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Sammanfattning

Spelutveckling har pa relativt kort tid blivit en stor bransch och en populér hobby. Inom detta omrade
fyller design en stor roll, men vad god design é&r, har visat sig svart att sétta fingret pa. Tidigare
forskning beskriver speldesign som ett omrade préglat av gra litteratur och personliga asikter fran
aktiva inom industrin, snarare dn vetenskapliga resultat. Gra litteratur innebér texter som inte nar upp
till den niva av granskning som ordinarie vetenskapliga publikationer gor. For att kartligga denna
litteratur och i framtiden kunna utvirdera virdet av den, &mnar den hér studien sammanstélla och
analysera den kunskap som publicerats gillande design av pussel i digitala spel. Malet med studien &r
att svara pa tva forskningsfragor: vilka principer for design av pussel i spel existerar i litteratur om
spel- och pusseldesign? och, hur beskriver spel- och pusseldesignslitteratur dessa designprinciper?
Dessa fragor besvarar vi genom en systematisk litteraturstudie och en tematisk syntes.

En litteratursokning i databaser som anses relevanta har genomforts, varpa material har exkluderats
baserat pa relevans, vilket resulterade i en analys av 18 dokument, som inkluderade bdcker, artiklar,
foreldsningar och konferensbidrag. Genom den tematiska syntesen har vi induktivt identifierat
kategorier och teman i texterna, det vill sdga att inget ramverk for gruppering av dessa existerade
innan analysen pébdrjades. I resultatet presenteras sex teman, vidare indelade i 15 kategorier som
bendmns som studiens designprinciper. De sex teman som presenteras dr: Underhdllning,
Kommunikation, Miljé, Svarighetsgrad, Utformning och Kooperativa pussel.

Studien identifierar och beskriver designprinciper som aterfinns i den studerade litteraturen. I analysen
av litteraturen upptécktes bristande beskrivningar av faktisk tillimpning av principerna, vilket leder till
att lasaren sjdlv maste tolka hur de ska implementeras. Darfor foreslas, utifran materialet som
analyserats, ett antal rekommendationer for hur designprinciperna kan tolkas for praktiskt bruk.
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Abstract

Game development has in a relatively short time, grown to be a rather large industry and a popular
hobby. In the field of game development, design plays a large role, but it has proven difficult to answer
the question of what good design is. Previous research describes game design as a field dominated by
grey literature and personal opinions from active members of the industry rather than a focus on
scientific research. Grey literature means texts that do not live up to the rigorous standards that are
upheld by scientific texts. This study aims to compile and analyse the available knowledge on puzzle
design in digital games, presented in existing game design literature. This is done to make the
knowledge more accessible and to enable future analysis and evaluation. This study poses the
following two research questions: Which principles of puzzle design exist in game- and puzzle design
literature? and, how are these design principles described by the literature in question? The research
questions are explored through a systematic literature review and a thematic synthesis which is a
qualitative method of analysis.

Databases relevant to the study have been searched for material that will help answer the research
question. The search for material resulted in an analysis of 18 different documents, consisting of
books, articles, research papers and conference presentations. Through the thematic synthesis we have
identified and created a number of themes and categories. In the result of this study we present 15
categories that represent the design principles of puzzle design discussed in this study. These design
principles are divided into six themes that represent the purpose of the principle on a larger scale. The
six themes are: Player Experience, Communication, Environment, Difficulty, Application and
Cooperative puzzles.

This study identifies and describes the design principles found in the analysed litterature. During the
analysis, the literature was discovered to lack descriptions of actual application of the design
principles, which forces the reader to make their own interpretation of how to implement them.
Because of this, based on the analysed material, a number of recommendations are presented as an
example of how the design principles could be used in practice.

Keywords

Puzzle, puzzle design, design principles, game design, design science



Synopsis

Bakgrund

For att mota den 6kande torsten efter kunskap om speldesign, produceras stora mangder
litteratur, av forfattare med varierande erfarenhet av spelutveckling. Martin (2018)
demonstrerar en stadig och kraftig 6kning i antalet publicerade journalartiklar,
konferensbidrag och bdocker som r6r spel sedan sent 90-tal. Syftet med studien é&r att
kartldgga och beskriva de designprinciper som presenteras i speldesignlitteratur for att
skapa en Gverblick 6ver de rad som ges for hur ett pussel bor designas.

Kuutti (2009) for argumentet att dagens vetenskap inte har verktygen att hantera den
sortens kunskap som krévs vid design, utan menar att vi maste soka utanfor vetenskapens
ramar for att utveckla ritt metoder for designprocessen.

Problem

Problemet &r att kunskapen om pusseldesign ar spridd mellan ménga olika kéllor och det
finns ingen, vad forfattarna kanner till, verskaddande kartlaggning som sammanstéller
kunskapen pa nagot sitt. Dessutom baseras existerande litteratur till stor del pé forfattarens
personliga erfarenheter och inte empirisk data om speldesign (Engstrom 2020).

Fragestillning

Forskningsfraga 1
Vilka principer for design av pussel i spel existerar i litteratur om spel- och pusseldesign?

Forskningsfraga 2
Hur beskriver spel- och pusseldesignslitteratur dessa designprinciper?

Metod

Den hér studien bestér av en systematisk litteraturstudie av den kunskap som finns om
design av pussel i digitala spel. Denscombe (2014) beskriver en systematisk
litteraturstudie som en studie av forskningslitteratur, som avser att na en slutsats om
tillstandet pa kunskapen som finns inom ett omrade, baserat pa en noggrann och opartisk
granskning av den litteratur som finns om dmnet.

Analysen bestér av det som Denscombe (2014) beskriver som en tematisk syntes.
Tematisk syntes gar ut pa att identifiera teman som framtréder i den analyserade datan.

Resultat

I resultatet presenteras sex teman, vidare indelade i 15 kategorier som bendmns som
studiens designprinciper. De sex teman som presenteras ar: Underhdllning,
Kommunikation, Miljo, Svarighetsgrad, Utformning och Kooperativa pussel.

Diskussion

I diskussionen kopplar vi resultatet till den tidigare forskning som etablerats i studien och
diskuterar vidare eventuella brister som identifierats i relationen mellan resultatet och
tidigare forskning.

Studien har genom kartliggning presenterat existerande designprinciper inom
pusseldesign. Dessa behover testas rigordst bade i utveckling och analyseras utifran redan
existerande spel for att utvirdera deras faktiska betydelse och vikt. Déarefter kan sedan en
analys goras av hur vérdefull litteraturen som skapat designprinciperna &r som helhet
utifran ett akademiskt perspektiv.




Tack

Tack till var handledare Mirjam Palosaari Eladhari.
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Forkortningar

GDC = Game Developer Conference. En arlig konferens dar spelutvecklare fran hela
vdrlden samlas for att diskutera spelutveckling och trender inom omradet.

PC = Personal computer. En dator som kan anvdndas for spelande.
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1 Inledning

Spelutveckling &r badde en snabbt vixande bransch och en hobby som delas av manga. Spelindustrin
har sett en enorm tillvaxt under det senaste decenniet, fran 1203 anstdllda ar 2010, till 6596 anstillda
ar 2021 (Dataspelsbranschen 2022). For att mota den 6kande torsten efter kunskap pa omradet,
produceras stora méangder litteratur, av forfattare med varierande erfarenhet av spelutveckling. Martin
(2018) demonstrerar en stadig och kraftig 6kning i antalet publicerade journalartiklar, konferensbidrag
och bocker som ror just spel, sedan sent 90-tal. Kultima & Alhas (2010) intervjuer med spelutvecklare
avslojar att en majoritet av de tillfrigade dnskar systematisk utveckla verktyg for att underlatta
designprocessen. For att underlétta utvecklingen av dessa verktyg méste forst existerande kunskap pa
omradet kartldggas och utvérderas. Den hér studien &mnar darfor sammanstilla och beskriva de delar
av detta material som ror design av pussel i digitala spel och kan pé sa sitt erbjuda vérdefull
vigledning inom spel- och pusseldesign for utbildare, studenter och utévare i branschen.

Spel och spelutveckling har manga dimensioner och olika discipliner att studera, i den hir studien har
vi har valt att fokusera specifikt pa pusseldesign i digitala spel. Definitionen av ordet ‘spel’ som
anvands i den hér studien beskrivs mer utforligt 1 kapitel 2, Bakgrund, och kan sammanfattas som ‘en
slags lek en deltar i for ndjes skull’. Pussel forekommer i olika nivéer och komplexitet i ménga olika
spel, &ven de som inte tillskriver sig “pussel-genren”. Schell (2008) beskriver hur pussel forekommer i
en myriad av spel och att &ven om de 6ver tid i vissa fall har blivit mindre explicita i sin
implementation, sé ar pussel fortfarande i allra hdgsta grad nirvarande.

Engstrom (2020) mélar upp en bild av att existerande kunskap om speldesign inte dr referentgranskad,
utan istéllet baserad pa subjektiva asikter fran erfarna spelutvecklare. Men detta faktum betyder inte att
den tillgéngliga litteraturen ar vérdelos. [ Kuuttis (2009) text om designvetenskap menar han att de
vetenskapliga verktyg som finns att tillgd pa egen hand inte &r tillrackligt for att skapa véldesignade
produkter. Syftet med studien ar darfor att kartlagga och beskriva de designprinciper som presenteras i
speldesignlitteratur for att skapa en overblick 6ver de rad som ges for hur ett pussel bor designas.
Overblicken kan sedan anvindas for vidare forskning och utvirdering av bade designprinciper som
identifierats och litteraturen i sin helhet. Mélet med den hér studien &r alltsa inte att foreskriva en viss
utvecklingsprocess eller ett nytt ramverk for design.

1.1 Problem

Det finns mycket litteratur om speldesign som beskriver hur ett spel bor designas och ménga forfattare
dmnar att beskriva sin vision av hur en utvecklare kan skapa ett bra spel. Mycket av denna litteratur
beskriver i mer eller mindre detalj hur ett pussel bor utformas och vilka komponenter som ar viktigast i
ett pussels design. Denna existerande litteratur bygger till stor del pé forfattarens personliga
erfarenheter istillet for empirisk data om speldesign (Engstrom 2020) vilket innebér att precisionen i
den kunskap som presenteras i litteraturen inte kan sikerstéllas.

Problemet &r att kunskapen om pusseldesign ar spridd mellan ménga olika kéllor och det finns ingen
overskadande kartliggning som sammanstiller kunskapen. Darfor &mnar denna litteraturstudie
kartldgga och analysera faktorer som enligt litteraturen bidrar till en god pusseldesign, i syfte att
presentera ett aggregat av denna litteratur bade som grund for vidare utvardering och végledning for
spelutvecklare.



1.2 Forskningsfraga

For att fylla studiens syfte, &mnar studien identifiera vilka principer for design av pussel i digital spel,
som forekommer 1 litteratur om &mnet. Forfattarna till denna studie vill utéver kartliggningen ocksé
forklara hur dessa principer beskrivs i litteraturen, sa att resultatet kan utvarderas genom framtida
forskning samt anvéndas som en samlad kunskapskélla for design av pussel i digitala spel.

1.2.1 Forskningsfriga 1

Vilka principer for design av pussel i spel existerar i litteratur om spel- och pusseldesign?
1.2.2 Forskningsfraga 2

Hur beskriver spel- och pusseldesignslitteratur dessa designprinciper?

1.3 Avgransningar

De forskningsfragor som stélls avser endast att undersoka designen av pussel i digitala spel och inte
traditionella analoga pussel. Den hér studien &mnar inte heller att undersdka vad som ér ett “bra”
pussel eller skapa ett ramverk for hur “bra” pussel utvecklas, utan endast kartldgga hur publicerade
verk beskriver att pussel bor designas. Litteratursokningen har begréinsats till verk publicerade mellan
aren 2004 och 2022.



