga likheter mellan dessa aktiviteter nar det galler motiven
for att bidra.

2.3.1.2 Crackers

Nar dataspel bérjade bli vanligare i borjan av 80-talet sa foddes dven ett nytt slakte som kallas
crackers. Dessa personer agnar sin tekniska kompetens at att fuska i spel och &ven ta bort
kopieringsskydd pa bl.a. spel. Denna grupp star mer eller mindre pa helt fel sida om lagen. De
distribuerar spel med brutna kopieringsskydd gratis och de brukar alltid pa nagot satt
presentera sig och sin prestation i samband med spelet eller programvaran. P& 80-talet var det
valdigt vanligt att personen eller gruppen av personer som hade lyckats ta bort exempelvis
kopieringsskyddet fran produkten gjorde en s.k. laddningsskarm, dven kallad demo. Dar
presenterades deras alias till musik och animationer. Man kan likna dem vid elektroniskt
graffiti for att sprida sitt namn (Laukkanen, 2005).
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Vissa av dessa crackers borjade dven modifiera datidens spel. Tva studenter, som “crackade”
ett spel kallat Castle Wolfenstein 1983, ndjde sig inte med att endast addera en
laddningsskarm. De gjorde dven om innehallet i spelet sa att figurerna forestallde smurfar
istallet for soldater. Detta kan ju pastas vara den forsta tillgangliga modden pa ett spel, dven
fast det var olagligt vilket moddning inte &r idag.

Man kan idag besoka castle smurfensteins officiella hemsida pa
http://www.evl.uic.edu/aej/smurf.html

2.3.2 Satten att bidra pa

Det finns olika satt att bidra med innehall i spel pa. De olika sétten att bidra pa har alla en
motivation i sig som driver spelarna. For att belysa de olika motiven och for att fa forstaelse
for vilka forutsattningar som gynnar bidrag, sa presenteras i detta kapitel ett antal satt att
bidra. Jag kommer nu ge en kort introduktion till de olika satten att bidra med innehall pa i
spel.

2.3.2.1 Spelets forutsattningar for anvandargenererat innehall

Man kan som spelproducent forenkla for anvandare att kunna bidra med innehall pa ett par
olika satt. Ett satt att rent tekniskt forenkla for anvandarna i konventionella spel &r att separera
grafik och vad man kallar for spelmotor. Spelmotorn kan man saga &r sjalva karnan i ett spel .
Utanpa denna bygger man allt annat som exempelvis grafiken. Skulle man jamféra grafik och
motor med en bil sa skulle motorn ha samma funktion i bilen och i spelet. Karossen och
grafiken skulle ha samma relation dar motorn star for det tekniska och grundlaggande
funktionella och grafiken star for det visuella intrycket och viss ytlig funktionalitet. Pa detta
satt sa behdver man inte ha ndgon kunskap om bilmotorer for att géra modifikationer i
karossen. Detta visar att dagens spelproducenter stracker sig langt i sin spelutveckling for att
forenkla for de som vill géra om innehallet i spel. Dock brukar det finnas en reservation att
rattigheterna till allt som skapas pa ett eller annat satt tillhor spelproducenten och inte
anvandaren.

Man kan ocksa se att det i vissa spel inte ar uppdelat s& bra. Skulle detta vara fallet med en bil
aterigen sa skulle du behdva navigera i motorns teknik och funktionalitet for att modifiera
karossen. Kanske skulle du t.o.m. vara tvungen att plocka isér hela motorn och satta ihop den
igen. For vissa spelare som bidrar med innehall &r detta inget problem. De har tillracklig
kompetens inom programmering for att géra detta men fér majoriteten av de som bidrar skulle
det utgdra ett hinder och spelet skulle inte fa samma méngd samt variation av versioner.

Grafiken representerar varlden rent grafiskt i ett spel. Ar motor och grafik separerade sa kan
man alltsd andra hur varlden ser ut utan att behova riskera att man andrar nagot i koden som
tillndér motorn. Detta gor att man som anvandare enklare kan géra egna versioner av spelet.
De olika versionerna kallas mods och kan sdgas vara forkortning for modification, eller pa
svenska; modifikation.

Beroende pa hur val avpassat spelet ar for att spelare ska kunna andra pa saker i spelet sa
varierar svarighetsgraden for spelargenererade bidrag. Ar spelet val anpassat sa kan det
enklare uppsta en stor variation av bidrag tack vare att det ar enklare att kunna andra och bidra
till spelets utveckling. Finns det exempelvis verktyg som speltillverkaren slapper eller andra
satt att forenkla bidrag pa sa blir det enklare att bidra ur vissa aspekter. Det kan i spel finnas
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olika satt att bidra pa samt olika svarighetsgrader for tillvagagangssatten. Olika spel kan ha
olika profiler vad galler det som &r svart att bidra med.

2.3.2.2 Moddar

Moddar &r en tidsddande och relativt komplex form utav bidrag till ett spel. Det &r i princip
som att gora ett nytt spel fast for en redan fardigutvecklad grafikmotor. De som utvecklar
moddar till spel bor anses som experter i den meningen att de ofta har valdigt god kdnnedom
om spelet som de modifierar och goda programmeringskunskaper. De har ocksa
engagemanget att lagga ner tiden som krdvs. Det kan vara projekt som pagar i allt fran
manader till ar.

Exemplet som namndes ovan, dar tva studenter gjorde om dataspelet Castle wolfenstein ar
som sagt ett tidigt exempel pa en modifikation av ett spel. Detta var en crackerinsats vilket
kanske gor det mer till ett busstrack an en moddning.

Det kom, nastan 10 ar senare, en mer legitim och regelratt moddning pa ett spel som hette
Doom som slapptes 1993 av spelbolaget ID. John Carmack, som var huvudprogrammerare for
spelbolaget 1D, hade hackeretiken nara hjartat sd nar han gjorde Doom separerade han
grafiken fran huvudprogrammet. Detta skulle gora det mycket lattare att kunna skapa och
andra innehall till spelet samtidigt som det var vagvisande for hur man kunde underlatta
modning i framtiden (Laukkanen, 2005).

N&r man pratar om moddar sa kan man inte undga att namna Counter Strike som ar en av de
mest framgangsrika exemplen. Detta ar ett utmarkt exempel pa vad anvandargenererat
innehall kan betyda for ett spel. Counter Strike ar narmare bestamt en mod till spelet Half Life
och denna modden blev sd framgangsrik att det tillslut borjade distribueras av
speltillverkaren. Idag foljer saledes denna mod med spelet nar man koper Half Life i butiken.
Detta har sannerligen 6kat vardet pa den ursprungliga produkten och fick denna att fortsatta
sdljas langt efter att det slappts. De allra flesta speltillverkare forstar idag vilken enorm fordel
det & om anvandarna borjar generera innehall och utveckla spelet vidare efter det att det
sl&ppts.

For moddare idag sa finns dven den sociala motivationen genom nétet till att bidra med
innehall. Speltillverkare forsoker efter basta formaga forenkla rent tekniskt men den sociala
biten dar man distribuerar och visar upp det man gjort skdts i storst utstrackning av spelarna
sjalva. Man kan nog séga att Internet har gjort detta valdigt enkelt i dagens lage.

Moddare ar saledes en typ av lead users. Detta ar en del av moddarens arv fran
hackerkulturen. De har de tre kriterierna som von Hippel diskuterade uppfyllda. De har
motivet, de vill dela med sig av sina verk och de kan enkelt distribuera sitt material éver natet.
Motiven till att gora en mod kan antingen vara inomboende i form utav en sjalvforverkligande
upplevelse men vissa vill dven kanske bli upptackta av spelproducenter som talanger.

2.3.2.3 Leveldesign

Manga agnar sig at att gora banor och konstruera platser. Detta sker ofta med hjélp av olika
verktyg som antingen publiceras av speltillverkarna eller av personer i communityn. Detta ar
en aktivitet som kraver kunskap om verktyget men inte nagon ingdende kunskap i
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programmering eller liknande. Det kan rdra sig om att anvanda en s.k. vérldbyggare for att
skapa en bana som du sjalv och/eller andra kan spela pa. Dessa typer av verktyg kan antingen
ha utvecklats av anvandarna sjalva eller, aterigen, vara ett tekniskt hjalpmedel gjort av
spelproducenten. Det som &r intressant med denna typen av bidrag ar att alla anvandare kan
pa detta satt bygga upp en egen plats dar man sjalv bestimmer miljons egenskaper.

Leveldesign ar i regel inte en sa véldigt avancerad form utav bidrag. Om man lar sig anvéanda
ratt verktyg sa kan man relativt snabbt borja konstruera banor. Pa siter som leveldesign.nu sa
publicerar sedan anvandarna sina skapelser. Har kan aktiviteter som réstning pa bast gjorda
banan dga rum samt uppladdning och nerladdning av banor.

2.3.2.4 Gora expansioner eller add-ons till spel

Detta innebér att man gor sma hjalpprogram till ett spel. Man kan t.ex. gora sa att man ser hur
mycket kraft en motspelare har kvar eller program som berdknar genomsnittspris pa en vara
som det handlas med i ett Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG).
Denna typ av bidrag kraver programmeringskunskaper och expertis. Man ser darfor inte lika
mycket av sddana har bidrag som av t.ex. banor.

Skillnaden mellan add-ons och exempelvis modding ar att add-ons aldrig & kompletta spel
utan anvénds for att komplettera eller vidareutveckla funktionaliteten i ett spel.

Till det kéanda spelet World of Warcraft sa har det t.ex. dykt upp en rad olika s.k. add-ons som
gor att man kan se vad genomsnittspriset ar for en vara om man skulle vilja salja eller kopa
nagot i spelet.

2.3.2.5 Game Master rollen

Begreppet game master harstammar fran bradspel och ickedatorbaserade rollspel. Ett annat
namn for samma sak ar dungeon master. Den svenska termen &r spelledare vilket beskriver
ganska bra vad det ror sig om. Spelledaren &r den som leder spelet, ser till att reglerna foljs
och presenterar spelet for spelarna. Om man spelar rollspel som exempelvis drakar och
demoner, som var ett populart rollspel framst under 80-talet men har levt kvar som begrepp,
sa presenteras situationer och karaktarer for spelarna som sedan far agera darefter.

En game master brukar inte séllan dven skapa egna aventyr till olika typer av rollspel. Nar
man pratar om game masters i datorbaserade dventyrsspel sa skulle jag saga att det ar framst
denna egenskap man syftar pa samt att i viss man styra spelet genom att lagga fram scenarion
till spelarna. Game mastern behdvs alltsa inte for att uppratthalla spelreglerna eftersom dessa
ar reglerade av dataspelet sjalvt. Dock kan han behdvas for att uppratthalla informella regler
som uppstar eller som kanske laggs till. Han kanske dven behdver introducera spelarna till
spelet och spelidén.

| spel som Neverwinter Nights (NWN), vilket ar ett bra spel att ta som exempel pd game
master-rollen i datorspel, sd finns majligheten att gora scenarion och aventyr. Spelet kan
spelas antingen som ensam spelare eller med flera spelare och det &r i det senare laget som
game mastern figurerar. Denne satter alltsa ihop aventyr eller sma communities som andra
kan valja att spela. Game mastern har ofta ocksa en egen server sa han valjer vilka som far
och inte far spela hans spel (Johnson et al., 2005).

17



Rummets Betydelse for Anvandargenererat Innehall i Pervasivespel
Etienne Thessman

Game mastern i NWN styr spelet under dess gang och iscensétter olika utmaningar for
spelarna. P4 detta satt berikar han och formar spelvarlden for spelarna. Detta ar mojligt via ett
speciellt grénssnitt.

BSP har vissa egenskaper av ett rollspel dar spelaren fa satta sig in i en roll och agera efter en
mangd handelser. Dessutom sa spelar sjéalva historien en central roll i bade rollspel och BSP.
Det finns darmed en stor relevans i den hér typen av anvandarbidrag i forhallande till BSP.