2 Bakgrund

2.1 Centrala begrepp

2.1.1 Spel

I den har studien diskuteras pussel i digitala spel. Med digitala spel, menas en form av digital media
som kan upplevas av (i det hir fallet) oftast en spelare, men potentiellt flera. Studien anvinder en
definition av spel som ‘en form av lek, nagot som deltagaren gor for sitt ndjes skull, utan externt
tvang', alltsd ar motivationen for att utféra denna typ av aktivitet intern for spelaren (Schell 2008).

2.1.2 Pussel

Den hir studien anvénder en bred definition av pussel. Det kan locka att prata om regler eller mangden
l16sningar pé ett problem nér pussel ska definieras, men dessa begransningar behovs inte for att
definiera vad ett pussel &r. Scott Kim, erkédnd pusselmakare och speldesigner, delar med sig av sin
favoritdefinition av pussel, som uppstod i en diskussion med Stan Isaacs;

“l. A puzzle is fun, 2. And it has a right answer.” (Fullerton 2019, s.40)

Kims definition dr mycket bred, vare sig det handlar om att 1dsa upp en dorr eller 16sa ett
sudoku-pussel passar det in i Kims definition. I sin bok The Art Of Game Design - A Book of Lenses
definierar Schell (2008) pussel som négot som far spelaren att stanna upp och ténka till, vilket
indikerar att en utmaning som ér trivial inte bor definieras som ett pussel. En kombination av dessa ér
den definition som den hér studien utgér ifran nér pussel ndmns. Ett pussel &r alltsé nagot som ar
roligt, som har ett korrekt svar och som fér spelaren att stanna upp och ténka till.

2.2 Tidigare Forskning

Bjork (2010) diskuterar svarigheten i att besvara fragan “vad dr ett bra spel?” men understryker att
dven om svaret ofta grundas i personliga preferenser och forutséttningar hos den som spelar och de
som skapar spelet, méste det finnas ett forsok att besvara fragan. Consalvo (2005) beskriver hur ett
spel mottas annorlunda beroende p&d vem som spelar det. En individ kommer avgora huruvida spelet ar
bra baserat pa hur underhéllande spelet upplevs och individens subjektiva syn pé spel, medan en
intressegrupp kommer uppleva spelets kvalitét utifran huruvida spelet fyller nagot syfte utifran deras
intressen. Med dessa skillnader i atanke anser Bjork (2010) att dessa subjektiva upplevelser inte kan
ligga till grund for att utforska svaret pa “vad dr ett bra spel?”. Om denna fraga kunde ndrmas pa ett
neutralt sitt, sa skulle det kunna bidra till bade en forstaelse for spel i allmadnhet och en generell
startpunkt for nya l6sningar pa designproblem (Bjork 2005). Kuutti (2009) for argumentet att dagens
vetenskap inte har verktygen att hantera den sortens kunskap som krivs vid design, utan menar att vi
maste soka utanfor vetenskapens ramar for att utveckla ritt metoder for designprocessen.

En stor del av den kunskap som publiceras, &dr skriven av erfarna utdvare av spelutveckling och
innehéller djup kunskap om olika aspekter av speldesign (Engstrom 2020). Kunskapen ar dock endast
baserad pé personliga erfarenheter istéllet for pé forskning och har inte heller blivit referentgranskad
(Engstrém 2020). Aven Kuittinen & Holopainen (2009) beskriver speldesignlitteraturen som kraftigt
paverkad av forfattarnas individuella forstaelse av speldesign och riktar samtidigt kritik mot denna
litteratur, d& de anser att litteraturen ldgger for lite vikt pa designvetenskap. Istéllet menar de att
litteraturen fokuserar pa design av gameplay som om det vore spelets enda definierande egenskap.



Bjork, Lundgren & Holopainen (2003) har en egen modell for att analysera speldesign, genom linsen
av game design patterns (speldesignmonster), som de beskriver pa foljande sitt;

“The model consists of a structural framework to describe the
components of games, and patterns of interaction that describes how
components are used by players (or a computer) to affect various
aspects of the game play. “ (Bjork et al. 2003, abstrakt)

Speldesignmdnster ska alltsa anvéndas som ett ramverk for att 16sa specifika problem som uppstar i
designen av interaktioner i spel. Hundratals av dessa patterns har identifierats och beskrivits av
forfattarna, men i ett annat verk noterar Olsson, Bjork & Dahlskog (2014) att detta inte nddvandigtvis
ar det enda legitima sittet att analysera speldesign. Bland annat hénvisar Olsson et al. (2014) till texter
av Jarvinen (2007) och Sicart (2008) som exempel pa att andra valida ingangsvinklar existerar. Kuutti
(2009) menar att syftet med vetenskap ar att producera generell, global och tidlés kunskap, men att
design nodvéndigtvis dven inkluderar lokal, sdrskild och tidsenlig kunskap. Kuutti (2009) avfardar inte
vikten av den kunskap som vetenskapen kan forse oss med, men menar att den i slutindan, pa egen
hand, ar otillracklig for en lyckad design (Kuutti 2009). Enligt honom ar denna kunskap en kritisk del
av design och det dr denna aspekt som gor designvetenskap till en unik disciplin - god design &r med
detta perspektiv, en produkt av sin tid och sin applikation och kontexten dr vital for att utvardera
designbeslut (Kuutti 2009).

Kultima & Alha (2010) beskriver att i intervjuer med flera spelutvecklare kunde ett starkt driv att
skapa nagot unikt urskiljas. Intervjuerna kretsar kring innovation, hur innovation manifesteras inom
spelutveckling och vilka begransningar som finns. En majoritet av utvecklarna i studien har en attityd
som &r mer konservativ nér det géller innovation och tycker att utvecklingen bor satsa pa inkrementell
innovation, eller att innovation bor kontrolleras med verktyg och metriker (Kultima & Alha 2010).
Cirka 30% av utvecklarna foljer i storre utstrackning idén om att innovation och spelutveckling ar ett
kreativt kaos och att det bor vara sa, da det 4r 1 det kaoset helt unika idéer kan hittas och innovationen
kan blomstra. Vidare visar Kultima & Alha (2010) att runt 70% av utvecklarna uttryckte en vilja att
systematiskt utveckla verktyg for att generalisera designprocessen.

I bade Kultima & Alhas (2010) intervjuer och Kuuttis (2009) text i Design Integrations: Research and
Collaboration, kan alltsa ett behov av att utveckla nya metoder for design urskiljas. For att skapa dessa
metoder och verktyg, behdver vi forst undersoka vad som utgdr, eller ligger till grund for, god design.

I den tidigare forskning som presenteras hér kan en tydlig bild malas av att utvecklare och forskare
soker efter sitt att generalisera och skapa ramverk for hur god design uppnas. Bjork och Holopainen
(2004) &r nagra av fa som lagt fram ett konkret forslag pa hur detta problem kan 16sas. Deras forslag
verkar dock inte fatt ngot tydligt genomslag i den forskning forfattarna till denna studie har tagit del
av. Kultima (2015) ar tveksam till om Bjork & Holopainens game design patterns (2004) fyller det
uttryckta behov som finns for nya designverktyg, hon anmérker pa katalogiseringen av game design
patterns som akademiskt tilltalande, men potentiellt ett méarkligt sétt att ndrma sig speldesign.



3 Metod

Detta kapitel presenterar hur datainsamling gick till i studien, vilka begransningar som applicerades pa
urvalet av data, vilka verktyg och analysmetoder som anvéndes och vilka alternativa
forskningsstrategier som hade kunnat anvéndas i studien.

3.1 Forskningsstrategi

Denna studie bestdr av en systematisk litteraturstudie av den kunskap som finns om design av pussel i
digitala spel. Denscombe (2014) beskriver den systematiska litteraturstudien som en studie av
forskningslitteratur som avser att né en slutsats om tillstandet pa kunskapen som finns inom ett
omréde, baserat pd en noggrann och opartisk granskning av den litteratur som finns om &mnet.
Fordelen med en systematisk litteraturstudie dr att sokningen som sker efter litteratur inte kan baseras
pa forskarnas partiskhet utan avser att inkludera all relevant kunskap om dmnet (Denscombe 2014).
Dessutom ger en systematisk litteraturstudie mojligheten att samla in stora méngder data pé relativt
kort tid (Johannesson & Perjons, 2014).

Forskningsfragorna styrde valet av forskningsstrategi. For att svara pé vilka designprinciper som finns
i litteraturen och hur dessa principer beskrivs, krivdes en kartliggning 6ver omréadet. Studien hade
ocksa en begransad mingd tid att samla in data och analysera denna. Dessa tva faktorer gjorde en
systematisk litteraturstudie 1dmplig for att uppfylla malet med studien.

3.1.1 Alternativ forskningsstrategi

Eftersom forskningsfragorna var nira knutna till den valda forskningsstrategin var det svart att hitta
alternativa forskningsstrategier som passade utan att meningsfullt fordndra forskningsfragorna. Nagot
som déremot dvervigdes var grundad teori som gar ut pa att generera koncept och teorier utifran
empirisk data (Denscombe 2014). Grundad teori hade tillatit en liknande analys av materialet som
utfordes i denna studie, men syftet med grundad teori &r att utifrdn empirisk data skapa nya teorier
(Denscombe 2014). Syftet med den hér studien var istéllet att kartligga den kunskap som publicerats
pa omrédet for vidare utvérdering och forskning. Dessutom bygger skapandet av teorier i grundad teori
pa att materialet som analyseras dr empiriskt och vetenskapligt (Denscombe 2014), vilket inte var
forenligt med de forskningsfragor som stilldes. Omradet som studien amnade underséka domineras av
gréd litteratur och kunde darfor inte ligga till grund for vetenskapliga teorier utan att forst genomgé
rigords testning.

3.2 Datainsamling

For att fa en omfattande Gverblick dver all kunskap som finns inom forskningsomradet, samlades data
frén olika sorters kéllor, i enlighet med det Denscombe (2014) beskriver som en systematisk
litteratursokning. For att kunna utfora en sadan forklarar Denscombe (2014) ocksa vikten av att
studiens forskningsomrade dr smalt nog att det for forskarna dr okomplicerat att samla data. Den héar
studiens forskningsomrade ansags uppfylla detta, d& den avser att kartldgga kunskapen om design av
pussel i digitala spel. Datainsamlingen och dess presentation grundades i de sju steg som Denscombe
(2014) anvisar for att korrekt utfora en systematisk litteraturstudie.



3.2.1 Litteratursékning

Material soktes fran olika medier i form av kurslitteratur, internetmagasin, vetenskapliga artiklar och
speldesignkonferenser. For att i ett s& omfattande material som mgjligt och samtidigt utesluta
irrelevant material, identifierades ett antal sGktermer. Dessa soktermer valdes utifran
forskningsfragorna och forklaras i tabellen nedan.

Nyckelord Motivering
“Game Design” Speldesign dr relevant for studiens forskningsomrade och ar nirliggande
till pusseldesign.

’

“Puzzle Design’ Forskningsomradet som undersoks i studien.

2

“Design Puzzle I vissa texter kan forskningsomradet ndmnas inte som pusseldesign utan

det diskuteras endast utifran hur en utvecklare bor designa pussel.

Serious * Serious games handlar om spel som har ett syfte utover underhallning.
Detta kan innebdra exempelvis utbildning, militért, forskning, o.s.v. Dessa
spel anser studiens forfattare inte representerar den speldesign som studien
undersoker.