2.3.2.6 Attvara deltagare i ett spel

Som deltagare i ett spel bidrar man genom att vara i den magiska cirkeln. Genom att utveckla
sin karaktar och lamna spar av olika slag i spelet s fyller man spelet av handelser. Som
spelare har man makt att ge sin karaktér en viss betydelse och i vissa spel finns det dven
mojligheter att skapa saker som forblir kvar i spelet.

Hur spelare kan bidra och vad spelare kan &ndra pd i spelet ar styrt av spelets regler men
darmed inte sagt att anvandarnas bidrag ar forutsagbara. De olika satten att spela ett spel pa
samt de olika satten att paverka varlden beror pd hur komplext spelet ar. Detta styr vilka olika
mojligheter spelaren har att vara kreativ i spelet.

Till de olika typerna av bidrag kan man se exempelvis strategier, &ndring av regler (t.ex. att
man i ett spel mot en annan spelare kommer dverrens om att man inte far beskjuta nagon som
inte & bevapnad fast detta ar mojligt s.k. fair play eller dylikt), olika typer av sociala
aktiviteter mm. | MMORPG sa kan man se spelare som traffas och agnar sig at andra typer av
spel eller aktiviteter. Det forekommer att man bedriver olika ceremonier i spelet som spelarna
sjalva haller i. Ett exempel pa detta ar bl.a. giftermal. Personer som fattat tycke for varandra
kan komma att arrangera giftermal mellan varandra i spelet vilket inte stods av tillverkarna
men anda ar mojligt.

Aktiviteter som man kan agna sig at i spel kan variera valdigt och det kan t.o.m. vara sa att

man spelar andra spel i ett spel. En person satte t.ex. upp en teatergrupp i spelet World of
Warcraft.
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3 Teori

| denna del ska jag presentera det teoretiska underlaget som jag har anvéant mig av i min
undersokning. Jag kommer nu borja med att presentera teori kring begreppen plats och rymd
vilka har en central betydelse i rapporten vad galler en persons uppfattning av rumslighet.
Efter detta sa kommer jag ta upp teorier om spel och de tillstand som en spelare befinner sig i
nar denne spelar. Tillstandet kallas den magiska cirkeln och forklaras senare. Slutligen gar jag
in lite mer teoretiskt pa &mnet om anvéandargenererat innehall. Det kommer senare att visa sig
hur den magiska cirkeln, kanslan av rumslighet och motiv for anvandargenererat innehall
hanger ihop i denna undersdkning.

3.1 Madénniskans forhéllande till platser och rymd

Hur manniskan forhaller sig till platser och rymd kan vara intressant ur manga aspekter nar
det galler spel i allménhet men &r definitivt intressant nér det galler verklighetsspel. BSP
spelas ju i en interaktiv form med verkligheten som skadeplats och det &r darfor jag har valt
att titta pa teorier om rumslighet.

I en artikel av Paul Dourish sa pratar han om plats (place) och rymd (space). Dourish forklarar
att plats till skillnad fran rymd ar nagot som for oss manniskor rymmer mening. Alltsa sa ar
en plats en rymd med mening. Han syftar till en borjan pa fysiska platser men gar aven vidare
till att rora sig pa en mer abstrakt niva dar rymd och plats ar begrepp som finns i situationer
mellan ménniskor och i deras kommunikation (Dourish, 1996). Tio ar senare publicerar han
en ny artikel med begreppen rymd och plats. Denna presenterar en &nnu djupare och mer
komplicerad relation mellan rymd och plats (Dourish, 2006). | denna artikel sa atervander
man till dessa begrepp i ljuset av den teknik som utvecklats mellan 1996 och 2006. Begreppen
vavs dnnu djupare in i sammanhang dar man utforskar sin omgivning med hjélp av teknik.

Processen att ga fran uppfattningen av rymd till uppfattningen av plats gérs med hjélp av
reflektion. Genom att aktivt reflektera kring en omgivning sa goér man den kand och
forknippar den med en kontext eller mening. Pa detta satt sa blir det for oss en plats nar den
kan betecknas som nagot med betydelse och sammanhang.

Doursishs princip ar citat: ”Space is the opportunity; Place is the understood reality” alltsa &r
rymden potentialen eller mojligheterna och platsen det som &r den forstadda verkligheten.
Med detta menas att innan du lart kdnna platsen sa existerar for dig rymden och rymden
rymmer oandligt manga majligheter. Nar man borjar lara kdnna denna och férnimmelsen av
plats trader in sa minskar antalet mojligheter och man ser platsens begransningar. Lat oss ta
ett exempel med nagot som vi kan relatera till konkret, namligen ett rum med stangd dorr:

Du §_tér utanfor rummet och ser endast en stdngd dorr. Vad finns i rummet? Hur ser rummet
ut? Ar det ens ett rum eller finns ett stup pa andra sidan? P.g.a. erfarenhet sa kan man siga att
vissa saker ar mindre troliga att rummet skulle innehalla men i princip vet vi ju inte.

Du 6ppnar dorren och du ser nu en védgg som delar av en bit av rummet, ett bord, en stol och
en lampa. Fran att ha kunnat rymma oandligt manga olika saker eller egenskaper sa rymmer
nu rummet bara ett fatal egenskaper och saker. Rummet ar definierat av sina begransningar
som véggar och mobler, vilket gor att vi inte kan rora oss hur vi vill i det, och vi har en visuell
bekraftelse pa innehallet.
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Det vi gor harnast ar att klassificera detta rum till att rymma en mening eller funktion ocksa.
Detta kanske ar ett stalle du ska bo pa och da klassificerar du detta som “hemma”. Kanske en
matsal eller en arbetsplats och da klassar du det enligt de funktionerna. Rummet har nu fatt en
kontext och du kan nu referera och associera till detta.

For att sammanfatta egenskaperna hos rymd respektive plats samt ge en overskadlig bild av
dessa sa tankte jag placera ut plats och rymd i en graf. Grafen &r tredimensionell och spanns
upp av 3 vektorer som jag tyckte beskrev rymden och platsens egenskaper.

Rymden &r
o Mojligheter
e Ospecificerad
e Frdmmande

Platsen ar
e Begréansad
e Specificerad
e Familjar

Figur 3 —=Volymen som en tankt graf spanner upp for
rymd respektive plats

Nar du upptacker platser s reflekterar du 6ver rymden. P& detta satt upptacker du dess
egenskaper och funktioner. Ett sétt att reflektera 6ver sin omgivning &r att interagera med den
och detta &r dven en av de mest naturliga satten att reflektera pa enligt mig. Genom att aktivt
engagera sig i att interagera med miljon sa upptéacker vi den ocksa. Likt ett barn som for forsta
gangen stoter pd en ny miljo sa kanner den, smakar, klattrar, lyssnar, etc. for att uppticka
rymdens begransningar, funktioner och egenskaper. Barnet interagerar pa alla sétt tillgangliga
for detta. Nar man ror sig i verkligheten sa kan man alltsa uppleva en fysisk plats pa manga
olika satt genom sina sinnen och genom att interagera med den. Detta kan gora denna aktivitet
att lara kanna rymden till en mangfacetterad upplevelse.

Dourish drar &ven in dessa begrepp i tekniska sammanhang och vad tekniken gjort for
manniskans uppfattning av plats och rymd. Tekniken erbjuder inte bara manniskor virtuella
platser och rymder att upptécka och bruka, utan den erbjuder &ven nya sétt for manniskan att
upptacka sin omgivning pa, inte minst genom pervasivespel. Som exempel pratar han om spel
som Can you see me now, dar man med hjéalp av GPS och Internet jagar andra spelares
virtuella avatarer i den fysiska verkligheten. Pa detta satt sa upptacker man omgivningen pa
nya satt samt etablerar nya forhallanden till den (Dourish, 2006). Denna observation ar
intressant att ldasa om och jag avser att titta pa hur mina testpersoner reflekterar over
verkligheten i kontexten som spelare.

Processen att ga fran rymd till plats sker inte endast ute i den riktiga varlden. Tittar man pa
dataspel sa ar det samma sak dar. Detta ar intressant att titta pa eftersom spelarens situation i
ett konventionellt dataspel paminner mycket om den som spelaren i BSP befinner sig i vad
galler rumslighet. Likt en avatar i ett dataspel sa ar interaktionsmojligheterna med
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omgivningen begransade. | ett dataspel ar det fraga om kapacitet och teknisk funktionalitet
som begrénsar den grad av interaktion som ar mgjlig med den virtuella omgivningen. | BSP &r
du passagerare i en bil och kan inte interagera med omgivningen pa annat satt &n genom din
mikrofonattrapp och till viss del din handenhet. | bada dessa fall sa & mangden satt att
interagera pa begransat och darmed presenteras mojligheten av att kunna dra slutsatser mellan
dessa vad galler mojligheten att skapa sig en kénsla av plats under dessa forutsattningar
(Bidwell et al., 2006).

En studie som tar upp begreppen rymd och plats samt dess roll i dataspel &r rapporten
Emplacing Experience. | denna studie, som ligger till grund for rapporten, har man forst tagit
med personer ut i riktiga miljoer med en kamera monterad pa huvudet och mikrofon.
Promenaden varade i 20 minuter for var och en av deltagarna och de fick beratta om miljon
och deras forhallande till den for testledaren som foljde med dem runt. Syftet med denna
studie var att se hur man som person forhaller sig till olika platser for att dra lardom av detta i
skapandet av dataspel. Forutsattningarna for att skapa kénslan av plats tillgodoses inte i
tillracklig utstrackning i dataspel i dag anser forfattarna av rapporten. De anstrangningar som
anda gors i spel for att skapa kéanslan av plats vad galler interaktionsmojligheter och
detaljrikedom, kan ofta ga forlorade da man som spelare endast besoker vissa stéllen i spelet
en enda gang. For att fa en genuin kénsla av plats maste man aterbesoka ett stélle flera ganger.
Detta hander i spel endast om man har svart att komma vidare i spelet, om man dvar eller om
platsen har en funktion som man behdver ha tillgang till. Vidare fastslog alltsa rapporten att
det man absolut kunde fa uppfattningen av plats i dataspel genom de interaktionssatt som
fanns. Detta ar en viktig slutsats for min rapport eftersom det pekar mot att uppfattningen av
plats kan infinna sig genom en begransad, virtuell eller fiktiv interaktion och inte endast en
verklig (Bidwell et al., 2006). Visserligen sa spelas ju BSP i verkligheten men sjalva
interaktionen nér du sitter i bilen ar trots allt begréansad och i allra hégsta grad fiktiv.

Det som framhdlls i deras testresultat var att manniskan har tre olika satt att relatera till platser
pa. Dessa tre var tid, begransningar och funktioner.

e Platser ur ett perspektiv av tid

Nar man besoker en plats sa har man ett minne av hur den sag ut sist man sag den. Man
kommenterar vad som har forandrats och relaterar till platsen sa som den sg ut tidigare. Vad
manniskan gor dr att tanka pa platsen som ett stalle som befinner sig i en bubbla avskiljd fran
resten av varlden. Man forhaller sig helt enkelt till den minnesbild man har och refererar till
denna nar man refererar till platsen. Detta &r precis sa en plats far mening hos oss, genom den
bild vi har av den i vara tankar. Det &r forst nér vi har registrerat den som vi kan tala om ordet
plats istallet for rymd.

e Platens begransningar

En plats kan ha egenskaper som begréansar vara satt att interagera med den. Platsen kan vara
sa stor att vi inte kan besoka hela arean, ha faror eller andra begransningar som gor interaktion
svar. Dock blir det en plats hos en person och inte en rymd eftersom begransningarna aven
blir del av en definition av platsen.

e Platsens funktion

Vi kan fa en kansla av plats med avseende pa dess funktion. | dataspelet Eve-online sa
ordnade spelare handelsplatser som gjorde att folk besokt dessa frekvent (Bidwell et al.,
2006). En plats funktion kan alltsa placera den i ett sammanhang for en person. En motesplats
t.ex. ar en plats dér inte mycket interaktion sker med miljon men anda har en association hos
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en person. Pa detta satt kan funktionen hos platsen vara lanken for att personen ska ha en
anknytning till denna.

| den har rapporten sa kanns dessa begrepp absolut relevanta och nér det géller spelares vilja
att bidra med innehall i verklighetsbaserade spel sa har det till stor del att géra med vad de har
for forhallande till omgivningen. Mer om detta senare.