Learning * Learning handlar om spel som &r utvecklade strikt i utbildningssyfte.
Dessa spel kan forekomma i syfte att exempelvis ldra barn matematik.
Dessa spel anser studiens forfattare inte representerar den speldesign som
studien undersoker.

Figur 3.1: Soktermer som anviindes. * = Séktermen anviindes som en negation vilket innebdir att resultatet ska
uteldmna trdffar som innehaller séktermen. Anvindes som filter for att minska antalet trdffar ddr det ansdgs
behovas for att fd en storre andel relevanta trdffar.

Soktermerna anvindes i foljande struktur som en komplett sokfras: "game design” AND ("puzzie
design” OR "design puzzle"). Om resultatet av denna sokfras ansags ge en ohanterlig méngd tréffar
inkluderades foljande negationer for att fa ett mer relevant resultat: "game design" AND ("puzzie
design" OR "design puzzle") -serious -learning. 1 de fall dir sktermen genererade noll eller valdigt fa
resultat, gjordes sokningen mindre specifik genom att begrinsa sokfrasen till endast “puzzie design”,
eller i fallet av DiGRA, endast “puzzle”, d& sokresultaten var fa nog att g igenom éven vid denna
mindre exklusiva sokning.

Databaserna som anvéndes var Worldcat, Books.google, Scholar.google, DiGRA, DiVA,
Gamedeveloper och GDCVault. En fullstindig redovisning av sokningarnas resultat aterfinns i
avsnittet om utvalda kéllor.

Books.google ér en tjanst tillhandahéllen av foretaget Google. Det ér en enorm databas dver bocker,
som soker igenom hela texten i bocker och tidskrifter och pa sa sitt kan inkludera traffar pa soktermen
dven om den inte matchar med titeln eller en sammanfattning. S6kningen filtrerades via
publikationstyp (bocker) och mellan datumen 1/1-2004 till och med 1/4 -2022.

Worldcat dr en internationell bibliotekskatalog, som samlar poster fran bibliotek och institutioner i
olika format och denna anvénde vi for dess stora omfang, specifikt gillande bocker. S6kningen
filtrerades pa publikationstyp (bocker).



Scholar.google &r ytterligare en tjénst fran foretaget Google, som indexerar vetenskaplig litteratur och
dven inkluderar annat relevant material. S6kningen filtrerades via publiceringsdatum, frdn och med
1/1/2018, citat inkluderades. (exklusive -serious -learning)

DiGRA ir en internationell forening for akademiker och yrkesverksamma, som studerar digitala spel
och associerade fenomen. DiGRA’s digitala bibliotek erbjuder tillgang till vetenskapliga artiklar och
konferensforedrag fran bland annat DiGRA’s egna konferenser. Den ursprungliga sdkfrasen resulterade
i 0 resultat, s i denna databas anvéndes istéllet endast ordet “puzzie” och inga andra sokfilter, vilket
gav 11 tréffar.

DiVA portal dr en gemensam soktjénst och ett Gppet arkiv for forskningspublikationer och
studentuppsatser producerade vid 50 larositen och forskningsinstitutioner. Den utvalda sdkfrasen
resulterade i 0 tréffar, darfor anvindes istillet endast frasen “puzzle design” som sokterm. Detta gav
istdllet 122 triffar. Inga ytterligare filter anvindes.

Gamedeveloper ir ett internetmagasin och en community som aspirerar att vara ledande kéilla inom
spelutveckling och industrikunskap. Den ursprungliga sokfrasen genererade endast ca 22 artiklar,
dessutom icke relevanta sddana, dérfor anvéndes i denna databas endast “puzzle design” som sokterm
dé det genererade ett béttre resultat. Under filtret for discipliner bockades design i som det enda filtret
for sokningen.

GDCVault &r Game Developers Conference’s arkiv over foredrag frén 6ver 20 ar av
virldsomspannande konferenser. Game Developers Conference beskriver sig sjdlva som det frimst
professionella event som framjar spelutvecklare och spelutveckling. Inga sokfilter har anvénts.

3.2.2 Relevans- och kvalitetsbedomning

Resultatet av sokningarna genomgick en rad gallringar, det forsta urvalet gjordes baserat pa verkets
titel, det andra pé abstrakt, introduktion eller innehallsforteckning och slutligen lédstes innehallet
oversiktligt. Varje gallring &mnade sortera bort dokument med lag relevans, exempelvis dokument som
talar om en specifik pusselimplementation eller analoga pussel.

Denscombe (2014) beskriver vikten av att identifiera attribut i kéllor som kan avgora dess relevans och
kvalitét. Utbudet av referentgranskat material om spelutveckling och specifikt speldesign (i kontrast
till designvetenskap, som kan anses vara en liknande disciplin), dr begriansat. Engstrom (2020)
beskriver att det mesta av den litteratur som existerar relaterad till speldesign ar bocker som
huvudsakligen baseras pa forfattarens personliga erfarenheter som speldesigner och dessa bocker ar
inte referentgranskade. D& den hér studien hade som syfte kartlagga vilken kunskap som finns och
vilka designprinciper som foreslés i olika verk, ville vi i denna studie inte exkludera dokument utifran
dess vetenskapliga kvalitét, utan endast baserat pé kéllans relevans for studien, i form av hur killan
diskuterar design av pussel.

Kriterierna for relevansbedomning motsvarade de soktermer som anvéndes i litteratursokningen. For
att inkluderas i analysen, var texterna tvungna innehélla en diskussion om hur pussel bor designas.
Huruvida texterna innehéll en sddan diskussion avgjordes pa olika sitt for olika medier, d& de var
utformade pé olika sétt. Till att borja med tolkades detta endast utifran titeln pa texten, dd den kunde
vara avsldjande. Hér sokte vi efter titlar som forst och framst ndmnde pussel men ocksé titlar som
tycktes diskutera speldesign generellt. Efter det introducerande steget tolkades relevans utifran
innehéllsforteckningen, abstraktet eller utifran en snabb Gversiktslasning av texten, for att avgdra
huruvida den diskuterade designen av pussel. I de fall dér det fanns en innehallsforteckning stilldes
kravet att innehallsforteckningen méste ha ett kapitel eller avsnitt som handlar om pussel.



3.2.3 Avgransningar

Studien fokuserade pa design av pussel i digitala spel och de designrad som ges for dessa. D& mycket
kunskap pa omréadet inte ar referentgranskat, har forfattarna av denna studie valt att inte diskriminera
mot saddant material, eftersom detta material ses som en del av den diskurs som finns om speldesign
och studien &mnade fa en 6verblick dver de designprinciper som finns i tillgdngligt material pa
omradet. Studien fokuserade inte pa speldesign som helhet eller pa analys av design for analoga
pussel, utan endast de rad som ges specifikt for designen av pussel inkluderades i analysen. Perioden
som anvindes for sokningen anpassades efter medierna, da dessa hade olika forutséttningar for
sokningen och olika mingder tillgéngligt material. Bocker och vetenskapliga artiklar soktes for
perioden 2004 - 2022, da vi anség att denna begransning gav oss ett tillrdckligt urval av bocker att
analysera. P4 Gamedeveloper soktes for allt material i perioden 2018 - 2022, detta d& hemsidan inte
tillét filtrering pé ar vilket gjorde sokningen mycket mer omstdndig. P4 GDCVault tittade vi pa allt
material som fanns tillgéngligt och den tidigaste traffen var fran 1998.

3.2.4 Utvalda kadllor

3.2.4.1 Bocker

Sokningen efter bocker pa Books.google och Worldcat resulterade sammanlagt i 509 tréaffar . [ ndsta
steg gallrades bocker endast genom en bedomning av hur relevant titeln pa boken var. Efter det lastes
53 innehallsforteckningar och fann 14 bocker med ett kapitel eller avsnitt specifikt om pussel. Efter
detta gjordes en sista genomldsning av detta material for att se hur relevant det kapitlet eller avsnittet
var for studiens syfte. I detta steg blev endast atta bocker kvar som har valts ut for analys. En
redovisning av stegen kan ses i tabellen nedan.

Titlar lasta Innehallsforteckningar | Bocker med ett Bocker med en
lasta kapitel eller avsnitt relevant text for
om just pussel studien
509 53 14 7

Figur 3.1: Processen for utvalda bécker.

3.2.4.2 Artiklar och konferensforedrag

Niér vi sokte efter artiklar s&g processen nagot annorlunda ut, da inte alla artiklar eller
konferensforedrag hade en innehallsforteckning. Soktermerna anvindes for att fa en tillrickligt
omfattande mangd tréffar och for att se till att vi sett material som var tillgdngligt. Nér artiklar valdes
ut bestod forsta gallringen av en bedomning av titelns relevans. I andra steget 6versiktsléstes artikeln
eller om artikeln hade en abstrakt léstes den och artikelns relevans bedomdes utifran det. Alla artiklar
som hade ett relevant abstrakt eller framstétt som relevant vid 6versiktsldsning, valdes ut for analys. I
fallen da ett konferensforedrag bestod av en video eller pdf valdes materialet forst ut baserat pa
relevansen av deras titel och sedan gicks igenom i sin helhet och valdes ut till analys baserat pa
beddmningen som gjordes i det stadiet. En redovisning av stegen kan ses i tabellen nedan.

Titlar Material med potentiellt relevant Material utvalda for

Databas |lista innehall for studien innehallsanalys
Google

Scholar 255 7 0
DIVA 122 3 0

Game 241 22




Developer
GDCVault* 163 4 3
DiGRA 11 10 2

Figur 3.2: Processen for artiklar, internetmagasin och foreldsningar. * = Titlar tillgdngliga utan ett betalt
medlemskap

3.2.5 Alternativ datainsamlingsmetod

Som datainsamlingsmetod kan vi med var problemformulering och fragestillning, inte se ndgon annan
lamplig metod, eftersom att den forsta forskningsfragan i sig kraver att vi undersoker existerande
publikationer om d&mnet. Om vart syfte istéllet hade varit att utforska vad spelare eller professionella
spelutvecklare anser dr bra pussel eller pusseldesign, hade intervju fungerat som datainsamlingsmetod,
da intervjuer ar en vél fungerande metod for att producera data som ror den tillfradgades asikter och
idéer (Denscombe 2014).

3.3 Dataanalys

3.3.1 Kvalitativ innehallsanalys

Analysen i den hér studien utférdes som en narrativ analys vilket innebér ett forsok att mala upp en
bild av helheten i det som ségs i den litteratur som analyseras (Denscombe 2014). En narrativ analys
kan utforas pa olika sétt och Denscombe (2014) beskriver tematisk syntes och realistisk syntes som
mojliga varianter. En realistisk syntes handlar om att analysera hur texterna forklarar orsaken till
fenomenet som undersoks medan en tematisk syntes &mnar analysera hur texterna beskriver fenomenet
och de underliggande teman som utgor beskrivningen (Denscombe 2014). I den hir analysen
tillimpades en tematisk syntes, da det som undersoktes inte rorde orsaker till att designprinciper
foreslas, utan endast hur texterna beskriver designen av pussel.

Analysen utfordes i flera steg for att systematiskt komma fram till de teman och principer texterna
innehéller. Det forsta steget bestod av att identifiera alla relevanta delar i texterna genom att texterna
lastes flera gdnger. Om en del i texten ansags relevant avgjordes utifrén huruvida texten i den delen
diskuterade hur ett pussel bor designas eller inte. Om texten beskrev en aspekt eller ett
tillvagagangssatt for att designa ett bra pussel, sparades den delen i en tabell tillsammans med en
referens till texten den kom ifrén. I det andra steget identifierades kategorier. Dessa kategorier
motsvarar det studien kallar for designprinciper och fungerar som traditionella kategorier i en
innehallsanalys, vilket innebér att de anvénds for att gruppera de koder som identifierats. I det sista
steget delades kategorierna in i dvergripande teman, vilka fungerar som en klassificering av vilket
syfte kategorierna d&mnar fylla. Dessa fargkodades ocksé for enkel navigering. Allt detta samlades i en
tabell som presenteras i resultatet.