3.2 Teorier om spel

For att kunna prata om bakomliggande motivationer samt hur jag ser pa de olika satten att
bidra i spel sa ska jag presentera en del teorier om spel.

3.2.1 Vad ér ett spel?

Man kan borja med att stilla sig fragan vad ett spel egentligen &r? Spel har sakerligen
figurerat kring ménniskan praktiskt taget lika lange som manniskan har kunnat fantisera och
leka. Det ar just dessa tva ingredienser som ar basala i ett spel. Man maste anvanda sin fantasi
till att latsas att man maste folja vissa regler och man maste leka. Med begreppet leka menar
jag sadana aktiviteter som ar ickeessentiella och i nagon utstrackning lustfylida eller pa annat
satt dramatisk eller spannande. Lek till skillnad fran spel kan uppsta pa mer spontan basis utan
regler eller forberedelser. Leken &r pa detta satt mer primitiv an ett spel. Aktiviteten lek &r
hursomhelst en essentiell ingrediens i spelet.

Fragan vad ett spel ar har en stor roll i de mer okonventionella spelen. Till dessa spel raknar
jag BSP. Har hittar man nya satt att spela och nar det inte langre finns nagot konkret
granssnitt eller spelplan s& blir granserna for vad ett spel ar suddiga. | BSP sa spelar man
medan man aker som passagerare i en bil och interagerar med sin omgivning som &r
verkligheten. Man befinner sig i ett gransland dar det inte ar helt tydligt vem som &r en
deltagare i spelet och vem som inte ar det. | detta gransland sa blir det ocksa intressant att se
hur spelargenererat innehall figurerar samt om andra motiv kan finnas an de som finns for
konventionella spel. Det finns for dvrigt mycket intressant material om vad ett spel kan och
inte kan vara som gar att finna bl.a. genom Sveriges Rollspel och Konfliktspelsforbund
(www.sverok.se).

Om jag ska forsoka vara konkret och vaga mig pa en definition pa vad ett spel &r sa kan man
titta i litteraturen. | Gamedesign and Development: Fundamentals of Gamedesign sa sager
man att ett spel & en form utav lek som forsiggar i kontexten av en latsasverklighet dar
deltagarna forsoker na atminstone ett obligatoriskt, icketrivialt mal genom att handla innanfor
ramen av ett regelverk. |1 boken Rules of Play sa har man dessutom sagt att produkten av ett
spel maste vara i formen av nagot kvantifierbart resultat (Adams et al., 2007).

Ett spel brukar som sagt vanligtvis ha ett mal. Man skulle kanske, i enlighet med definitionen
ovan, t.o.m. saga att ett spel maste ha ett mal. Dock kan malet med ett spel variera. Det
behover t.ex. inte alltid vara att vinna. Detta later kanske motséagelsefullt men tittar man
exempelvis pa datorspelet Simcity, som absolut &r ett spel, sa ar malet att inte fa slut pa
pengar. Sa lange man har pengar sa fortsatter spelet och saledes gar det inte att vinna. Malet ar
att standigt ha pengar.

Med mal sa syftar definitionen snarare pa en central aktivitet eller ett tillstdnd som ska
uppratthallas. Det &r kring detta som spelutvecklare bygger upp ett syfte med spel. Mal, eller
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kanske kan man séga syfte, ar i denna bemarkelse ett begrepp som rymmer manga meningar
nér det galler spel och fungerar darfor vél i definitionen.

Jag maste saga att definitionen som presenteras i Gamedesign and Development ar den som
jag kanner stammer bast dverrens med det som jag skulle kalla for spel. Dock s& kanner jag,
precis som de ocksa reserverar sig mot i boken, att det finns andra situationer som mycket vl
kan vara spel utan att ha alla dessa komponenter. Ett exempel skulle kanske kunna vara de
som véljer att utfora andra aktiviteter innanfor ramen av ett spel. En spelare i mmorpg-spelet
World of Warcraft som jag kom i kontakt med gor just detta. Denne spelare hade bérjat satta
upp teatergrupper i spelet och dgnade sig at andra saker an "malet” vilket egentligen ar att
utveckla sin karaktdr. Detta beteende i spel kan vara intressant att spekulera kring i flera
avseenden inte bara huruvida det gar emot definitionen av spel. For mig ar det dock mer
relevant att se hur anvandare kan generera innehall i spel som spelare i spelet. Om man
genererar innehall i spelet genom att spela bland andra sa &r spelet inte bara verktyget som
spelaren anvander sig av till att generera innehall, utan aven distributionskanal. Detta &r
intressant for BSP da jag tror att det ar just denna modell som ar relevant for spelets framtid
som plattform for anvandargenererat innehall. Inga andra kanaler skulle behdva etableras och
man skulle ge spelarna majlighet till att dela med sig av sitt innehall véldigt enkelt.

3.2.2 Magiska cirkeln

Begreppet Magiska Cirkeln togs fram i boken Den lekande manniskan (utgiven som Homo
Ludens pa bl.a. Engelska), skriven av Johan Huizinga, dar den anvands for att beskriva
manniskans olika tillstand i lek respektive i “verkligheten” dvs. inte i lek. Denna symbolik
fungerar valdigt bra och har anvants i en méngd litteratur om spel och speldesign. Att befinna
sig i den magiska cirkeln ar att vara i ett tillstand av spelande. Detta innebar att man ger sig
hén at vissa principer (Huizinga, 1938/2004). Da det i vanliga fall finns fysiska avgransningar
for spel, som t.ex. spelplaner eller granssnitt, sa spelar man i BSP i verkligheten och har
darfor inte nagra tydliga avgransningar. Man kan inte helt séga vad som befinner sig i eller
utanfor spelet. Sa lange man sjélv befinner sig i den s.k. magiska cirkeln kan i stort sétt hela
verkligheten vara din spelplan och allt runtomkring dig tillhora spelet. Det &r denna magiska
cirkel som ska uppratthallas med hjalp av bra spelupplevelse.

Jag ska hér nedan forsoka att ge en utforligare bild av begreppet magiska cirkeln och
principen med denna.

3.2.2.1 Att latsas

For att kunna spela ett spel sd maste man ga med pa att folja spelets regler. Man latsas bl.a. att
man maste folja reglerna och att spelets mal ar av icketrivial betydelse. For visst ar det sa att
man latsas. Vem har bestamt hur man far rora sig i schack t.ex.? Det &r inte fysiskt omojligt
att réra pjaserna pa annat satt &n det som anges i reglerna men man gar med pa att det &r
forbjudet. Samma sak nar det galler att forsvara kungen. Man latsas dven har att denna pjas &r
extra viktig och att man ska forsvara denna. Man tillskriver varden till saker i spelet som
egentligen inte har nagot varde. Man ger sakerna ett artificiellt varde som galler i spelet och
valjer att folja de regler som finns i spelvérlden.

Om man tittar pa idrott, som ocksa &ar en form utav spel, sa finns det nog de som inte ser
dimensionen “att latsas” sa tydligt. Man utfor ju fysiska handlingar och det far fysiska
konsekvenser. Inget ar val mer verkligt an nér en friidrottare hoppar 6ver en ribba eller néar
djurgarden tar sm-guld i hockey? Visst ar det vi ser verkliga handlingar som utspelar sig pa en
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fysisk plats. Vinsten ar inte sallan ocksa den en typ av fysisk trofé. Men tittar vi pa sjélva
innebdrden av handlingarna och det som forsiggar sa ar ju det tillskrivna eller tillférda varden
som gor allt spannande. Vad hander t.ex. rent konkret nar nagon skjuter in en puck i ett mal?
Jo, inget férutom att en puck landar i ett nat! Anda orsakar det vild uppstandelse. Man ltsas
helt enkelt att detta &r viktigt och tillskriver stor prestige i att vinna och att géra mal. Vi latsas
alltsa att malet i sporten ar av icketrivial betydelse. For ndgon som aldrig sett idrott eller hade
nagon vetskap om spel skulle det vara svart att se motivet for de otroliga fysiska insatserna
som laggs pa att gora mal eller hoppa hogt. Denna personen skulle ju helt enkelt inte ha
tillskrivit samma starka betydelse till handlingarna. Han skulle se dessa handelser som ganska
triviala och inte nagot att hetsa upp sig over.

Motivet till att latsas ar dels inlevelsen i spelet. Inlevelsen kan bero pd att man blivit
fascinerad av nagot av spelets element sa som berittelse, grafik, utmaning mm. och darfor
inte vill sluta spela. 1 BSP sa beror inlevelsen mycket pa att uppratthélla illusionen av att
interaktionen genom mikrofonen med verkligheten &r verklig.

3.2.2.2 Reglerna

Reglerna ar, som jag sa tidigare, dven de fiktiva. Man latsas att man inte far bryta dessa regler
aven fast det oftast inte finns nagon juridisk lag som uppratthaller dem, om det nu skulle vara
rattsliga konsekvenser som man var radd for. Vidare kan man diskutera om inte lag och
konstutition ar spelregler i sig men det ar att ga djupare an vad denna rapport kraver. Man
kommer hursomhelst 6verrens i spel om att man ska folja reglerna och man kommer ocksa
Overrens om vad som é&r viktigt i spelets bemarkelse. Den magiska cirkeln skapas av att
spelarna gar med pa att latsas samma sak och vad som éar viktigt.

| datorspel sa brukar det finnas begrénsningar och tekniska sparrar som gor att man inte
behover veta vad som ér tillatet och inte tillatet. Man kan helt enkelt préva olika saker och
fungerar det sa far man gora det. | datorspel dar flera spelare spelar tillsammans kan det dock
uppsta ytterligare regler. Dessa handlar ofta om hur man ska uppfora sig eller instruktioner
som géller det satt som spelet ska spelas pa. Dessa regler bygger pa 6verenskommelser mellan
spelare och kan brytas. Det hela bygger pa att alla uppratthaller den magiska cirkeln genom
att folja reglerna precis som i icke datorbaserade spel.

Detta ar dven det som skiljer spel man spelar sjalv fran spel som man spelar tillsammans. Néar
man spelar sjalv sa stiger man in i den magiska cirkeln genom att bestamma sig for att spela.
Man valjer sjalv nar man ska borja och nar man ska sluta latsas. Spelar man tillsammans sa
maste alla vara dverrens om att latsas samma sak dvs. vilka regler som inte far brytas och vad
det icketriviala malet ar.

Detta ger forhoppningsvis en bra bild av varfér man pratar om en magisk cirkel. Begreppet
symbolisera att man befinner sig i ett tillstand eller en varld dar andra lagar och prioriteter
finns. Likt en magisk cirkel sa omringas man av spelvarlden och man isoleras fran omvérlden.
Man kan inte séllan ocksa ga in i en roll och bli ndgon annan under spelets gang.
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3.2.3 Metaspel

Metaspel ar ett begrepp som syftar till aktiviteter innan eller efter spel. Dessa aktiviteter kan
vara att dva, forbereda ett spel, diskutera resultaten, skryta, hana, etc. Detta ar alltsa en stor
foreteelse som ar en produkt av sjalva spelet. | aktiviteterna som klassas som metaspel ser
man mycket anvandargenererat innehall. Jag kommer att aterkomma till dessa aktiviteter i
kapitlet om anvandargenererat innehall.

3.2.4 Berattandets roll i spel

Narrativ och berattande har en varierad grad av relevans i olika spel. | BSP sa &r speldesignen
gjord som en interaktiv historia. Spelaren far gora vissa val och paverka hur spelet fortgar.
Awven fast spelaren &r en spelare och inte en passiv lyssnare s& ar hans uppfattning om spelet
och dess handling baserat pa historier som presenteras for denne.

Det debatteras i olika spelkretsar och bland teoretiker om vad berattandet har for betydelse i
spel. Vissa hdvdar att historier inte hor hemma i spel och att anledningen till det som gor
spelupplevelsen bra har mer renodlade spelteoretiska grunder. Andra hdvdar att historien ar
viktig och spelar en betydande roll for spelupplevelsen (Adams et al., 2007).