Eftersom studien avség att undersdka bade material som &r refereegranskat och material som inte ar
det, behovde skillnaderna mellan dessa hanteras. Dessa material analyserades separat fran varandra, sa
att de i efterhand kunde jaimforas. Om det vetenskapliga materialet beskrev ndgot som
icke-vetenskapligt material inte beskrev, sparades detta som en egen kod. Om de istéllet beskrev
samma fenomen pa liknande sétt, slogs koderna ihop och anvéndes tillsammans. Detta kommer
presenteras med en motivering for varje gang koder kombinerades pa detta sétt.



3.3.2 Alternativ analysmetod

En annan mgjlig analysmetod skulle vara diskursanalys (Denscombe 2014). Diskursanalys ndrmar sig
kvalitativ data med instédllningen att denna inte ska tas for vad den dr, utan bor dekonstrueras for att
avsldja den dolda kunskap som gémmer sig bakom datan (Denscombe 2014). Denna analysmetod
hade bidragit till en djupare tolkning av datan och mojligtvis 14tit oss uppticka trender som inte kan
urskiljas vid en ren innehallsanalys. Denna typ av analys skulle dock kunna generera ett osidkrare
resultat, mer benéget att formas av forskarnas egna &sikter kring design, spel och pussel. Vidare kan
man forestilla sig att vért dataset utgor en oldmplig kandidat for diskursanalys, da vissa dokument
publicerades for mer n ett decennium sedan och skulle kunna anses vara irrelevanta for en
diskursanalys idag.

3.4 Trovardighet och validitet

Forfattarna av denna studie har egna, subjektiva erfarenheter och &sikter om d&mnet som studerats,
vilket i en kvalitativ analys aldrig helt kan ignoreras (Denscombe 2014). Béda forfattarna har
erfarenhet bade som spelare och spelutvecklare, med bade teoretiska och praktiska erfarenheter fran
utbildning inom omrédet samt med personliga intressen for bade spel- och pusseldesign. Vi har strévat
efter att ta oss an studien med vad Denscombe (2014) kallar ‘ett dppet sinne’, men medger samtidigt
att var bakgrund och vara personliga erfarenheter pa omréadet bor redovisas, dé de kan ha paverkat
resultatet. Utforandet av den systematiska litteratursékningen presenteras pa ett sé transparent sétt som
mojligt, for att sdkerstélla studiens trovérdighet och for att 6ka mojligheten att aterskapa resultaten
(Denscombe, 2014).

Dencombe (2014) beskriver validitet i kvalitativa studier som ett forsok att dvertala ldsaren att det ar
troligt att datan ar rimligen noggrann och lamplig. Denscombe (2014) forklarar ocksa svarigheterna att
uppnd en hog validitet i kvalitativ forskning. Begreppet ‘respondent validation’ beskriver Denscombe
som ett sétt att verifiera validiteten av ett resultat - detta innebér att forskare ska kontrollera tolkningen
av data mot kéllan de kom ifrén. Att kontakta samtliga forfattare for att verifiera resultatet har inom
ramen for denna studie tyvérr inte varit mojligt, men vi uppfattar inte att vér tolkning av materialet kan
skilja sig anmérkningsvért frén intentionen i texterna. Forfattarna upplever att den transparens som
pavisats i studien bidrar till att kunskapen ska kunna representeras pé ett korrekt sétt.

3.5 Etiska overvaganden

Denscombe (2014) presenterar riktlinjer och checklistor for att uppfylla och fora en etiskt korrekt
studie. Dessa riktlinjer har f6ljts i den utstridckning de ar applicerbara pa den hér studien. Exempelvis
ar riktlinjerna om integritet inte applicerbara da studien inte hanterar ndgon personlig information och
inte innehaller nagot material om ménniskor som behdver skyddas eller censureras pa nagot sitt.
Studien har stravat efter den arlighet, vetenskaplighet och integritet som Denscombe (2014)
foreskriver genom att sé tydligt som mojligt beskriva hur sokningen efter relevant material gick till
och hur analysen av dessa utfordes. Denna redovisning finns tillginglig under kap. 3 Metod.
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4 Resultat & Analys

I f6ljande kapitel beskrivs studiens resultat. 15 designprinciper har identifierats i texterna som
analyserats. Dessa har delats in i sex dvergripande teman som representerar designprincipernas syfte i
spelet som helhet. Resultatet presenterar varje designprincip, en at gdngen, tillsammans med en
beskrivande analys av hur tillhdrande koder diskuteras i texterna. I tva fall har vetenskapligt och
icke-referentgranskat material kombinerats i samma kod, bada tva under designprincipen Komplexitet.
De kombinerades da de ansags vara sé pass lika varandra att det inte var meningsfullt att separera
deras betydelse. Detta material kan hittas i ndrmare beskrivningar nedan och i Bilaga C -

Innehéllsanalys.
Designprinciperna &r identifierade och beskrivna av forfattarna till den hér studien, begreppet som det

anvinds hér &r inte vanligt forekommande i litteraturen, utan anvinds for att formedla monster som
genom den tematiska syntesen har identifierats i texterna.

4.1 Designprinciper

Tema Designprinciper

Upplevelse Underhallning, Insikt, Produktionsvdrde

Kommunikation Tydlighet, Aterkoppling

Miljo6 Narrativ, Presentation

Svérighetsgrad Balansering, Komplexitet, Belastning

Utformning Pusslets Utformning, Pusslets kontext, Anvindarvinlighet, Mekaniker
Kooperativa pussel | Samarbete

Figur 4.1: Designprinciper som identifierats sorterat enligt teman.

4.1.1 Upplevelse

Temat upplevelse har identifierats utifran de koder och kategorier som handlar om att styra hur
spelaren genomgar och kénner for, spelet.

Underhéllning

Ett pussel ska upplevas som originellt och erbjuda spelaren en ny upplevelse [1, 3, 4, 11]. En forfattare
[15] sdger att underhallningen fran ett pussel kommer fran utmaningen att 16sa det. Ett pussel ska vara
njutbart att 16sa sager dven en forfattare [1].

Insikt

Ett bra pussel kréver, enligt vissa texter, att spelaren kommer till en viss Insikt [5, 1, 2, 4]. Schell [2]
pratar om insikt i form av vad han kallar perspektivskifte och beskriver detta som ‘ett stort sprang i ens
antaganden’ och menar att ett sddant sprang kan erbjuda en mycket god upplevelse, men att denna typ
av design borde anvéndas sparsamt. [1] uttrycker att insikten som krivs av spelaren, inte bor vara for
obskyr, da spelaren kan uppleva kravet som ordttvist och i vissa fall helt hindra spelaren fran att ta sig
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vidare i spelet. En forfattare [13] anser att spelare aldrig bor tillatas hoppa 6ver pussel, da detta innebar
att hen inte har lért sig det hen maste, for att kunna fortsétta gora framsteg i spelet och pa sa vis tar
man ifran hen chansen att nd den insikt som krévs. [16] anser att spelaren bor kunna lédra sig dven fran
misslyckanden, som ett sitt att gora framsteg d4ven om hen misslyckas med att 16sa pusslet.

Produktionsvarde

Produktionsvdrdet i ett pussel ndmns inte som kritiskt for att ett pussel ska vara “bra” utan beror
endast tillfredsstéllelsen av att interagera med det. Tva forfattare nimner vikten av att polera dven
misslyckandet av ett pussel [7, 16]. Med detta menar de att spelaren ska, dven vid misslyckande, ha en
upplevelse som de anser underhallande. Detta kan, enligt den ena forfattaren, besta i en fladig
dodsanimation [16] eller, enligt den andra, att en annan interaktion startar och spelet utvecklas pa ett
annat sitt [7]. En forfattare nimner dessutom att ett pussel utdver detta ocksa ska vara visuellt
tilltalande [1].

4.1.2 Kommunikation

Temat kommunikation har identifierats genom koder som beskriver vikten av att tydligt kommunicera
olika aspekter av pusslen till spelaren och ge spelaren dterkoppling pa de handlingar som utfors.

Tydlighet

For att framstilla ett pussel som tydligt, bor en designer ha vissa saker i atanke. Enligt vissa texter
maste spelaren forstd att hen loser ett pussel [7, 9, 15, 14], ett pussel borde alltsd vara litt att identifiera
och inte kunna foérvixlas med element i spelet som infe ar pussel. Den punkt som flest texter tog upp
under Tydlighet var att ett pussel ska erbjuda ett tydligt mél [7, 6, 2, 4, 8] vilket innebér att spelaren
behover forsta segervillkoret. En forfattare [7] tilligger ocksa att svarigheten i pusslet ska ligga i hur
man nar ett segervillkor, inte i att hitta segervillkoret.

Tre texter tar upp att viktig information inte ska ga att missa [7, 9, 15]. Om spelaren har mdjligheten
att passera viktig information utan att ta del av den, kan ett pussel bli omgjligt, eller nist intill, att 16sa.
Ett pussel som erbjuder olika verktyg eller handlingar, bor, enligt fyra forfattare, tydligt presentera
dessa for spelaren [5, 9, 14, 16]. Vad som i spelvérlden 4r en mojlig handling och inte, kan inte antas
vara intuitivt for en spelare som inte introducerats till den specifika handlingen. Foljaktligen diskuteras
att 16sningar som dr omdjliga, ocksé bor framstd som uppenbart omojliga [16, 14].

Aterkoppling

Fyra texter sammanlagt tar upp aspekter av ge spelaren nigon Aterkoppling pa deras handlingar och
tva av dessa nimner specifikt att under processen av att 16sa ett pussel ska spelaren ges Aterkoppling
for att fa en béttre forstaelse av de framsteg som gors och huruvida spelaren &r pa rétt spar eller inte
[15, 2]. Nér spelaren interagerar med pusslet eller forsoker ange en 16sningen ska pusslet, enligt tva
forfattare, ocksé ge aterkoppling som tydligt visar om 16sningen var korrekt eller inte [4, 14]. I tva
texter forklaras att aterkoppling ocksa anvénds som ett verktyg for att géra upplevelsen battre for
spelaren och for att skapa engagemang [3, 4].

4.1.3 Miljo

Miljon innefattar det narrativ som pusslet tar plats i, hur pusslet presenteras initialt for spelaren och
hur hogt produktionsvéirde pusslet har. Detta tema ror alltsé inte endast design av ett pussel utan ocksa
vilken plats pusslet har i spelet som helhet.
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Narrativ

Ett pussel ska passa in i den milj6 dér pusslet utspelas [5, 15], vilket forklaras som att den fysiska och
visuella designen ska vara en del av spelvirlden och ha en naturlig plats bland de element som finns i
omgivningen. Vidare foreslar en forfattare att precis som pusslet ska passa in i miljon, ska det ocksa ha
en naturlig plats i beréttelsen [15]. I tva texter diskuteras att ett pussel ska vara en del av beréttelsen
som utspelas och ska dessutom forstarka det Gvergripande narrativet i spelet [7, 3], vilket bidrar till att
pussel inte kdnns som pussel, utan som en visentlig del av spelupplevelsen [3].

Presentation

Fyra texter diskuterar design av pussel ur ett perspektiv som klassats som Presentation och tre av
dessa beskriver att irrelevanta detaljer bor tas bort och noise maste noggrant kureras [1, 4, 14]. [14]
beskriver noise som ‘allt som ockuperar arbetsminne (hos spelaren), men inte bidrar till pusslet’, vilket
exempelvis skulle kunna vara 6verflodig grafik eller ljud. [14] papekar att noise ocksa kan vara ett
anvandbart verktyg, men i detta syfte diskuteras noise under pusslets utformning. Pussel ska kénnas
bekanta for spelaren [4], for att, enligt en forfattare, underlitta forstaelsen av det. Pusslets regler ska
laras ut pé ett intressant och somldst sitt [3], for att erbjuda en kontinuerlig spelupplevelse, séger en
forfattare.

4.1.4 Svarighetsgrad

Temat svarighetsgrad innefattar de koder och kategorier som ror spelets svarighetsgrad och vilka
faktorer som kan paverka spelarens upplevelse for denna.

Balansering

Ett pussel bor vara lagom svart [6, 1, 3, 4, 5]. En passande svérighetsgrad dr ndgot som tas upp av
flertalet forfattare som vitalt for ett bra pussel. [5] beskriver en perfekt svarighetsgrad som ‘mellan att
vara vilsen och att bli hallen i handen’. [15] beskriver att en spelare ‘bor utmanas att hitta 16sningen’.
Vidare bor en spelares sjalvupplevda skicklighet vara kompatibel med (den faktiska) svéarighetsgraden
[12], det vill séga att en spelares uppfattning om sin egen formaga bor matcha de utmaningar hen
tycker sig stéllas infor. Ledtradar kan vara ett effektivt sdtt att justera svéarighetsgraden och behélla
spelares intresse [6, 2]. Svérighetsgraden dverlag bor 6ka gradvis [2, 1] och [1] foreslar specifikt en
sagtandsformad svéarighetskurva. Detta betyder att svarigheten bor nd mindre, lokala, klimax. f6ljt av
en lagre niva av pafrestning, dér spelaren kan aterhdmta sig. [17] foreslar en generell formel for att
utvérdera logiska pussels svarighetsgrad och dven om den inte skulle anses applicerbar pé ett visst
spel, s kan den ge insikt om négra av de faktorer som utgdr svarighet for méanniskor.

Komplexitet

Komplexiteten avser den mingd information och variabler som hanteras i ett pussel. Nér spelaren forst
introduceras till ett pussel ska 16sningen kénnas uppnéelig [7, 2, 15] och det ska vara litt for spelaren
att borja l6sa pusslet [2, 4] vilket innebér att pusslet ska ha sa pass fa variabler, utifran spelarens
davarande kunskap, att hen kan kénna sig trygg i att interagera med pusslet. Detta forklaras vidare av
tre forfattare [15, 16, 17] som beskriver hur mdngden variabler har stor paverkan pa en spelares
forméga att processa pusslet framfor sig. Tva forfattare [15, 17] tar ven specifikt upp att
komplexiteten i pusslet paverkas direkt av miangden steg och/eller tid som kravs for att 16sa pusslet.

Har har vetenskapligt och icke vetenskapligt material kombinerats d& de ansags representera samma
sak. I det forsta fallet diskuteras miangden variabler som en stor paverkan pa komplexiteten i ett pussel
[15, 16, 17]. Detta beskrivs pa liknande sétt i alla tre texter. I det andra fallet diskuteras komplexitet i
bada texterna [15, 17] specifikt i kontexten av den méingd steg och/eller tid det tar spelaren att 16sa
pusslet. I bida fallen ansags texterna vara tillrackligt lika for att kunna kombineras utan att géra avkall
pa deras innebord.
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Belastning

Information som &r ny for spelaren, kréver storre kapacitet &n den som redan har larts in [15]. Att
upprepa koncept befdster inldrning och frigdr mer av spelarens kapacitet att ta till sig nya koncept
ovanpé de existerande [ 14]. Tidsbegridnsningar paverkar belastningen en spelare upplever och paverkar
dérfor svérighetsgraden [1].

4.1.5 Utformning

Utformning bestar till storre del av mer konkreta tips om pusslets utformning och tekniska krav pé
dess implementation. Har inkluderas dven anvéndarvanlighet.

Pusslets utformning

Pusslets utformning géller de delar av texterna som beskriver hur ett pussel, eller delar av ett pussel,
bor eller inte bor utformas. Exempelvis ndmner en forfattare [6] att ett pussel maste vara
deterministiskt, alltsd fir chans inte spela en roll i 16sningen av pusslet. Vidare uttrycker samma
forfattare [6] att ett pussel maste innehélla en intellektuell utmaning och att spelaren inte ska kunna
forcera en 16sning. En annan forfattare forklarar att pussel inte ska vara av binér natur [7] och att
utvecklarna endast sparsamt bor anvinda sig av tid som faktor i pussel [7], da tid inte anses vara en
tillrackligt intressant komponent for ett pussel. Som tidigare ndmnts ska noise hallas under kontroll
och forst sallas bort frén spelet. En forfattare séger att utvecklare sedan medvetet kan légga tillbaka
noise for att gora vissa pussel mer intressanta [14]. Tva forfattare [1, 4] diskuterar uniform design av
pusslets bitar som en viktig komponent for att pusslet ska fungera pé ett bra sitt. Det som togs upp av
flest forfattare om ett pussels utformning var att 16sningen 1 sig ska, nér spelaren identifierat den, vara
enkel att utfora [16, 14, 9].

Pusslets kontext

Flera forfattare [1, 4, 3, 2] anser att spelaren behdver motiveras att ta sig framat i spelet. Detta kan
goras exempelvis genom att erbjuda ett fingslande narrativ, eller att 1ata vissa pussel vara en del av ett
storre sammanhang i spelet, nagot som [7] kallar ‘micro-pussel’. I fall dér spelaren har ett
Overgripande narrativ eller uppdrag, betonar [7] vikten av att inte lata spelaren glomma att det faktiskt
ar ett pussel hen l9ser. Detta hénger ihop med ett annat tips fran [7], ndmligen att varva pussel med
andra aktiviteter i spelet. P4 sé sétt later man spelaren dterhdmta sig mellan aktiviteter av samma sort.
Externa pafrestningar (ex. tidsbegransning, eller om spelarens avatar blir jagad), kan 6ka intensiteten i
spelet, men bor vara motiverade i enlighet med pusslets kontext [7].

Alla pussel bor ha ett syfte sdger en forfattare, det kan vara att ldra spelaren nagot, att avancera
berittelsen, eller att erbjuda en spelare ett unikt 6gonblick [14]. En annan forfattare forklarar att
16sningen pa ett pussel bor matcha dess kontext, ett pussel bor inte ha en 16sning som involverar till
synes helt orelaterade objekt [9]. Se ocksaé till att det finns viss variation mellan dina pussel, att erbjuda
likadana pussel hela tiden ar bendget att skapa frustration hos och uttréka, spelaren [7].

Anvindarvinlighet

En stor del av forfattarna tar upp aspekter om anvéndarvénlighet av pussel i digitala spel och hur
utvecklare kan gora det ldttare och mer bekvamt for spelaren att interagera med pussel och spelet i
helhet. Tva forfattare anser att spelare bor kunna angra drag [7, 1]. En av dessa forfattare och en annan
beskriver vikten av att forenkla kontrollerna for spelaren for att gora interaktionen sé enkel som
moijligt [1, 4]. Den vanligaste aspekten av anvandarvénlighet var att spelaren bor erbjudas alternativ i
olika former for att underlatta spelupplevelsen [1, 13, 2]. En av dessa forfattare foreslar att spelaren
alltid bor erbjudas flera pussel samtidigt, for att alltid ha mdjligheten att géra ndgot annat om hen
skulle fastna [2]. De andra tva forfattarna foreslar endast att pusslet mekaniskt ska kunna acceptera
flera olika 16sningar. Detta beskrivs som att ett pussel ska ha flera 16sningar, men ocksa som att
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systemet ska acceptera en 16sning om svaret dr korrekt men 16sningen inte dr den som utvecklaren
tankte sig [1, 13]. Tva forfattare [15, 16] anser att spel med ménga pussel bor vara generdsa med
eventuella kontrollpunkter, for att undvika reprisering av pussel och svara moment i spelet. Detta da
forfattarna anser att pussel inte kan spelas om flera ganger med samma njutbara upplevelse. Slutligen
nédmner en forfattare att om en spelare sitter fast med ett pussel bor spelet erbjuda svaret [2].

Mekaniker

Tva forfattare [10, 11] diskuterar mekaniker och att de bor utformas sé simpla som majligt. Detta for
att de ska vara enkla att interagera med och forsta. En forfattare [14] lagger vikten pa att mekaniker
ska och bor kunnas, ateranvéndas s& mycket som mojligt. Enlig forfattaren leder detta till intressanta
pussel, da det ger spelaren chansen att bemastra en mekanik och alla dess funktioner.

4.1.6 Kooperativa pussel

Kooperativa pussel giller de kategorier som specifikt riktas till spel déir flera spelare 16ser pussel
tillsammans.

Samarbete

Kooperativa pussel behdver uppmuntra och/eller tvinga samarbete fran deltagarna, genom att
balansera vikten mellan lagarbete och soloinsatser [18]. For att underlitta lagarbete, bor kooperativa
pusselspel erbjuda ett sétt for spelarna att kommunicera med varandra [18].
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4.2 Sammanfattande tabell av resultatet

Underhallning
Pusslet bor bjuda spelaren pa en originell och tillfredsstdllande upplevelse.
Insikt
Utmana spelaren att komma till nya insikter.
Produktionsvirde
Gor ditt spel intressant att uppleva, oavsett spelarens prestation.
Tydlighet
Spelaren ska alltid forsta vad som ska goras och vilka verktyg hen har tillgéng till.
Aterkoppling
Spelaren ska alltid forsta vilka effekter hens handlingar far.
Narrativ
Pusslet bor samspela med sin miljo.
Presentation
Pusslet ska vara inbjudande.
Balansering
Spelarens forméga ska styra pusslets svarighetsgrad.
Komplexitet
Ha spelarens formaga och begransningar i atanke.
Belastning
Ge spelaren tid att lara sig.
Pusslets utformning
Spelarens logiska forméga bor vara det som testas.
Pusslets kontext
Ge spelaren en anledning att fortsatta spela.
Anviandarvianlighet
Ta bort s& ménga frustrationsmoment som majligt.
Mekaniker
Hall pusslets mekaniker simpla.
Samarbete

Uppmana samarbete (kooperativa pussel).
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5 Diskussion & Slutsats

5.1 Diskussion

Syftet med den hér studien var att identifiera, analysera och beskriva de designprinciper for pussel som
finns i litteratur for spel- och pusseldesign. Kunskapsomradet dr dominerat av gra litteratur och vi
hoppas att resultatet i framtiden kan ligga till grund for utvérdering av litteraturen om &mnet och
vidare utveckling av forskning pa omrédet. I analysen av det utvalda materialet kartlades 15 principer
for design av pussel i digitala pusselspel, som sammanfattas i tabellen i slutet av resultatet (4.2).

Engstrom (2020), beskriver att litteraturen som producerats géllande speldesign ar subjektiv, baserad
pa forfattarnas egna dsikter, utan referentgranskning. Det betyder &ven att den hér studiens resultat inte
nodvandigtvis representerar ett effektivt sitt att designa “bra” pussel, utan endast erbjuder en 6versikt
av tillgénglig litteratur. Vad som ér ett bra spel har heller inte undersokts och som tidigare forskning
beskriver, rader det delade meningar om vad “bra” innebar (Bjork 2010). Oavsett definitionen av
“bra”, verkar det som att de teman och kategorierna som denna studie identifierat, innehéller ett hogt
maétt av subjektivitet och att implementationer av dessa kommer kréva speltestning for att uppna ett
tillfredsstillande resultat.