Vissa typer av spel har en valdigt val utarbetad historia medan andra spel inte har nagon alls.
Ska man t.ex. spela schack eller ett liknande spel sa skulle det antagligen kannas valdigt
paklistrat att forsoka hoja spelupplevelsen med en historia. Sjalva spelet som sysselsattning
med regler och beléningar fungerar som tillracklig motivation for att en spelare ska engagera
sig (Adams et al., 2007).

Om man tittar pa dataspel, speciellt aventyrsspel, sa har ofta berattandet en central roll i
spelet. Det handlar ofta om en bakgrundsberattelse, en introduktion till vad spelet handlar om
samt en presentation av karaktarerna som figurerar i spelet. | dessa fall kan en Vél
genomarbetad historia 6ka spelupplevelsen. Om spelet ar langt, dvs. kommer att ockupera
spelaren lange, sa ar det viktigt att ha en historia att flja. Denna hjalper till att behalla fokus
pa uppgiften och &r en nédvéandig dimension for att det ska vara intressant att fortsatta framat i
spelet. Man kan séga att ju mer komplext och tidsédande ett dataspel eller dventyrsspel ér,
desto storre &r behovet av en historia. (Adams et al., 2007).

Bakgrundshistorien kan spelaren i regel inte andra pa och det ar ganska séllan spelaren har
nagon storre paverkan pa den évergripande historien som man foljer under ett spels gang. Ett
av skélen till detta ar utmaningen att skapa ett tillrackligt intressant narrativ genom spelarens
handlingar (Barles et al., 2007). En intressant historia bygger i stor utstrackning pa bra
dramaturgi och dynamik som manusforfattare anvander for att engagera en publik (Foss,
1992). Denna dynamik har man inte kontroll 6ver nar man lamnar 6ver historieskapandet till
anvandarna. Detta ar ett omrade som det forskas mycket inom men som jag inte kommer att
ga djupare in pa.
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Denna rapport kommer inte heller féra en tes eller definition om interaktiva historier. Detta
omrade &r stort och fyllt av olika asikter i spel- och forskningsvarlden. Pa detta satt skulle
man kunna séga att omradet &r svart att overblicka. Har nojer jag mig med att sdga att
interaktiva historier och valarbetade bakgrundshistorier till spel kan bidra till en béttre
spelupplevelse och dven inspirera till anvandargenererat innehall. Vilken roll berattandet kan
komma att ha i BSP nér det géller anvandargenererat innehall kommer jag att ta upp senare i
rapporten.

3.3 Anvéndargenererat innehall

Motiven till att bidra med innehall ar till stor del socialt grundade. Utan dessa sociala
incitament kan det bli svart att fa folk att bidra med innehall i BSP. Jag ska forklara hur en
person kan hitta motivation i en social kontext for att hjélpa eller skapa till andra. Mycket av
drivkraften ligger i det som von Hippel tidigare pratat om.

De tre kriterier som von Hippel pastar maste finnas for att anvandargenererat innehall ska
uppsta, som jag berorde i bakgrundskapitlet till denna rapport, ska jag nu presentera.

1) Ett motiv till att vilja utveckla och bidra

2) En vilja att dela med sig av sina innovationer

3) Distributionen av det skapade ska vara enkel, billig och kunna konkurrera med
kommersiella sétt att distribuera

3.3.1 Inneboende och extern motivation

Jag har i figur 2 forsokt att illustrera hur motiv, vilja att dela med sig och goda
distributionsmojligheter hanger ihop med inneboende och extern motivation, och behovet av
en enkel 16sning for distribution. Jag ska kort forsok forklara denna illustration innan jag gar
djupare in pa inneboende och extern motivation.

Inneboende Extern
Motivation Motivation

Motiv _

Viljan att dela med sig

Goda
Distributionsmdjligheter

Figur 4 -von Hippels tre forutsattningar och deras relation till
motiven for anvandargenererat innehall

I Hippels forsta punkt over de forutsattningar som ska finnas for att anvandare ska borja
tillverka eller bidra till produktutveckling ligger motivet. Denna punkt gar lite in i den andra
punkten som &r viljan att dela med sig. Viljan att dela med sig &r en kalla for bekraftelse i sig
vilket ar ett motiv. Om man vill dela med sig sa finns oftast dven viljan att visa upp det man
gjort. Detta galler ofta i de fall dar dataspelare delar med sig av egenhandigt gjorda banor
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mm. Det ar en del av antingen inneboende eller extern motivation (Benkler, 2006). Jag ska
aterkomma till dessa begrepp lite senare i rapporten.

Viljan att dela med sig ar ocksa beroende av hur latt det ar att distribuera sina innovationer
och da tanker jag fortfarande speciellt i kontexten av dataspel. Kan man inte dela med sig pa
ett enkelt satt eller har nagon som distribuerar materialet at sig sa kan man hammas i sin vilja
att dela med sig av sin skapelse till andra.

Om vi ska aterga till vad jag menar med inneboende respektive externa motiv sa ska jag
forklara hur de enligt Benkler fungerar. De inneboende motivationerna bestar av en personligt
anknuten drivkraft. Om man ingar i en population eller annan social gruppering/samhalle kan
det vara att man vill efterstrdva att folja reglerna och bli en god medborgare. De inneboende
motivationerna &r inte sallan kulturellt anknutna. Det som kannetecknar dessa inneboende
motiv ar det egna kravet pa sig eller den egna asikten. Denna typ av motivation ar hogst
attraktiv att framkalla eller forsoka uppmuntra for en spelproducent.

De externa motivationerna existerar i form utav exempelvis pengar. Det kan dven vara hot
eller forvantan av repressalier som far en manniska att gora pa ett visst satt.

Inneboende respektive externa motivationer verkar i vissa fall pa motsatta satt. D.v.s. nar man
Okar de externa motivationsfaktorerna, minskar man de inneboende. Man kan faktiskt prata
om att man gér méanniskor mindre angelégna till att bidra om de blir erbjudna beléningar eller
patryckningar utifran om de fran bérjan hade inneboende motivation for sin verksamhet. Ett
exempel pa detta ar en studie som gjordes pa 70-talet dar Richard Tittmus gjorde en studie
som jamforde det brittiska och det amerikanska bloddonationssystemet. Han fann att det
brittiska systemet gjorde att sjukhusen hade mindre brist pa blod och blodet holl en hdgre
kvalité i form utav mindre risk for hepatit och andra sjukdomar an systemet i USA. Det
brittiska systemet byggde pd invanarnas vélvilja och ett medborgerligt ansvar medan det
Amerikanska systemet byggde pd monetér beléning. Det visade sig att nar USA senare gick
over till en modell som mer liknade det brittiska sa ckade kvalitén pa blodet samt man fick
storre tillgang till donatorer. Nu kunde &ven de som inte behévde den blygsamma slanten
tanka sig att bidra (Laukkanen, 2005).

Man kan prata om stolthet eller sjalvkéansla i en community. Om man erbjuder en invanare
pengar for att gora ndgot som kan anses vara en medborgerlig plikt och darfor redan har ett
stark inneboende motiv, s& har medborgaren tva val:

1. Han kan ta emot pengarna och utfora uppgiften. I och med detta sa gar han tyst med pa
att han &r en bristfallig medborgare som inte forvantas gora sin plikt. Han godtar att
han &r misstrodd.

2. Han kan behalla sin stolthet genom att inte ta emot pengarna men dd maste han dven
avsta fran att utféra uppgiften. Beléningen och uppgiften ar sammankopplade och
inarbetade i systemet sa han kommer aldrig att bidra med sin tjanst gratis. Detta ar
uppenbarligen inte forvantat och kommer darfor inte ifragasattas (Benkler, 2006).

Att tillford extern beloning kan motverka den inneboende motivationen skall man vara

medveten om nar man vill f& anvandarna att bidra. For den sakens skull ar det inte alltid s& att
extern beldning motverkar inneboende motivation.
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Hur interna och externa motiv paverkar viljan att bidra ar aktuellt att studera oavsett om vi
pratar om okonventionella spel eller konventionella spel. | BSP sa aterstar forutom att skapa
ratt sociala forutsattningar, att identifiera vad de spatiala faktorerna har for betydelse: om
dessa faktorer utgor en intern eller extern influens pa spelaren.

3.3.2 Communityn

Som n&mnts tidigare &r den sociala faktorn betydande nér det géller motivationen till att skapa
innehall och detta géller i s& gatt som alla de ovanstaende exemplen av anvandargenererat
innehall. Mycket tyder pa att en s.k. community &r nodvandig for att spelare ska vilja bidra.
Motiven som dominerar verkar vara anknutna till ett storre sammanhang an bara spelaren
sjalv, atminstone i de allra flesta fall. Viljan att dela med sig och att visa upp det man gjort
verkar vara stor.

| rapporten Nurturers: A creative player segment and their motivations in multi-player games
tar man upp motiv som knyter an till att ingd i ett socialt sammanhang. Det refereras till
sociala teorier och man delar upp anvéandarna i olika roller som de antar for att pa ett eller
annat satt tjana eller inga i en community (Johnson et al., 2005).

I Nurturers tittar man pa olika typer av anvandargenererat innehall dels pa en community site
som heter Habbo Hotel, ett spelet Newerwinter Nights, Live rollspel och ett spel eller man
kanske ska sdga foreteelse som heter Geocashing. De tva sistnamnda ar vad man skulle kunna
bendmna som icke konventionella spel och &r darfor intressanta. Dock kan man &ven se
relevans for BSPs del i de slutsatser som dras fran de andra konventionella spelen. Om det
exempelvis ar en social motivationsparameter i virtuella sammanhang som man vill pavisa,
gar det ju bra att undersoka i princip vilken social foreteelse som helst i
fleranvéandarsammanhang.

Slutsatserna fran rapporten sager att de som bidrar faller inom fyra typer av
motivationskategorier. Dels finns det de som vill uppratthdlla communityn och dess regler.
Dessa forvantar sig till viss del att det ska finnas en typ av balans i samhéllet dar folk bidrar
personligen till samhéllets fordel. Den andra kategorin dar de som vill ha ett rykte. De presterar
for att klattra i den sociala hierarkin och sdker de andras uppskattning. De vill bli bekraftade
och deras beldning ser de som att bli behandlade som V.I1.P. En tredje kategori tillndr de som
far sin tillfredstallelse av att forandra spelvérlden. Detta ar en mer sjalvforverkligande
kategori av manniskor som vill ge utlopp for en talang. Det kan vara att skriva kod eller skriva
berattelser etc. De kanner att de &r bra pa detta och vill visa upp det i spelvarldens forum. En
subkategori ar de som aktivt berikar spelvarlden och tycker om att se hur andra spelare
interagerar med deras skapelser. De vill se vad som hander i framtiden i spelvérlden och vill
vara med och foréndra. Att bara socialisera ser de i rapporten som en fjarde kategori. Har ar
folket som bara vill vara med vanner eller fordriva tiden genom att umgas. De existerar bara
som spelare i varlden men lamnar &nda ett bidrag genom att finnas dar. De berikar helt enkelt
spelet genom att fylla ut samhallet.

Rapporten sdger dven i slutet att det kan finnas andra kategorier &n dessa i sammanhang som
Live rollspel men att detta inte undersoks nédrmare. De identifierar t.ex. att de som gor aventyr
till rollspel anvénder detta som en publiceringskanal for sina historier. Dock tror jag inte att
rollspel ersatter viljan att skriva en linjar berattelse som en novell utan det ar helt enkelt en
annan typ av beréttande.
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Det finns dven andra motiv som t.ex. monetéra beléningar eller att man vill bli upptéckt av
nagon speltillverkare. Dessa motiv kommer utifran snarare an fran inneboende motivation i en
manniska och det & som bekant just den indelningen som jag valjer att géra vad géaller motiv
for bidrag i denna rapporten: inneboende och externa motiv.
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4 Metod

Detta &r en fallstudie. Det som k&nnetecknar en fallstudie &r att resultaten kan generaliseras i
den man andra situationer eller spel paminner om den som ar féremal i denna studie. Detta
faller ju naturligtvis inom rimlig logik men jag ska forsoka att komma fram till nagra resultat
som kan ténkas gélla generellt for verklighetsbaserade spel eller kanske t.0.m. spel.