Bjork & Holopainens (2004) speldesignmdnster gor ett forsok att generalisera aspekter av speldesign,
men trots att boken publicerades redan 2004, har ingen av texterna som analyserades i den hér studien,
diskuterat speldesign ur Bjork och Holopainens perspektiv. Deras speldesignmonster kan dock snarare
klassas som losningar pa specifika problem, &n rad for att producera ‘bra’ spel.

Kuutti (2009) menar att man méste sdka utanfor vetenskapens ramar for att utveckla réatt metoder for
att komma fram till en effektiv designprocess, dé vetenskapen saknar rétt verktyg att hantera den
sortens information som design baseras pa. Endast en text [17] i studiens data presenterar ett faktiskt
forslag pa en metod som skulle underlétta designprocessen for spelutvecklare. Den foreslagna metoden
bestar av en generell formel for att uppskatta svarighetsgraden pa ett pussel och [17] finns foljaktligen
representerad under principerna Balansering och Komplexitet.

Kultima & Alha (2010) upptéckte i intervjuer med spelutvecklare att respondenterna sokte sétt att
skapa innovation inom spelutveckling. Aven om temat Upplevelse och designprincipen Underhdllning
tas upp av manga och originalitet som koncept diskuteras, dr det f som foreslar faktiska verktyg eller
tillvigagangssitt for att nd nagon sorts innovation. Istillet diskuteras endast vikten av att pussel ar
unika och intressanta, vilket inte dr konkret nog att basera designbeslut pa.

Det ér viktigt att peka ut att innehéllsanalysen inte hanterat kodningar som dr motsatser till varandra.
Exempelvis foresprakar Insikt att spelaren aldrig ska ges svaret pa ett pussel, eftersom att det
forhindrar spelarens formaga att nd den insikt som behovs for att klara spelet. Principen
Anvandarvinlighet, déremot, foresprakar att spelet bor erbjuda spelaren chansen att fa svaret pa ett
pussel om hen sitter fast for att f4 upplevelsen att kinnas mindre bestraffande. De hanterar samma
funktion i spelet fran olika perspektiv och de kan bada ha ratt utifran sitt perspektiv. Darfor blir det hir
upp till utvecklare att avgora vilken designprincip som &r viktigast for dem. Det adr ocksa mojligt att
texternas forfattare har olika perspektiv pa vilka sorts pussel som raden avser. I en text [17] forklaras
explicit att deras analys av svarighetsgrad i pussel bygger pé att alla pussel har sé kallad perfekt
information, vilket innebér att det inte finns ndgon for spelaren gomd information. Detta dr inte nagot
som andra texter explicit har uttryckt som ett krav for deras analyser av pussel.
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5.1.1 Rekommendationer

I det hér avsnittet presenteras rekommendationer kring hur studiens resultat skulle kunna tillimpas i
praktiken. Rekommendationer foreslas for varje designprincip, i enlighet med hur forfattarna till den &r
studien sjdlva tolkar innehéllet i de analyserade texterna. Denscombe (2014) beskriver att studier som
utfors bor forsoka nd rekommendationer for framtida forskning men ocksa hur studien kan bidra till
forbattra arbetssitt och processer i framtiden. Foljande rekommendationer dr den hér studiens bidrag
till den kunskap som finns.

Upplevelse

I praktiken dr det svart att séga exakt vad Underhdllning betyder eftersom den &r baserad i en
subjektivitet. Det enda praktiska rad som presenteras hér ar att utmaningen i att 16sa pusslet ar det som
skapar underhallningen av ett pussel, &ven om det dr svart att definiera vad som utgdr en utmaning.
Dessutom dr det, enligt en forfattare [1], viktigt att det finns ett fokus pé att pusslet ar njutbart att 16sa,
vilket innebér att effekter och aterkoppling till spelaren &r vilutvecklade och kénns passande. I
speltester bor utvecklare déarfor forsdka méta i vilken utstrickning spelare upplever spelet som njutbart
eller underhallande.

Insikt ar ett kraftfullt verktyg i utvecklingen av pussel. Kénslan av att na nya insikter kan ge spelaren
stor tillfredsstéllelse. For att uppna detta maste utvecklaren alltid vara medveten om vad spelaren vet
och inte, vid varje givet tillfalle. Alla individuella regler och koncept i pusslet maste identifieras da de
alla har potential for att ge spelaren nya insikter. Utvecklaren méste ocksé testa hur svara dessa regler
och koncept ar for att kunna placera dem i en for spelaren naturlig ordning. Nya insikter ska vara
rimliga for spelaren givet den information hen har, samtidigt som de ska upplevas som nagot nytt och
spannande.

Innebdrden av Produktionsvdirde kan kopplas framforallt till hur vdlutvecklat ett pussel ar, dar
vilutvecklat inte syftar pa hur bra ett pussel ar, utan hur mycket tid och resurser som lagts pé att
utveckla upplevelsen av ett pussel. Hogt Produktionsvérde dr, som tidigare ndmnts, inte kritiskt for ett
pussels framgang utan endast nagot som en utvecklare ska stréva efter att uppna.

Kommunikation

For att uppna hog Tydlighet bor en designer vara noggrann med utformningen av alla element som
existerar i spelet och framfor allt de element som spelaren forvéntas interagera med. Element som
spelaren ska interagera med, bor ha nadgon identifierande egenskap, sé att spelaren kan kénna igen
dessa objekt oavsett Gvrig utformning. Spelaren bor utan svarighet kunna forsta segervillkoret [7, 6, 2,
4]. Forsok utforma utmaningar sa att vad segervillkoret bestar av inte kan ifragasittas. Detta kan
exempelvis goras genom konsekvent design (i spelet Portal ska spelaren néstan alltid ta sig igenom en
dorr, se figur 4.1), eller forstirkas genom visuell och narrativ kontext.
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Figur 5.1: Bilden kommer frdn ett pussel i spelet Portal. (Adrian Holm, bildens kdlla, CC BY NC S4 3.0)

I Figur 5.1 syns tydlig flera aspekter av Tydlighet i praktiken. Estetiken for vad som utgor ett pussel
har etablerats sedan tidigare i spelet. Ett rum med denna estetik; en last dorr, knappar, viggar med
detta material och skyltar, r tydliga tecken som tidigare etablerats vara ledtradar till att spelaren &r i
ett pussel. Mélet presenteras tydligt med den lasta dorren och tillhérande skyltar, som syns nér
spelaren kommer in i rummet. Segervillkoret presenteras ocksé tydligt bredvid malet genom de skyltar
och fargade streck som leder till stora knappar. Pusslet kommunicerar tydligt vad som behdver goras
for att det ska 16sas och spelaren behdver endast hitta 16sningen for att kunna na segervillkoret.

Aterkoppling innebir att utvecklaren av pussel maste se till att varje liten bit information méste
aterkopplas och aterges till spelaren pa nagot sétt. Detta innebar att all viktig information i ett pussel
méste identifieras och ett sitt att delge informationen maste utvecklas.

Miljo

Utover kravet Narrativ-principen stiller pa att den visuella designen och utformningen av ett pussel
ska tematiskt passa in i 6vrig design av vérlden, ska narrativet och berittelsen ocksa tas i beaktande
nér ett pussel designas. Exempelvis skulle ett spel vars beréttelse handlar om sjdlvreflektion eller att
hitta sig sjélv, kunna anvinda speglar som en koppling till narrativet kring reflektioner. Utvecklare

uppmanas darfor att identifiera kdrnteman i sitt narrativ for att kunna utkristallisera komponenter som
skulle kunna spela en roll i pusslets funktion.

(———

Figur 5.2: Bilden kommer frdn det forsta pusslet i spelet The Witness. (Skdmp, bildens killa, CC BY-SA 4.0)

I bilden, som kommer frén det forsta pusslet i spelet The Witness, &r ett bra exempel pa vissa av
aspekterna som utgor Presentation, framforallt géllande irrelevanta detaljer. Pusslet presenterar sina
regler i den mest avskalade form som ar mdjligt och inga andra detaljer finns som spelaren kan
distraheras av. Spelaren startar spelet i en lang korridor med ett ljus i slutet av korridoren. Ljuset visar
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sig vara detta pussel som sitter pa en dorr. Pusslet presenteras alltsé i det hér fallet som en del av ett
mysterium (var &r jag?, vad dr bakom dorren?). Pusslet kan liknas ndrmast till det vanliga pusslet som
gar ut pa att hitta en vdg genom en labyrint, vilket gor det till en borjan familjart for spelare. The
Witness utvecklas senare och blir betydligt mer komplicerat 4n s& men till en borjan kan det
argumenteras att detta kan vara bekant for en ny spelare.

Svarighetsgrad

Hur utvecklare ska gora ett pussel “lagom svart” och folja principen Balansering i sitt spel korrekt
forklaras inte djupare i ndgon av texterna vilket gor det svért att praktiskt tolka hur detta ska ga till,
eller vad det faktiskt betyder. Utifran en forfattare [12] kan det forstds som att det faktiskt &r spelaren
som bestdimmer hur svart ett spel bor vara utifran spelarens upplevda skicklighet, men hur en
utvecklare ska méta detta presenteras inte heller. Vi skulle anse att det enda sittet att praktiskt jobba
mot den hér designprincipen &r att testa spelet rigordst pa riktiga spelare for att fa en korrekt bild av
hur svart spelet faktiskt ar. Utvecklare bor dessutom identifiera vilka komponenter i sina pussel som
faktiskt paverkar svarighetsgraden for att pa ett korrekt sétt kunna dstadkomma den ségtandsformade
svérighetskurva som ndmns [1]. En forfattare presenterar ett faktiskt forslag pa hur svarighetsgrad kan
hanteras och kontrolleras tack vare en generell formel for att utviardera svéarighetsgraden [17], vilket
kréaver att alla faktorer som paverkar svarighetsgraden identifieras.

Komplexitet handlar om vilka utmaningar spelaren stélls infor. Méngden variabler en spelare kan
aktivt resonera kring vid ett givet tillfdlle &r begriansad och att 6verskrida denna grans kommer leda till
frustration eller att hen forsoker forcera en 16sning. Utvecklare bor komma ihag att denna sorts hoga
komplexitet inte kdnns varken réttvis eller njutbar for de flesta spelare och en design som nistan
kraver att spelaren for anteckningar utanfor spelet bor 6vervagas mycket forsiktigt. Detta innebér att
utvecklaren méste identifiera alla variabler ett pussel innehéller for att kunna anpassa komplexiteten i
sina pussel. Aven om pusselspel kan bli vildigt komplexa och innehélla vildigt manga variabler i
slutet av spelet, sd behdver denna komplexitet noggrant kureras hela vigen frén borjan av spelet till
slutet.

Belastning ér besldktad med designprincipen om Komplexitet men har specifikt fokus p& hur
svarighetsgraden paverkar den upplevda kognitiva belastningen pé spelaren vid inlérning. Belastning
innebér ett fokus pa hur utvecklare ska underldtta belastningen pa spelaren. Framforallt bor
utvecklaren sékerstilla att redan inlidrd kunskap har etablerats tillrdckligt vl for att kunna introducera
ny information och detta gors genom att upprepa koncept i en sddan utstrickning att spelaren inte kan
missforsta konceptets regler. Utvecklare bor ha i dtanke att 4ven tidsbegrénsningar kan 6ka intensiteten
i en utmaning och pé sé sitt paverka den kognitiva belastningen.

Utformning

Pusslets utformning bestar av en del praktiska rdd som utvecklare bor folja, dér vissa dr enklare att
tyda dn andra. Exempelvis &r att ett pussel ska vara deterministiskt, icke binért och inte tillata spelaren
tvinga fram en losning, mer konkreta rad, som for utvecklare ar littare att tolka inneborden av, jamfort
exempelvis med att utvecklare ‘bor sparsamt anvénda sig av tid som en faktor i pussel’. Hur sparsamt
ska tolkas definieras inte i texten tydligare och inte heller att ‘en 16sning ska vara enkel att utfora’
forklaras tydligare 4n sa. Man kan gissa att dessa faktorer &mnas mitas med speltester, men nagra
sédana rad presenteras inte av texterna.

Hur noise kan anvéndas visas tydligt [14] dar det anvénds pa ett sétt som obfuskerar 16sningen i ett
relativt enkelt pussel. Detta ér inte lika 1&mpligt senare i spelet nér fler variabler och hdgre komplexitet

istéllet skapar en hogre svérighetsgrad.

Att erbjuda en kontext tillsammans med sina pussel ér inte nddvéandigt (exempelvis Threes och Tetris
saknar virdefull kontext, men ar &ndé populdra), men kan dels ge en djupare mening at dina pussel och
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potentiellt 4ven locka fler spelare. Pusslets kontext kan exempelvis vara en beréttelse, men skulle dven
kunna bestd av en rod trad i 16sningen till, eller 16sandet av, dina pussel. Om ett pusselspel har en
kontext, bor man ocksa varva pussel med andra aktiviteter i spelet, for att lata spelaren varva ned och
for att hen ska fé njuta av sina framgangar. Undvik omotiverade péfrestningar. Om det finns viss
tidsgréns, eller att endast ett visst antal forsok ar tillatet, se till att dessa pafrestningar motiveras genom
en forankring i spelvérlden. Forsdkra dig ocksa om att varje pussel har ett syfte, s att inte innehallet i
ditt spel upplevs som utfyllnad.

Det ges manga rad och tips om Anvindarvinlighet och vi anser, utifran texterna som lésts, att
utvecklare bor ldgga mycket vikt vid att undersdka anvandarvanligheten i sitt spel, da detta skapar en
bittre upplevelse for spelare. Aven de rdd som ges i texterna dr dock mycket specifika och det inte
finns négra garantier att de passar in i ett specifikt pusselspel, dr rdden virdefulla och bor utvirderas av
utvecklare huruvida de skulle kunna passa in deras spel dé de fyller ett syfte i att gora upplevelsen
béttre for spelaren.

Nar utvecklare och designers skapar sina pussel bor de analysera sina Mekaniker ytterst noggrant.
Mekaniker bor vara forenklade bade i méngden variabler och i interaktionen med dem.

Kooperativa pussel

Endast en av texterna i denna studie har explicit rort kooperativa pussel, darfor ér vi tveksamma till att
gora rekommendationer hér. Det verkar onekligen som att manga rekommendationer som tidigare
gjorts dven giller kooperativa pussel, samtidigt dr vi 6vertygade om att det dven finns stora
designskillnader. [18] uttrycker sig pé foljande satt:

“However, the traditional singleplayer puzzile concept is not always applicable in the case
of collaborative puzzles. For example, the definition of puzzles being little or no interactive
[5], was found to be somewhat inaccurate, since the puzzles of eScape entailed a high level
of interaction due to the multiplayer aspect (i.e., static puzzles became dynamic because of
the group of players interacting while solving).” (Manninen & Tuomo 2005, paragraf 1,
sektion ‘DISCUSSION AND IMPLICATIONS FOR DESIGN”)

5.2 Begransningar

Litteratursokningen visade sig vara nagot begrénsad i att sokningen resulterade i relativt lite material.
Forsok att bredda soktermerna resulterade endast i mer irrelevant material. Eftersom var
forskningsfraga berdr design av pussel behovde vi inkludera sokfraserna puzzle och design och detta
hade effekten att sokresultat gav relativt fa traffar. Med detta medger vi att en breddning av
soktermerna skulle kunna resultera i mer relevant material, vilket skulle oka tillforlitligheten, men
anser dnda att vi har hittat en representativ majoritet av material som é&r relevant for forskningsfraga 1,
dessutom har studien en viss tidsram att forhélla sig till, vilket begridnsar hur mycket material som kan
studeras.

Studien inkluderar gré litteratur i sin analys da denna anségs vara en stor del av det material som finns
pa omradet. Med detta sagt har studien uppvisat transparens i hur skillnaderna mellan gra och
vetenskaplig litteratur har hanterats och studien redovisar tydligt vilken information som kommer frén
vilken text.

Gallande kvalitativ forskning forklarar Denscombe (2014) att det inte passar att utvirdera huruvida en
studie kan aterskapas och n& samma resultat. Detta beror pa att forskarna sjélva spelar en roll i
insamlingen och analysen av datan (Denscombe 2014). For att en kvalitativ studie ska né en hogre
tillforlitlighet ska istéllet transparens i utforandet uppvisas och diskuteras, detta for att ldsaren ska
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enkelt kunna folja resonemang och tillvigagéangssétt vid datainsamling, avgransningar, resultat och
andra beslut som tagits i studien. Denna transparens ar en viktig faktor i att kunna aterskapa studien
och fa liknande resultat (Denscombe 2014). Utifran dessa krav anser forfattarna att studien tydligt
beskrivit och forklarat vilka beslut som tagits i forhallande till forskningsstrategin i en sddan
utstrdckning att andra forskare kan utvérdera metodvalet och aterskapa studien med liknande resultat. I
beskrivningen av metoden har dessutom kvalitétsbedomning och inkludering- och
exkluderingskriterier diskuterats vilka ocksa spelar en roll 1 tillforlitligheten specifikt for systematiska
litteraturstudier (Denscombe 2014).

Studien dmnar inte att gora det ldttare att skapa en viss typ av spel, utan vill endast kartligga den
kunskap som finns. I och med att studien utfor en systematisk litteraturstudie har ingen ny kunskap
tagits fram som skulle kunna fa etiska eller samhilleliga konsekvenser, utan resultatet bestar endast av
en kartlaggning av redan befintlig och publicerad kunskap. Da studien berdr ett medium som &n sa
lange primért spelar rollen av underhallning i samhillet anser vi inte att resultatet for med sig nagra
storre etiska eller samhélleliga konsekvenser.

5.3 Framtida forskning

Studien har genom kartldggning presenterat existerande designprinciper inom pusseldesign. Dessa
behover testas rigordst bade i utveckling och analyseras utifran redan existerande spel for att utvardera
deras faktiska betydelse och vikt. Dérefter kan sedan en analys goras av hur vérdefull litteraturen som
skapat designprinciperna dr som helhet utifran ett akademiskt perspektiv. I studien identifierades dven
en brist av designprinciper som var anpassade for kooperativa pussel. Hér skulle vidare forskning
kunna utforska och identifiera designprinciper som kan anvéndas i design av kooperativa pussel. For
att f4 en mer nyanserad bild av designprincipernas innebdrd i implementationsstadiet, skulle dessutom
intervjuer med speldesigners kunna genomforas, for att f& deras tolkning av designprinciperna som
presenterats i studien.

5.4 Slutsats

Sammanfattningsvis har studien identifierat, presenterat och beskrivit designprinciper som aterfinns i
den litteratur som undersokts. Dessa designprinciper utgdr den kunskap som existerar i en
representativ del av litteratur om spel- och pusseldesign och finns listade i slutet av resultatet.
Principerna har forklarats, beskrivits och analyserats enligt hur de finns beskrivna i texterna och
tabellen (Bilaga C) inkluderar hénvisning till killorna dér specifika koder hittats. Utifrdn denna
information har vi skapat rekommendationer for varje designprincip, som ett exempel pa hur
designprinciperna kan tolkas och anvindas i praktiken. I analysen av materialet har bristande
beskrivningar av faktisk tillimpning upptickts. En del av designprinciperna presenteras i materialet
endast med som abstrakta mal och utan forslag for tillimpning. Exempelvis finns radet att designers
ska skapa ‘lagom svara’ pussel, vilket leder till att utvecklare sjdlva maéste tolka hur implementeringen
av designprincipen ska utforas. Litteraturen saknar alltsa konkreta beskrivningar och exempel pa hur
utvecklare bor ga tillviga i designen av pussel.

Det kan vid forsta anblick verka mérkligt att s& fa vetenskapliga artiklar har inkluderats i studien. Har
ar det viktigt att papeka att syftet med den systematiska sokningen var att hitta litteratur som
foresprakar vissa forfaranden eller tillvigagangssitt for design av pussel i digitala spel och detta utgor
en smal kategori. Att resultatet av sokningen ser ut som det gor, skulle kunna bero pé att speldesign ér
ansedd av manga att vara en artistisk process. Detta gér omréadet potentiellt svart att studera och
kanske &dnnu svérare att sedan fa dessa studier publicerade som vetenskapliga. Vi vilkomnar ldsare att
upprepa litteratursokningens metodtillaimpning for att verifiera dess resultat och dr samtidigt 6ppna for
mdjligheten att ett annat forfarande, kanske hade genererat fler vetenskapliga tréffar som var relevanta
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for studien.

Studien stéllde tva fragor som skulle undersdkas och besvaras genom studiens utforande. Vilka
principer for design av pussel i spel existerar i litteratur om spel- och pusseldesign? Och Hur
beskriver spel- och pusseldesignslitteratur dessa designprinciper?. Utifrén dessa fragor har

designprinciper identifierats och listats under de 6verhdngande syften de anses ha i spelets helhet.

Dessa har ocksa beskrivits och analyserats utifran texternas beskrivning for att f4 en mer tydlig
forklaring av deras innebord.
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Bilaga B — Dataextrahering
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Publicerare CRC Press
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Forfattare Adam Adams
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Genre Speldesign
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Bilaga C - Innehallsanalys

Tema Designprincip Kod Referens
Upplevelse Underhallning Ett bra spel behover erbjuda spelaren nagot nytt [11, [3], [4], [11]
Underhéllningen kommer fran utmaningen [15]
Njutbart [1]
Insikt Aha! [5], [1], [2], [4]
Spelaren ska kunna ldra sig av misslyckande [16]
Lt inte spelaren skippa pussel. [13]
Produktionsviarde [Intressant dven vid misslyckande [71, [16]
Visuellt tilltalande [1]
Kommunikation |Tydlighet Spelaren ska veta att de 16ser ett pussel [71, [9], [15], [14]
[7], [6], [2], [4],
Tydligt vad som ska goras, (klurigt hur) [8]
Viktig information ska inte gé att missa [7], [9], [15]
Mojliga alternativ ska vara tydliga [5], [9], [14], [16]
Aterkoppling Spelaren ska fa en kinsla av framsteg [15], [2]
Ratt ska vara ratt och fel ska vara fel (4], [14]
Ge feedback under gameplay for engagemang [3], [4]
Miljo Narrativ Pusslet ska forstarka narrativet [71, [3]
Integrera berittelsen i pusslet [15]
Pusslet ska passa in i miljon [51, [15]
Presentation Pussel ska kdannas bekanta for spelaren [4]
Ta bort irrelevanta detaljer, kontrollera noise [1]1, [4], [14]
Lira ut regler pa intressant och sémlost vis [3]
Svarighetsgrad Spelarens upplevda skicklighet ska vara
Balansering kompatibel med svarighetsgraden [12]
Generell formel for svarighetsgrad kan gora
balanseringen enklare [17]*
Lagom svarighetsgrad [6], [1], [3], [4],
(5]
Spelaren ska utmanas att hitta I6sningen [15]
Ledtradar hjalper spelaren att inte ge upp [6], [2]
Gradvis 6kning av svarighetsgrad [2], [1]
Komplexitet Losningen ska kdnnas uppnéelig [7]1, [2], [15]
Det méste vara latt att borja 16sa pusslet [2], [4]
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For ménga variabler ar svért att processa [15], [16], [17]*