Jag har bedrivit kvalitativa studier dar jag istéllet for att forsoka kvantifiera resultaten forsokt
tolka mening och relevans ur materialet. Férdelen med denna typ av undersokning ar att man
far in véldigt mycket data och man kan analysera det pa djupet. Dessutom sa ville jag se hur
spelaren tanker och hur de beter sig och fa en battre forstaelse for helheten. Vad man ocksa
kan se ar att detta omrade ar nytt och det ar svart att lokalisera och kontrollera alla variabler
som &r inblandade i en san har undersokning.

4.1 Forstudie

I min forstudie sa intervjuade jag och samtalade med producenter som gjorde pervasivespel.
Intervjuerna var ostrukturerade och kretsade mycket kring hur anvandargenererat innehall kan
forekomma i verklighetsspel samt ge en fordjupad inblick i amnet. Producenterna hade
tidigare varit inblandade i spelutveckling och anvandargenererat innehall och hjalpte mig se
vad jag skulle fokusera pa i vissa delar av min studie. | 6vrigt sa var forstudien en ganska
fragmenterad process dar material och information kom in fran producenter och experter vid
I1 samt Swedish Institute of Computer Sience (SICS). Forarbetet gick i stora delar at till att
specificera min uppgift vilket fortsatte en bit in i mitten av arbetet.

4.2 Speltester och observationer

Speltesterna syftade till att observera hur spelarna spelade spelet och hur idén 6verlag togs
emot. Likt anvéndbarhetstester, som syftar till att skapa en béttre anvéndbarhet hos en
applikation, sa syftade detta testet till att ta reda pa vilka brister och mdjligheter som spelarna
upplevde samt hur spelarna forholl sig till verkligheten runt bilen.

Den tekniska utrustningen som jag anvénde for att genomfora testerna var en bil, en dator och
en videokamera.

4.2.1 Tillvdgagangssatt i testerna

Man tog med spelarna ut for att spela pa en s.k. "mock-up”, alltsa icke-fungerande prototyp
av applikationen. Spelarna fick olika scenarion ur spelet uppspelade samt vilken roll spelarna
hade i spelet. Dessa scenarion var kapitel ur spelet dar spelaren fick mojligheten att interagera
med historien och sin omgivning. Spelarna ombads att tdnka hogt samtidigt som de filmades
med en videokamera. Genom att videofilma deltagarna sa kan man fa in vardefull information
under testets gang som man annars kanske hade missat. Man ser hur spelarna beter sig nar de
spelar, deras kroppssprak och miner sager mycket om hur de upplever situationen.

De fick sdga var de riktade sin mikrofon och vad de trodde fanns i eller bakom objektet de

riktade den mot. Pa detta satt skapades en bild av hur anvandare beter sig nar de spelar samt
vad de verkar tycka ar intressant med spelidén.
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4.3 Urval av forsokspersoner.

Jag fick tag i totalt fem testpersoner, fyra man och en kvinna. Dessa var i aldern 30-40 ar.
Dessa personer var antingen helt eller delvis insatta i teorier om datorspel och spelskapande.

Karaktaren av spelet ansag jag vara alltfér komplicerad och svar att satta sig in i for en vanlig
person under de omstandigheterna som testet utgjorde. D& man anvande sig av en
ickefungerande prototyp sa fanns anledning att tro att det helt enkelt skulle vara for svart att
satta in en person utan samma erfarenhet i spelforfarandet. Utdver denna praktikalitet sa ville
jag ha kvalitativ data fran andra personer utanfor projektet som kunde formulera sig i de
termer som hor omradet till. Dessa personer ansags dven ha kapaciteten att tanka sig in i
framtida scenario dar ytterliggare funktionalitet skulle vara tillganglig. Personer med kunskap
om spel och med erfarenhet av att bidra med innehall i spel skulle enklare kunna leverera en
vision om framtidens spel och dven ha enklare att kunna leverera sina asikter pa ett tydligt
satt.

Efter det att man hade spelat en sekvens ur spelet diskuterades ytterligare mojligheter for att
kunna generera innehall samt interagera med andra i spelet. De tankarna och det som for
ovrigt observerades under dessa test 1ag sedan till grund for rapportens analys och slutsatser.

4.4 Koncept for en framtida prototyp

For att ta till vara pa alla de asikter som kommit in vid testerna sa anordnades en fokusgrupp.
Denna hade som syfte att lagga fram nagra olika problem som testpersonerna upplevt med
den nuvarande prototypen och komma fram till hur man ska forbéattra den. Déri fa till stand ett
enklare och palitligare forfarande vad géller etableringen av plats.

4.4.1 Workshop

En workshop &r en aktivitet dar man samlas flera personer for att komma fram till en 16sning
pa ett problem. Tillvagagangssattet ar valdigt praktiskt och fokus ligger pa att arbeta i grupp
mot ett konkret mal.

Jag valde att ha en workshop med spelproducenterna fran 1l for att komma fram till
designforslag som skulle 16sa de problem som jag redovisar i kapitlet Resultat och Analys 2,
Generella forbattringar som kan goéras i BSP.

Workshopen bestod av fyra personer. De delades upp i tva grupper och fick jobba ostort i en
timma med tva fragor som rorde konceptet. Sedan slog man samman de tva grupperna och
man fick dela med sig av det som man hade kommit fram till. Jag gjorde detta for att ingen
person skulle ta 6ver och inte slappa fram andra. Med tva mindre grupper sa hade deltagarna
en storre chans att fa komma till tals.
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4.5 FEtiska hdnsynstagande

Alla som deltog i testerna delgavs villkoren for testets utforande. De fick reda pa deras
rattigheter att avbryta nar de sa ville och under vilka villkor de kunde delges ersattning.
Ersattning som utgick var en biobiljett, pa villkoret att testet avslutades. De tillfragades dven
muntligt om det gick bra att forsoken videofilmades. Innan testet borjade sa fick de skriva
under pa ett papper dar de informerades om det ovanstaende. Detta pappers utférande gar att
finna som bilaga A.

5 Resultat och Analys

| detta kapitel kommer resultat redovisas, direkt foljt av analys. Jag kommer sedan ha en kort
sammanfattning av mina resultat. Kapitlet efter detta kommer aven det att innehalla vissa
resultat och analyser. Anledningen till att jag delar pa dessa ar att de resultaten som redovisas
senare inte direkt bidragit till att driva min tes men &r inte desto mindre anvandbara.
Resultaten och slutsatserna fran bagge dess kapitel ligger till grund for de konceptforslag som
presenteras.

5.1 Att skapa en relation till miljon

De som spelar verklighetsbaserade spel ar forsatta inuti den magiska cirkeln och ser pa
varlden genom en kontextuell lins i rollen som spelare nar de spelar. Detta galler dven i BSP.
Nar spelarna val etablerat sig i den magiska cirkeln sa riktade de mikrofonen mot diverse
objekt och interagerade med miljon kring bilen. Med mikrofonattrappen sa undersokte de
olika objekt som vi passerade och det blev tydligt att spelarna gav objekten ett fokus utdver
vad de annars skulle gett det. Mikrofonattrappen riktades mot portar pa gatan, gasklockor,
parkerade bilar mm. Spelarna fattade intresse for manga av de objekt som passerade bilen och
som annars antagligen inte skulle véackt nagon storre uppstandelse.

Figur 5 -Stegvis krympning av volymen i rymd/plats-grafen
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Skapandet av plats far en central betydelse i handelsekedjan som gar fran det att spelaren
introduceras till spelet till att han véljer att sjalv bidra med innehall. Det galler forst for
spelaren att skapa sig en kénsla av plats pa ett mer abstrakt plan nar denne bekantar sig med
applikationen. Processen sker sa som jag beskrivit i teorin: fran att interaktionen med
applikationen kan ske pa ett oandligt antal satt begransas det till nagra fa satt som ar "ratt” i
kontextens mening. Detta forfarande ar en resa fran rymd till plats vad galler interaktionssatt,
funktionalitet och forstaelse for spelet man spelar. Volymen i den tredimensionella grafen ror
sig till att bli mindre for anvandaren. Nar kanslan av plats etablerats sa har en specificerad
volym etablerats pa det abstrakta planet. Nar detta val ar gjort sa borjar man anvanda spelet
for att utforska vérlden kring spelet. Detta ger spelaren en forutsattning att kunna etablera
kanslan av plats konkret i verkligheten och darmed paverka volymen i grafen som
representerar den verkliga platsen. Dessa tva satt att etablera plats, abstrakt och konkret, kan
ske mer eller mindre simultant i BSP da man lar sig handha spelets kontroller och kontext
genom att interagera med verkligheten och verkligheten ocksa &r en del av kontexten.

5.1.1 Att lara kdnna BSP som spelare

Det spelarna gjorde nar de borjade spela var att de forsokte skapa sig en uppfattning om
funktionaliteten i spelet:

’Spontant kanner jag att jag behdver mer information men jag kan ju testa att rikta
mikrofonen har nu: mot en dorr... Mot en P-automat. Hahaha™

Personen i fraga vill ha mer information och kanner sig uppenbarligen ganska langt ifran en
kansla av plats. Han testar inte desto mindre vilka objekt som genererar ljud.

En annan person riktade mikrofonen mot andra bilar:

Jag riktar mikrofonen mot den dar fula SAABen!”
’Dar star en stor Mercedes parkerad. Den riktar jag mikrofonen pa!”

Andra bilar var ofta i fokus for testpersonerna men denna funktionalitet finns inte i dagslaget i
BSP. Man flyttade darfor fokus fran bilarna nar det borjade dyka upp mer intressanta ljud
langs fardvégen.

Andra fragor som spelarna hade rérde deras roll i spelet:

- Vad letar jag efter?

- Varfor skulle jag bry mig om en varg som ylar?
- Vad ar mitt uppdrag?

- Ska jag gripa nagon eller bara undersoka?

- Vad ar min relation till Helena?

- Vilka &r de andra agenterna?

- Finns det andra spelare?

Detta tyder pa att man maste ge anvandarna mer hjalp till att etablera platsen i spelet. Detta
beror inte endast pa funktionaliteten i applikationen utan har dven med bakgrundsstoryn att
gora. Det spelarna exempelvis kanske inte forstar ar att de sjdlva valjer om det ar intressant
med en varg som ylar i skogen eller inte. Det ar detta som &r ténkt att vara en av de interaktiva
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momenten i spelet. Dock &r spelet inte sd omfattande s man leder spelaren tillbaka till den
relativt linjara berattelsen dven om man ignorerar vissa héndelser.

Nastan alla av spelarna upplevde nagon typ av svarighet med att koppla ihop bakgrundsstoryn
med sjalva spelet. Det varierade dock lite vad de tyckte var svart. En del ifragasatte vad
spelmomenten hade for relevans i forhallande till storyn och en del var lite oklara kring sin
uppgift. Detta behdver inte betyda att det var nagot fel pa historien i sig utan endast att den
borde utvecklas samt levereras pa ett battre satt. Samma sak vad galler att introducera
funktionaliteten i spelet. For att applikationen ska fungera hos en spelare utanfor ramen av ett
test s& maste man komma ifrdn behovet av att personligen forklara historia och funktionalitet.
Man maste forenkla forfarandet dar spelaren skapar sig en uppfattning av plats genom att ge
ett battre incitament for interaktion.

Bakgrundsstoryn verkade foljaktligen vara viktigt for att spelarna skulle komma in i spelet
fast vikten férekom i varierad grad hos olika spelare. En bra introduktion till ett spel och en
bra historia kan dock driva en spelares engagemang och ge mening och kontext till spelarens
uppgifter i spelet. Detta hjalper spelaren att na kénslan av plats. Det hjalper dven spelaren att
satta sig djupare in i sin roll i spelet om man sa 6nskar. Det hjalper med andra ord spelaren att
leka:

”Jag tror att det ar viktigt nar man gar in och leker: Varfor gor jag det har? Vad
hander med mig?”