Komplexitet paverkas av mangden steg och/eller

tid som kravs for att 16sa pusslet [15], [17]*
Nar information ar ny for spelaren, ar den svérare

Belastning att processa [15]
Upprepande av koncept for inlarning [14]
Tank pa att tidsbegransningar paverkar spelets
svarighetsgrad [1]

Pusslets utformning [ Sparsamt med pussel baserade pé tid [7]
Inga bindra pussel [7]
Maste involvera en intellektuell utmaning, ingen [6]
brute force
Maéste vara deterministiskt [6]
Noise kan anvindas ifall det fyller en funktion [14]
Uniform design av pusselbitar [1], [4]
En 16sning ska vara enkel att utféra [16], [14], [9]

Pusslets kontext Lat inte spelaren glomma pusslet [7]
Blanda pussel med andra aktiviteter [7]
Micro-pussel som lar ut senare koncept [7]
Motivation till att ta sig till nasta pussel (story,
metapussel) [1], [4], [3], [2]
Motivera péfrestande omstandigheter [7]
Alla pussel ska ha ett syfte [14]
Losningen ska matcha pusslets kontext [9]
Varierande pussel [7]

Anvandarvianlighet |Spelaren ska kunna angra drag [71, [1]
Forenkla kontroller [1],[4]
Erbjud spelaren flera alternativ [1], [13], [2]
Ge bort svaret [2]
Undvik reprisering av pussel (checkpoints) [15], [16]

Mekaniker Enkla mekaniker [11], [10]
Ateranvind mekaniker [14]
Flerspelarpussel behover uppmuntra och tvinga

Kooperativa samarbete genom att balansera "solo-efforts" &
pussel Samarbete lagarbete [18]*

Flerspelarpussel bor méjliggéra kommunikation [18]*

* = Kdllan dr referentgranskad och anses vara vetenskaplig
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Bilaga D - Reflektionsdokument
Rickard Tiden

Jag upplever att vart examensarbete motsvarar larandemalen i kursen mycket bra. Jag upplever att vi
framfor allt lade mycket vikt och energi pa att vilja och tillimpa en relevant forskningsstrategi och
metod for studien. Nér vi vl bestdmt oss for vad vi ville undersoka la vi ner tiden for att forsté vilket
sétt som var bést for att undersoka just det. Nér vi fokuserade vart forskningsdmne dnnu mer till att
faktiskt analysera specifikt kunskap i speldesignlitteratur visades vért val av vetenskaplig metod vara
viéldigt vél tillampat. Vi har dessutom varit vildigt sjdlvkritiska genom hela processen och ifragasatt
alla delar av uppsatsen. Vi skrev aldrig ett avsnitt utan att forst fraga “vad dr syftet med avsnittet?”,
“varfor sdger vi sa?”, “far vi sdga det hdr?”. Detta leder till en véldigt vdlarbetad studie dar varje del
ar ndgot som vi bada kan sta bakom. Ett mal dér jag upplever att vi hade kunnat gora ett béttre arbete
ar i sokningen av relevant vetenskaplig litteratur. Jag tror att om vi hade forsokt att ha mer i dtanke
vilket sorts resultat vi skulle fa hade vi haft en béttre chans att fi en kraftfull diskussion med mer
relevant forskning att koppla till. Aven om jag kiinner mig ndjd med diskussionen som den ir idag
kénner jag att det sékerligen finns mer material som skulle kunna vara relevant men detta hittades inte
dé vi kanske inte exakt visste vad vi letade efter.

Planeringen av arbetet har fungerat mycket vél skulle jag sdga. Till en borjan anvénde vi oss av
projektplanen for att veta var vi behovde ligga och hur mycket arbete som behdvdes just dér och da.
Hér anvéndes en del “harda” deadlines dar vi skulle fardigstallt ett visst arbete inom en viss tidsperiod.
I senare faser av projektet s& som nér resultatet och diskussionen skulle produceras var planeringen
mer flytande fran dag till dag da vi aldrig visste hur ldng tid nagot skulle ta eller om ndgon av oss
skulle fastna pa nagot. Darfor kunde vi utvirdera i slutet av varje dag hur vi 1ag till och hur arbetet sag
ut framover. Detta kan for vissa lata lite for fritt kanske men det har fungerat valdigt val for oss da jag
upplevt att vi bada velat arbeta pa det har séttet. Jag har svart att uttrycka négot som jag skulle vilja att
det fungerade bittre med planeringen. Eftersom vi har métt alla deadlines och vi har lyckats utfora
arbetet utan att Overbelasta ndgon av oss upplever jag att planeringen har fungerat perfekt for oss och
varit optimalt for arbetet.

Studien relaterar starkt till min utbildning skulle jag sdga. Den missar kanske den tekniska sida som vi
studerat en del, s& som programmering, databaser eller systemvetenskap men den traffar mitt i prick i
stora delar av utbildningen som har handlat som speldesign och interaktionsdesign. Tanken av hur man
skapa en bra och effektiv design av nagot har funnits nérvarande under hela utbildningens géng. De
kurser som varit mest relevant ér: Introduktion till spelkonstruktion (SP1), Speldesign (SPD),
Modnniska-datorinteraktion (MDI), Spelmekanik (SPM) & Prototyputveckling for dataspel (PROD).
Alla dessa kurser har en direkt koppling till designprinciper av olika slag och hur de bor anvindas i
skapandet av artefakter.

D4 jag har blivit erbjuden arbete som spelutvecklare upplever jag att studien har viss relevans for mitt
framtida arbete. Just de spel som jag kommer att utveckla ar inte nodvandigtvis i behov av det resultat
som studien presenterar men studien har i en storre utstrackning fatt mig att analysera dver vissa
aspekter av hur man bor tinka kring speldesign som jag kommer forsoka ta med mig in i mitt arbete.

Jag kénner mig véldigt n6jd med examensarbetet i sin helhet. Jag upplever att vi hittade ett omrade
som vi bada var intresserade av att utforska och vi lyckades genomfora det pa ett sétt som vi tyckte var
intressant. Studien har gett mig mer insikt i vilken kunskap som finns publicerad om hur man ska
designa pussel vilket jag tar med mig tills nédsta gang jag spelar ett pusselspel. Da kan jag se tillbaka pa
detta och analysera huruvida spelen matchar eller gér emot den kunskap som vi tagit fram i den hér
studien. Jag upplever att sjdlva arbetsprocessen har varit vildigt angendm i att vi lyckats planera det pa
ett sitt som funkat for oss bada och vi har kommit bra 6verens genom arbetets gang.
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Bilaga E - Reflektionsdokument
Martin Sundgren

Jag anser sjdlv att l1arandemalen for kursen har uppnatts, vissa kriterier kan dock anses vara mer
vélrepresenterade i vart arbete dn andra. Forskningsstrategi och implementation av metodvalet ar jag
sérskilt nojd med, jag tycker att vi f6ljde problem- och frageformuleringen till en bade en
datainsamling och en analysmetod som hade goda forutsittningar att ge oss ett tillfredsstéllande
resultat. Jag tycker dven att vi har lyckats med att beskriva metodtillimpningen med s& mycket
transparens man kan onska sig, vilket ar nddvandigt for kvalitativa studier. Att hitta, summera,
analysera och kritisera relevant litteratur 4r mal jag tycker att vi kanske demonstrerat mindre vil, till
stor del beroende pa att att vér litteraturstudie i slutindan inkluderade véldigt fa vetenskapliga
publikationer - hade det istéllet funnits en uppsjo av dessa hade vi potentiellt haft skil att salla bland
dessa baserat pé dessa studiers utforande. Anda, har en hel del forskningslitteratur refererats och
skrivits om, men da framforallt som tidigare forskning och senare i diskussionen.

Planeringen har funkat mycket vil under perioden. Distansarbete och digitala verktyg har ocksa
mojliggjort asynkront arbete i stor utstrackning, vilket jag tycker har gjort oss produktivare under den
tid vi spenderat pa uppsatsen. Att se till att arbete som laggs ned &r effektivt, tycker jag ocksé har
bidragit till arbetsmoralen, vilket alltid &r ett plus. Det enda jag tror att vi skulle kunna ha
effektiviserat, dr att tidigare definiera och genomfora litteratursokningen, da vissa bocker skulle ha
kunnat ta ldngre tid att 4 tag pa. I praktiken blev inte detta ett problem for oss, men det ar forstés
mojligt att bocker som ska analyseras inte finns tillgdngliga varken i ndromradet, eller digitalt.

Som spelutvecklingsstudent &r en studie om speldesign (specifikt pusseldesign) hogst relevant.
Speldesign (SPD), Prototyputveckling for dataspel (PROD), Spelmekanik (SPM) och Projektarbete
inom datorspelsutveckling (PROJ) ar alla kurser som har inkluderat speldesign och jag tycker att en
intressant jamforelse kan goras med de designprinciper som presenteras i resultatet, &ven i (eller
kanske speciellt i) de fall dir de spel som skapats i ovan nimnda kurser, inte ir pusselspel. Aven
kursen Minniska-datorinteraktion (MDI) har jag upplevt som relevant i ssmmanhanget, med manga
spannande paralleller att dra mellan studiens resultat och kursinnehéllet.

Forhoppningsvis kommer arbetet hjélpa eller vigleda mig i mitt framtida yrkesliv. Jag ser hoppfullt pa
en karridr inom spelindustrin och d&ven om just spel inte skulle bli relevant, tycker jag personligen, som
ndmnt ovan, att studien kan bidra med intressanta insikter och &sikter dven géllande design och
interaktionsdesign. Studien har ocksa givit mig en béttre bild av vilken forskning som finns och utfors
kring bade spel och designvetenskap, vilket sdkerligen kommer bidra vid eventuella fortsatta studier,
eller som vetenskaplig grund i yrkeslivet.

Jag ar mycket ndjd med arbetet! Vi hittade ett for oss intressant omrade att studera och genomforde
studien pa ett grundligt och &rligt sétt. Speldesign for underhéllning mé inte vara det hetaste omradet
for forskning just nu (jaimfort med t.ex. spel for larande, eller s.k. serious games), men
underhéllningsfaktorn i spel kénns onekligen viktig, &ven for spel i dessa mer ‘allvarliga’ doméner.
Genomforandet har fungerat mycket vél, vi har under arbetets gang forsokt vara sa sjélvkritiska som
mojligt och alltid forsokt reflektera dver syftet med och grunden for, det vi skriver. Denna
kontinuerliga reflektion har varit mycket larorik och jag anser att den har resulterat i ett béttre arbete.
Aven om jag ir ndjd med datainsamlingsmetoden och de anviinda séktermerna har motiverats, s& kan
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man forstés fundera pa om det finns justeringar man kan gora for att sammanstilla ett “béttre’ corpus.
Med det menar jag att det saklart &r mdjligt att vi har missat ndgon faktor som hade 14tit oss utesluta
irrelevant material och samtidigt generera fler sokresultat 4n de som inkluderats i studien - och ett
storre dataset hade forstds varit fordelaktigt. Sammantaget s har arbetet fungerat utmérkt, jag ér
mycket n6jd med bade genomforandet och resultatet.
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