Det ar fantastiskt kul att fa vara agent men man skulle ocksa kunna tanka sig att
man var en festfixare for nobelfesten eller melodifestivalen dar allt gick fel. Sedan
maste man aka omkring och leta ratt pa folk. Man kan i princip gora vad som helst
bara man ger karaktaren bra motiv. Att ga in och spela en roll som man annars inte
har tror jag ar det som funkar.”

Samma spelare menade pa att om bakgrundshistorien ar tillrackligt bra utformad, rymmer ratt
information och &r valskriven, sa behdver man inte lagga sa mycket energi pa att ha en
drivande historia som maste motivera spelarnas alla handlingar. En spelare skéter sig sjalv sa
lange de har en dvergripande och tydlig bild av bakgrunden till spelet:

’Har man gett personer en bra grund till karaktaren sa kan folk sen improvisera. Ger
man dem vérlden, den hér ar du och de har ar de som finns i din omgivning sa klarar
folk sig sjalva sen forutsatt att man gjort det riktigt bra.”

Jag skulle tycka att det var intressant att skapa varlden, karaktarerna, ploten, for att
se vad som driver personer. Sen kan man plocka in den mekaniska rosten i det hela.
Det ar det jag tror att man missar nar man gor den har typen av spel. Man ger inte
spelarna tillrackliga motiv. Man beréttar inte tillrackligt bra vem spelarna ar, sa de
forstar.”

Jag tror inte att man kanske behdver vara sa ingaende som denna personen onskade vad

galler att leverera karaktar och motiv men det visar dnda vissa som spelar faster stor vikt vid
dessa saker.
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En annan person sa efter given instruktion:
’Det ar fortfarande lite oklart vad jag ska gora. Vad ar mitt uppdrag?”’
Samma spelare visade osékerhet dels i spelets funktionalitet och syftet med sitt agerande:

Jag forstar inte riktigt... Anvander jag riktiningsmikrofonen i egenskap av Agent,
alltsa... eller?”

”*Ja, du ska leta ledtradar med den”

’Och ledtradarna kan finnas varsomhelst eller?”

”Ja, precis”

Detta visade att man maste hitta ett satt att leverera historien pa samt introducera spelet. Det
finns inte en sjalvskriven logik i att man som agent skulle anvanda en riktningsmikrofon for
att utreda detta fallet. Det visar att spelaren &r frammande for applikationen och kanske lider
lite av forvirringen som rymden kan inducera. Spelaren fann sig till sist till ratta och bérjade
utforska spelets funktion och sin omgivning. Dock skulle man kunna forsdka hitta en bra
presentationsform mellan applikation och spelare.

Det som kunde gdras battre i BSP i detta laget ar ett battre sétt att snabbt engagera spelarna i
spelet och darmed sporra deras vilja att skapa plats pa det abstrakta planet. Man behdver
leverera en mer ingaende story dar spelaren forstar spelets kontext battre. Spelet ar visserligen
gjort sa att anvandaren ska fa leva lite i ovisshet men det tolkades mera som en brist i spelet
an som en ytterliggare dimension.

5.1.2 Plats med hjélp av BSP

Vél inne i den magiska cirkeln sa finns forutsattningarna for att etablera en djupare relation
till omgivningen genom interaktionen med mikrofonattrappen. Genom denna sa kan man
interagera och reflektera dver sin omgivning. Jag har kunnat pavisa aktivt engagemang hos
spelarna och detta resulterade i interaktion med miljon. Som tidigare namnts sa finns
reflektion automatiskt dar interaktion finns och det ar reflektionen av rymden som leder till
kanslan av plats. Fran detta utgangslage kan man sedan etablera en ny instéllning till rummet.
Jag skulle vilja introducera vad jag i rapporten véljer att kalla platsrymd, uppfattningen om att
kunna foréandra och skapa i platsen. Jag forklarar detta i nasta kapitel Miljons roll i viljan att
bidra med innehall i spel.

Det som valdigt tydligt visade att en spelare reflekterade och interagerade med sin omgivning
var ndr denne passerade en kyrka. Han riktade mikrofonen mot en kyrkan och fick hora ett
pagaende inbrott. Han blev snabbt gripen av handelsen pa ett ganska imponerande sétt.
Spelaren kande instinktivt att han ville dka in framfor kyrkan och stoppa inbrottet. Spelaren
angav i féljande intervju att denna handelse var den mest gripande.

Spelaren visade inte endast att han funnit sin plats i spelet utan ocksa att han aktivt
reflekterade Over stallet vi passerade. Detta &r en essentiell faktor i processen att etablera
uppfattningen av plats. Andra spelare reagerade dven de pa denna handelse och nar man fick
hora nagon ledtrad eller nagot intressant i ndgot hus sa noterade spelarna objektet. Genom att
aktivt reflektera/interagera med objekten sa ar det alltsa troligt att spelare kan etablera andra
platser ur rymder pa basis av denna typ av interaktionssatt. Av detta verkar det som om man
for det forsta inte behover besdka den aktuella rymden for att konvertering till plats ska kunna
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ske och for det andra, att interaktionen kan vara fiktiv. | detta exemplet medforde det att
kyrkan kunde hanvisas till som kyrkan dar inbrottet &gde rum. D&drmed kan man se att kyrkan
nu lag narmare kontexten av plats &n av rymd.

5.2 Platsens roll i viljan att bidra med innehall i BSP

Det verkade som att personerna mest var intresserade av att bidra i miljéer som de kéande till
dvs. pa platser. | okdanda miljcer sa fanns istallet viljan att spela. Detta faller i linje med det
som sags i artikeln Emplacing Experience (Bidwell et al., 2006), dar man gav exempel pa hur
en person interagerar med sin omgivning for att lara k&nna den. Det ligger manniskan
narmare till hands att utforska nya miljoer an att bidra i dessa miljoer.

En testspelare av BSP om bidrag i BSP:

”Det ar roligare att bidra med innehall till ett sadant har spel som é&r
verklighetshaserat. Jag skulle framst vilja bidra med innehall till platser som man har
nagon slags relation till.”

Personen i fraga refererade till sddant kanslomaterial som man har kring en plats, antingen
latent eller aktivt, och som kan utnyttjas n&r man spelar kring denna plats eller anvandas som
inspiration om man skulle vilja skapa nagot kring den samma. Detta tyder pa att det &r den
tidigare erfarenheten och kénslor forknippade med objekt som gjorde att de var intressanta att
anvanda. Satten som en manniska forhaller sig pa till de platser som den kanner kan som sagt
vara mangfacetterat men klart star att det gynnar anvandargenererat innehall att personen i
frdga har etablerat kinslan av plats med det som han vill utveckla. Aven andra spelare
uttryckte det som véldigt viktigt att man har en anknytning till platsen dar man vill bidra.

Man kunde fran testerna faststélla att rymden var en ogynnsam miljo, i den mening Dourish
syftar till termen rymd, for anvandarbidrag och att platsen istallet var den mer gynnsamma.
Mycket bygger pa personernas erfarenheter till platsen och vad som ryms i denna. Jag
analyserade detta vidare for att forstd forloppet i hur en spelare paverkas av rymden och
platsen under vagen fran spelare till att bidra med innehall.

En person som bidrar med innehall i spel stravar alltsa efter att forst ga fran rymd till plats.
Man etablerar ett forhallande till omgivningen och far pa detta satt en struktur. Om man tittar
pa rymden respektive platsen och dess egenskaper sa gar man fran en uppfattning som éar fylld
av oandligt antal mojligheter, ospecificerad och fraimmande till en uppfattning om miljon som
ar begransad, specificerad och familjar. Man gar alltsa fran en mer ostrukturerad uppfattning
om miljon till en mer strukturerad. Strukturen fungerar darmed som stdd for spelaren och dkar
dennes sjalvsakerhet till att svdva ut och skapa.

Nar spelaren val forhaller sig till omgivningen i form av plats sa kan denne bérja modifiera
platsen till att rymma vissa egenskaper av rymden. Plotsligt blir platsen inte begransad langre
i samma utstrackning. Med utgangspunkten i plats vill spelaren skapa och det ar har som
manga svarigheter ligger nar det galler att motivera spelare att bidra med innehall i spel.
Problemet ligger pa samma stalle som forutsattningen namligen platsen. Att vara kreativ inom
en given ram kan vara svart och platsens begransningar styr tydligt innehallet som genereras.
| en abstrakt mening kan begransningar vara saker som moderering fran spelledningen,
tekniskt komplicerade forfaranden mm. Dock maste man ha en plats att skapa pa for rymden
ar for kaotisk. Detta gor att man helt enkelt inte vet vad man ska gora eller skapa. Aven fast
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rymden rymmer oandligt med mojligheter sa kan det vara svart att se dem utan struktur som
visar véagen skulle jag vilja séga.

Nar man mentalt natt fram till stadiet da man vill férandra platsen sa véljer jag att benamna
platsen som platsrymd. Med detta vill jag géra det klart att man ser nya mojligheter att
strukturera platsen pa. Platsrymden &r inte begransad som platsen ar, utan har i anvandarens
medvetande en mojlighet att dndras. Den ar inte heller ostrukturerad som rymden utan den har
en definierbar struktur.

| BSP kan en spelare pa detta sattet anvanda den platsoberoende spelmodellen for att etablera
kanslan av plats och darmed uppfylla detta kriteriet for att finna motivation till att bidra med
innehall. Pa detta satt s& behovs den platsoberoende modellen for att spelare ska intressera sig
och interagera med nya miljoer for att ga vidare till att vilja bidra med innehall. I dagslaget
skulle alltsa inte anvandargenererat innehall kunna ersatta den platsoberoende spelmodellen
utan den behdvs som en forutsattning for att anvandare ska fa kanslan av plats.

Platsen som spelaren lar kdnna maste dven kunna upplevas av andra och en egenskap som
platsen bor ha &r att den kan rymma narvaron fran andra. Om man ska kunna motivera spelare
till att generera innehall sa maste det ga att pa nagot sétt dela med sig av det man skapat. Jag
tar upp detta i nasta kapitel.

5.3 Hur BSP kan stédja anvdndargenererat innehall

Tittar man pa de olika typerna av anvandargenererat innehall som kan férekomma i
konventionella spel och forsoker hitta motsvarigheter i BSP blir det svart. De spelare som
tillfragades om hur bidrag skulle kunna se ut gav framst uttryck for att kunna lagga till
information till objekt. Att kunna modifiera information om objekt verkade vara det som var
intressant som citat och analys nedan visar. Denna form av bidrag har en del gemensamt med
olika typer av bidrag i konventionella spel.

| pervasivespel sa galler i stort sett mycket av det som géller for konventionella spel nér det
handlar om motivationsfaktorer till att bidra. Detta stods &ven av tidigare rapporter som gjorts
pa amnet vad géller anvandargenererat innehall i pervasivespel. Karin Bjorkén satte samman
en modell for anvandargenererat innehdll i just pervasivespel som bygger pa
motivationsfaktorer fran konventionella spel samt spel med verklighetsanknytning (Bjorkeén,
2006). Jag finner att motiven till att bidra som jag har hért mina testpersoner tala om kan
beskrivas i stor man med hjalp av dessa faktorer:

”Jag vill naturligtvis gora mitt material tillgangligt for andra och pa nagot satt, om
s& genom spelet, sa vill jag publicera mitt bidrag.”

’Man skulle kunna ténka sig att man ar motiverad till att géra en aventyrsslinga till
ett sant har spel, lite som The green hat people™ har gjort en spel motor for SMS.
Men for att jag skulle vilja bidra sa skulle jag vilja att det fanns en gedigen
anvandarbas som kunde se eller spela mitt bidrag.”

’Jag skulle kunna téanka mig att kommunicera och hjélpa andra i spelet forutsatt att

spelet fungerade som ett lager emellan. Jag tror t.ex. inte att jag kanske skulle vilja
prata med nagon over telefon.”
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En stor drivande orsak varfor manniskor bidrar med innehall &r alltsa for att kunna dela med
sig och visa upp sina bidrag. Det finns med andra ord en social faktor som spelar stor roll
precis som beskrivs i tidigare litteratur och undersokningar. Det testpersonerna sa nar de
testspelade spelet kom inte att motsdga nagot av det man finner i tidigare litteratur om
anvandarbidrag.

BSP maste alltsa pa nagot satt géra det mojligt for anvandarna att ta del av varandras bidrag.
Jag tror att det mest troliga nar man tittar pa att lagga till information till objekt &ar att man i
spelet kan stGta pa det som andra har lagt ut nar man kommer i narheten av sadant material
rent geografiskt. Man lagger alltsa ut objekt i metaspelet alternativt i spelet for att spelare sen
ska kunna st6ta pa det nar de spelar. Jag ska forklara detta narmare under nasta rubrik.

Precis som jag talat om tidigare i teorin vad géller enkla distributionsmojligheter for bidrag
skulle det vara en fordel att dela med sig i ett spelande forfarande. Detta for att det inte skulle
krdva nagra ytterligare anstrangningar fran spelarna att dela med sig samtidigt som det kan
ske asynkront, alltsa behdver man inte vara inne i spelet och spela samtidigt for att fa kanslan
av andras narvaro i spelet. Detta ar en fordel om det inte finns s3 manga spelare sa att man
spontant kan stta pa andra i spelet.

5.3.1 Léagga till information till objekt

Flera av spelarna skulle som sagt kunna ténka sig att lagga till information till objekt. N&r det
galler den har sortens bidrag sa ar det objekt som man har ndgon form av anknytning till, en
plats. Motivationen ligger i de olika kénslor och saker som man relaterar till platsen. Detta gor
det spannande att bidra till dessa platser enligt spelarna. Dock tror jag inte att denna eller
nagon annan typ av motivation racker till for att en spelare skulle lagga ner nagon storre
energi och tid pa att utveckla dessa bidrag. Dels for att bidraget i sig blir relativt litet, dels for
att en sadan har funktion ska vara tillganglig for manga. Detta for att fa nagon ordentlig
mangfald och rikedom bland objekt. Darfor ska man inte utesluta nagon genom att ha daligt
stod for denna aktivitet. Jag anser darfor att forfarandet ndr man bidrar i denna kategori av
bidrag borde vara mindre komplext. Likt level-designers sa &r saledes de spelare som lagger
till information till objekt beroende av att det finns ett verktyg eller en vél utvecklad
funktionalitet i spelet for att gora detta. Jag ser det som sagt inte som troligt att man skulle ga
igenom nagot storre besvar for att lamna ett bidrag av denna typ och darfor ar ett verktyg eller
en funktion som forenklar processen att bidra nodvandig. Forslag pa hur funktionaliteten i
applikationen skulle kunna fungera har jag samlat i nasta huvudkapitel.

Kénslan av plats figurerar har rent konkret och viljan att bidra existerar patagligast da
personen har detta kriteriet uppfyllt. Man vill ha en relation till objektet och pa nagot satt
reflekterat Over det.

Forutom kanslan av plats sa maste spelarna ha en kanal for publicering av sina bidrag. Detta
ocksa faststallt som ett generellt krav tidigare i rapporten. | denna typ utav bidrag s& maste
man i spelet kunna ta del av andras bidrag. Bidragen lamnas likt spar som man kan ta del av
efter att nagon varit dar. Detta for att testspelarna gav ett bra gehor for en sadan funktionalitet
men &ven for att det &r det mest naturliga forfarandet av just publicering. N&r man i spelet
aker forbi objekt sd far man alltsa ta del av bidrag som ligger lagrat i objekten. Aven detta
forfarande beskriver jag i nasta kapitel.
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En person hade en 6nskan om bidrag som &ndrar sig med tiden och pa sa satt skulle man
kunna fa en slags foljetang. Detta skulle t.ex. fungera i en kontext dar man passerar ett visst
objekt dagligen eller frekvent:

’Det skulle vara roligt om jag har nu kunde rikta upp mikrofonen mot byggnaden har
och hora hur de hade nagot sorts konstig, kinky sex. Sedan skulle jag kanske kunna
rapportera det eller tipsa andra om denna plats pa natet. Nasta gang jag aker forbi
huset sa kanske jag hor dem saga déar inne hur pinsamt det ar att nagon har hort dem
och att det nu spritt sig pa Internet. Sant skulle vara roligt.”

Anvindare skulle alltsa kunna uppdatera och lagga in handelser pa ett objekt sa att de som
akte forbi skulle fa folja handelser i andras liv.

5.4 Sammanfattning

Mina fragor i borjan av rapporten var dessa:
- Hur paverkar rummet/miljon spelarens vilja att bidra med innehall i Backseat
Playground?
- Hur kan man ta hansyn eller utnyttja detta i BSP?
- Hur kan Backseat Playground komma att stodja anvandargenererat innehall?

Det jag kommit fram till & att rummet som omsluter spelaren forst ska bli till plats innan
spelaren vill skapa eget innehall. Vagen fran rymd till plats gar genom interaktion med miljon
och darfor maste det finnas ett incitament for interaktion med denna. Genom det
platsoberoende spelet sa finns detta incitament till att interagera med omgivningen forutsatt
att spelet klarar av att forsatta spelaren i den magiska cirkeln pa ett snabbt och bra satt. For att
astadkomma detta behdvs dock forbattringar i spelapplikationen. Jag har lamnat designforslag
om detta i kapitlet Designforslag, baserat pa den workshop som jag hade.

Forutom dessa spatiala ron kopplade till anvandargenererat innehall sa maste det ga att dela
med sig av det man skapat till andra spelare. Detta ar inget undantag for BSP om det ska
stodja denna aktivitet. Distributionskanalen for bidragen skulle sdledes vara spelet sjalvt
Tanken ar att man ska kunna stéta pa det som andra spelare bidragit med i spelet. P& detta
satt lamnar spelarna en typ av spar som andra kan ta del av. Detta tillsammans med
incitamenten for interaktion svarar pa hur BSP kan stddja anvandargenererat innehall.

Nu vidare till designforslagen.
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6 Designforslag

Den information som jag fick in frdn mina tester inneholl inte bara data vad ror tesen om
spatiala faktorer i anvandargenererat innehall utan dven andra synpunkter. Jag véljer att ta
med dessa inom ramen for detta kapitel samlat med designforslag vad galler uppldagg och
funktionalitet hos spelet i framtiden grundat pa resultaten fran tesen.

6.1 Forbéttring av incitament fOr interaktion

En battre bakgrundshistoria ar nagot som jag inte kan producera inom ramen for denna
rapport utan fokus placerades pa att hitta ett satt att leverera en battre bakgrundshistoria pa. |
workshopen sa bad jag saledes deltagarna att ta fram forslag pa hur man skulle kunna
formedla en bra bakgrundshistoria utan att det blev langdraget och trakigt. Historien maste
alltsa levereras pa ett satt som ar underhallande men dven meningsfullt och intressant. Jag
ville dven att de skulle tdnka pa hur man skulle kunna presentera spelets kontext och
funktionalitet pa ett bra satt. Bade bakgrundshitoria och funktionaliteten maste presenteras bra
sd att spelarna far ett battre incitament till att interagera med omgivningen. Incitamentet i
detta fallet &r att snabbt komma in i den magiska cirkeln och forbattra spelupplevelsen.

For att l16sa problematiken om vem man ar och vad man har foér relation med de andra
karaktérerna i spelet, foreslog man vad som kallades for Mission Impossible intro. Spelaren
skulle vara ny for karaktarerna i spelet samt aven vara obekant med utrustningen. Likt James
Bond i Qs verkstad sa blir spelaren introducerad for spelkontrollen osagt om spelarens
identitet och tidigare kunskap. Pa detta satt kan spelaren sjalv tolka om han/hon é&r sig sjalv
eller om spelaren verkligen &r en agent som presenteras for en helt ny utrustning och ett helt
nytt team.

Malformulering

Beldning Utmaning

Figur 6 —Speluppbyggnadsprincip som presenterades vid
workshopen 21/5-07

40



Rummets Betydelse for Anvandargenererat Innehall i Pervasivespel
Etienne Thessman

Under Workshopen sa kom man aven fram till att bakgrundshistorien maste portioneras ut i
etapper. Man kom fram till en metod som bygger pa en spiral. Spiralen har anvants av en av
deltagarna till utvecklingen av spel men skulle kunna fungera som leverantdér av en
portionsvis fortaljd historia. | spiralen sa finns malformulering, utmaning och beldning. |
borjan av ett spel sa sker malformulering, utmaning och beléning snabbt for att fanga
spelarens intresse sedan stegras denna ju langre in i spelet man kommer vilket medfor storre
utmaningar och storre beloningar. Man gor alltsa i borjan av spelet snabba cirklar i spiralen
och far sma beloningar relativt snabbt. Nar man kommit en bit in i spelet sa gor man stora
cirklar och det tar langre tid och blir svarare att fa beloningar men a andra sidan blir
beloningarna ocksa storre. Nar det galler att formedla historien och dven spelets funktionalitet
sa kan man anvanda spiralens egenskaper genom att sekventiellt leverera delar av historien for
varje varv man tar i spiralen. Beloningen bestar av ytterliggare funktionalitet och resurser.
Spiralen skulle alltsa leverera spelets handling och funktionalitet samtidigt som den hjalper
spelaren till en kansla av plats. S har skulle det kunna se ut:

Mission impossible intro

Spelaren far reda pa att han/hon har blivit utsedd till att utreda ett fall som specialagent for en
hemlig organisation. Ett helt nyutvecklat hjalpmedel har man till sitt forfogande namligen en
stark riktningsmikrofon med en integrerad kommunikationsenhet och informationssamlare.
Innan man far reda pa vad som hant sa maste man forst visa att man kan hantera utrustningen.
Mal: -

Utmaning: -

Beloning: -

Test Device

Spelaren blir ombedd att préva enheten genom att rikta pa nagra hus. Det finns uppgift om ett
lagenhetsbrak i narheten. Hitta lagenheten och rapportera vad som ségs. Néar spelaren gjort
detta sa gar man vidare och far rapporten om muséeincidenten.

Mal: Komma vidare / bli accepterad som agent

Utmaning: Hitta lagenheten nagonstans i sin omgivning

Beloning:  Accepterad som Agent/Lost uppgiften

Helena

Helena, som pratat hela tiden, presenterar sig och séger att hon kommer att vara spelaren
kontakt pd Huvudkvarteret. Hon forklarar att man haller pa att allokera resurser till spelaren
och att spelaren snart kommer att ha féaltagenter redo som kommer att vara till spelarens
forfogande. Beroende pa hur bra det gar i utredningen sa kan fler resurser stallas till spelarens
forfogande. Hon sager att om det ar nagot sa behover spelaren inte tveka att fraga. Hall
6gonen O6ppna och leta efter ledtradar i omradet. Spelaren aker langs en vég som &r intressant i
utredningen.

Agent

Spelaren hor ett ljud som pa nagot satt ger spelaren anledning att forsoka utforska detta.
Spelaren far upp pa kontrollen en mojlighet att be Helena om en Agent att skicka till platsen.
En forfragan om resurs helt enkelt. Detta beviljas.

Mal: Hitta intressanta ledtradar / Fa resurser

Utmaning: Leta och hitta ledtrad

Bel6ning:  Fa resurser

Agenter
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En agent ringer upp och séger att han ar understélld spelaren. Agenten beger sig till platsen.
Agenten hittar nagot intressant och avgorande for utredningen och spelaren belénas med en

till agent som stalls till ens forfogande.

Mal: Hitta intressanta ledtradar / Fa resurser

Utmaning: Leta och hitta ledtrad
Beloning:  Fa resurser

Resurs begransningen

Nér spelaren skickat ivag agenterna ett
antal ganger mot saker som inte gett
nagot sa far spelaren ett samtal fran
Helena. Helena séager att spelaren far
forvalta resurserna val och bara
undersoka det som dar nodvandigt.
Marker deras chef, UIf, att resurser
anvands till ovasentliga saker sa kan
han dra in pa resurserna. Vid detta
laget sd har introduktionen redan
levererats och spelet fortsatter. Har
slutar med andra ord spiralens leverans
funktion och spelaren bor ha borjat
etablera kénslan av plats i dess
abstrakta mening. Nu borde spelaren
fokusera pa att utforska och interagera
med omgivningen och pa detta satt
etablera kanslan av plats i miljon runt
bilen.

Mal: Hitta intressanta
ledtradar

Utmaning: Leta och hitta ratt ledtrad

Beloning:  Behalla resurser

Beldning

Malformulering

Utmaning

Figur 7 -Speluppbyggnadsmodellen tillampad p& BSP som
leveransmetod av storyn och funktionalitet.

Att anvanda sig av spiralen till att stegvis férmedla spelets handling och funktion skulle &ven
kunna se ut pa andra sétt men detta &r ett forslag som baseras pa workshopen.
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7 Diskussion

Testen gjordes med en ickefungerande prototyp dar spelarna introducerades for spelets
scenarion. Ibland skedde sa muntligt av mig. Det finns kanske en fragestallning om i vilken
man man kan dra slutsatser fran denna ickefungerande prototypen for framtida prototyp. Jag
anser att nar det galler saker som spelets uppbyggnad och generella observationer dver hur
spelarna beter sig i bilen s& spelar det en marginell roll om man anvande en fungerande
prototyp eller inte. Den information som man samlar fran en sadan undersokning kan
definitivt fungera som ett underlag for designfdrslag i framtiden. Att anvanda ickefungerande
prototyper hor inte till ovanligheten nér man utformar en produkt och &r i de allra flesta fall
inte foremal for nagon vidare kontrovers. Dock vill jag papeka att resultat kan bli annorlunda
i ett senare skede av produktutvecklingen da man gor testen igen. Man ska darfor forsoka
gora test regelbundet och lata anvandarna fa vara en del av processen.

Saker som gick forlorade i ett sadant har test var vad jag kallar for wow-upplevelsen. Med
wow-upplevelse menar jag faljande: spelar man BSPs fungerande prototyp sa finns en
fascination 6ver den tekniska funktionaliteten samt en aterkoppling mellan aktion och ljud
som ar mer precis och omedelbar dn vad som kunde astadkommas under mitt test. Vissa
skulle havda att denna omedelbara aterkoppling motverkar det som jag refererar till som
passivitet, som enligt mig kan ske i bdrjan av spelet innan man satt sig till ratta i den magiska
cirkeln. Darmed skulle man kanske férkasta behovet av en inlarningsspiral som jag
presenterat som ett resultat av workshopen. Detta skulle inte jag halla med om dock. Forsta
gangen spelaren spelar BSP sd ma fascinationen for funktionaliteten vara ett faktum men nar
spelaren vet hur den fungerar och denna upprymdhet ar borta sa star man infor dilemmat att
fanga spelarens intresse anda. Hur ska man t.ex. leda in spelaren i den magiska cirkeln nar
man inte kan konsumera spelarens uppmarksamhet genom teknisk funktionalitet? Jag havdar
att man inte kan basera en spelupplevelse endast pa teknisk funktion. Spelet maste fungera
utan det tekniska, likval som med det tekniska, miraklet. Det som ar huvudsaken &r att man
utfor testerna i ratt kontext. Funktionaliteten kan simuleras.

7.1.1 Rymd och plats, inte bara i pervasivevérlden

Begreppen rymd och plats, som jag undersckt i denna studie, kan fungera dven pa ett mer
abstrakt plan. Detta sag jag da spelarna forsokte lara kanna applikationen. Tillvagagangssattet
att lara kdnna en produkt, applikation eller spel kan i stora drag liknas vid en process dar man
lar kénna ett rum eller en plats.

Lat oss se hur man kommer i kontakt med en helt ny applikation eller spelkontroll. Det finns
fran borjan oandligt antal satt att anvanda den pa, precis som ett rum kan rymma oandligt
manga olika saker innan man Gppnat dorren. Dock begransar aven har vara erfarenheter och
ev. ocksa kulturella betingelser vad vi kan forvanta oss fran applikationens funktion och sattet
for interaktion. Vi utforskar applikationen for att se hur den fungerar och sa smaningom vet vi
hur man anvinder den “ratt”. Aven har stéter vi pd begransningar, egenskaper och
mojligheter. Detta formar hur vi anvander den och hur den ”ska” anvéndas. Detsamma géller
nar vi lar oss ett dataspel eller en mjukvara. Nar man lart kdnna programmet sa har man dven
hér etablerat en plats. Man vet vad programmet kan och inte kan géra och man har nagon typ
av relation till det. Spatiala metaforer och fornimmelser kan sedan finnas inom ramen for
programmet i virtuella miljoer. Inte sallan sa kan vi anvanda ord som ~att kanna igen sig”
eller "komma tillbaka till”, "ga runt” ett visst stélle i ett program eller ett spel, som om vi har
funnit en plats vi kanner igen. Dessa uttryck skvallrar om en spatial upplevelse da man
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interagerar med elektroniska applikationer. Detta gor att begreppen rymd och plats kénns
naturligt att anvanda dven pa en mer abstrakt niva dan vad denna rapport utgav sig for att prata
om fran borjan.

7.1.2 Foréandringen av plats

| fallen déar anvandarna gér moddar, level design eller pa ndgot av de andra sétten bidrar, sa
forandrar de platsen de lart kdnna. Om vi ska ta exemplet med rummet igen sa borjar de, efter
att de lart kdnna rummet, att undersdka hur de kan forédndra det. Dessa personer vill av olika
orsaker moblera om, préva att satta lampan pa ett annat stalle och forandra rummet till att bli
nagot nytt. De utforskar helt enkelt platsen for att vidare utveckla denna. Detta kan bara ske
om da de forst lart kanna platsen. Forst da kan viljan av férandring infinna sig. Etableringen
av plats blir darfor en forutsattning for att generera innehall i spel allmant. Detta perspektiv
tror jag kan vara vardefullt bade nar man ska designa spel och for applikationer till anvandare.

Jag har fatt svar pa mina fragor vad galler rummets roll i anvandargenererat innehall. Jag
tycker att man kan generalisera resultatet vad galler kanslan av plats. Det spelar egentligen
inte ndgon roll om man talar om en virtuell plats eller en verklig plats. Jag anser att spelaren
alltid maste etablera kanslan av plats innan man kan se spontana anstrangningar for
anvandargenererat innehall.

Vad man kan fraga sig ar om det finns nagon annan metod man skulle kunna ha anvant for att
understka rummets betydelse som influens i spel och anvandargenererat innehall? Jag tror i
vilket fall inte att nagon annan &n en kvalitativ undersokningsmetod skulle vara mojlig att
genomfdra. Dels pa grund av de manga okontrollerbara parametrar som finns nar spelare far
spela detta spel och dven mojligheten att sétta sig in i spelarnas situation &r de saker som talar
mest for en kvalitativ metod.

Jag fick sammanlagt ihop fem personer till mina tester. Jag kan tycka att det &r lite for fa men
mina ambitioner att fa fram fler lyckades inte, mycket p.g.a. tidsbrist. Hade jag haft mer tid sa
skulle jag vilja haft minst 10 personer och om jag fick fortsatta mina studier i amnet s skulle
jag tycka att det var intressant att gora en undersokning som fokuserade pa konventionella
spel och hur spelarens kansla av plats paverkar i dessa. Da skulle man kunna se om en mina
resultat verkligen galler for dataspel ocksa.

7.2 Metodkritik

En av de mest belysta och kanske till viss del sjalvklara kritiken mot fallstudie som metod &r
att det ar svart att generallisera fran resultaten. Fallstudien tar upp ett enstaka fall och drar
slutsatser fran det. Dessutom sa ar det oftast sa att en forskare jobbar ensam i fallstudier och
resultaten kan komma att bli svarkontrollerade. Detta &r ett problem da resultaten kan bli
snedvridna om man inte kan kontrollera dem (Bell, 2006).
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7.3 Framtiden

Jag hoppas att min rapport kan ge inspiration och tips till framtida generationer av spelet som
utvecklas vid 11. Ska man ta fram en prototyp som stodjer anvandargenererat innehall ar det
viktigt att satta sig in i hur spelaren tdnker och agerar. Denna rapport har presenterat hur
spelaren forhaller sig till rummet och miljén nar den spelar och slutligen bidrar med innehall i
spel. Dessutom har en leveransmodell for hur man kan leverera samt presentera funktion och
bakgrundshistoria pa ett bra satt tagits fram. Dessa saker hoppas jag kommer att generellt
vacka en del idéer och insikter i lIs fortsatta spelutveckling och arbete.

Dagens prototyp har tillracklig teknisk funktionalitet for att man ska fa en uppfattning om vad
spelet &r och hur det spelas. Dock har dagens prototyp en bit kvar innan det kan spelas utan
standig dversyn av teknisk support och expertis. Ljuden som spelas upp med hjélp av servern
I bilen skulle i framtiden kunna laddas ner via 3G nétet. Det har bedrivits forskning kring
denna funktionalitet vid institutet samtidigt som jag gjorde mitt examensarbete. Om man fick
detta att fungera sa skulle man kunna tala om ett banbrytande spel. Tekniken och idén har stor
potential att kunna bli nagot verkligt intressant med manga tankbara anvandningsomraden.

Vad galler stod for flera spelare och majligheten att lamna spar till varandra sa har man en
annu langre bit kvar i utvecklingen. Dock sd anser jag att detta skulle vara en anu mer
banbrytande utveckling av spelet. Jag anser att om man tar en intressant spelidé och lagger till
interaktionselementet mellan spelare samt mojligheten att generera innehall, far spelet ett eget
liv. Man far mer 4n summan av alla delar nar man later anvandarna anvanda sin kreativitet till
att utveckla nya spelsatt och idéer. Pa sa satt sa tror jag att det ar gammalmodigt att tro att en
person kan sitta och komma pa kreativa idéer som kan oOvertraffa allt, nar man kan involvera
och observera det som verkligen &r intressant och kreativt: ménniskans lekande beteende.
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Bilaga A
Undersikning

Undersokningen som ni ska delta i kommer att ligga till grund for de designbeslut till
vidareutvecklingen av spelet som utvecklas i projektet Backseat Playground vid Interaktiva
Institutet (II). Detta ingar i ett examensarbete vid KTH, institutionen for manniska dator
interaktion. KTH betraktar examensarbetet som en offentlig handling och den kommer att finnas
tillgdnglig f6r den som vill ta del av den. Ersittning till férséksperson kommer finnas 1 form utav
en biobiljett.

Din identitet som férsoksperson kommer att vara hemlig och det kommer inte att vara mojligt att
identifiera dig pa nagot sitt i texten. Du har ritt till att avbryta undersékningen nér som helst. Vi
avslutar da omedelbart aktiviteten. Om sa intriffar kommer ingen ersittning i form av biobiljett
att utga. Denna ersittning kan endast utlovas om undersékningen slutfors.
Denna undersokning kommer att innehalla f6ljande
1. Testspela Backseat Playground
Under denna aktivitet kommer forsékspersonen tinka hégt och beritta vad dennes val

och var han/hon anvinder den tinkta utrustningen.

2. Beritta hur denne tror att historien i spelet fortsitter
Testpersonen fa dela med sig av vilka tankar som uppstatt och tonen i spelet.

3. Beritta vad man skulle vilja kunna bidra med i spelet
Vad vill testpersonen bidra med? Hur vill denne vara delaktig i utvecklingen?

4. Prata lite om vilka moten som skulle vara intressanta att se i spelet
Hur ser framtida interaktion ut med andra spelare? Vilka méten kan man tinka sig?

5. Prata fritt om tidigare liknande erfarenheter och aktiviteter
Egna tankar kring tidigare erfarenheter och vad man skulle kunna tillimpa i detta spelet.
Fri diskussion.

Biobiljett!

Underskrift Férsoksperson

Etienne Thessman

Tekn. Stud.
Medieteknik, KTH

thessman(@gmail.com Namnfortydligande

+46(0)70 737 43 71
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