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Sammanfattning

Vissa forskare pastar att det finns ett samband mellan underhallning och immersion.
Den episka teatern ville att publiken skulle uppleva reflektion och underhéllning men
samtidigt vara distanserade fran pjasen. Studien dmnar utifrdn detta undersoka hur
underhallande och immersivt ett spel utformat efter episka teaterprinciper upplevs.
Respondenterna fick efter att de spelat ett sddant spel antingen besvara en enkat eller
delta i en intervju gillande sin upplevelse. De upplevde i genomsnitt hog eller
medelh6g immersion och underhallning. Stora variationer mellan individerna fanns
dock. Intresset for temat eller liknande spel verkar ha paverkat respondenternas
upplevelse. Immersion och underhéllning delar flertalet komponenter vilket verkar
gora dem svara att avgriansa i praktiken. I framtiden finns ett virde att forska vidare
inom omradet for att forstd immersion, underhallning och reflektion och hur dessa
paverkar varandra battre eftersom det kan bidra bade till mer samhallskritiskt
tdnkande samt kunskap bland befolkningen.

Nyckelord: Spel, Underhallning, Immersion, Episk Teater
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1 Introduktion

Denna uppsats amnar undersoka hur underhallande och immersivt ett spel som utformats
efter episka teaterprinciper upplevs. Underhéllning ar ett gammalt begrepp och ar en positiv
kinsla som bestér av ett flertal komponenter och kan uppsta ur spelande. Immersion som
begrepp har funnits ett flertal ar och har olika definitioner i olika undersokningar. Det finns
ocksa varierande asikter bland forskare om immersion ar positivt vid spelande eller inte.

De som anser att immersion ar negativt vid spelande harror sina argument fran Brecht och
den episka teatern och menar att immersion hammar formagan att reflektera och utvardera
vilket ar negativt ur flera aspekter. Denna studie undersoker darfor en spelares upplevda
underhallning och immersion fran ett spel skapat utifran episka teaterprinciper.

Ett interaktivt fiktionsspel skapades darfor enligt episka teaterprinciper och med
jeansproduktion i centrum for spelet och olika karaktidrer som péverkar produktionen pa
olika satt. Spelet bygger till viss del pa efterforskningar inom relevanta omraden samt
testades och reviderades efter kritik.

Studien genomfordes genom att respondenterna forst spelade spelet och sedan besvarade en
enkit eller deltog i en intervju efter sin spelsession. Enkédten och intervjustrukturen
baserades pa Immersive Experience Questionnaire och #mnade mata deltagarnas
underhéallning och immersion.

Efter att undersokningen genomforts berdknades medelviardet for respondenternas
underhallning och immersion. Frisvaren fran enkaterna och de transkriberade intervjuerna
analyserades ocksa for att ta reda pa vad som hade gett upphov till eller reducerat immersion
och underhéllning hos respondenterna.



2 Bakgrund

2.1 Underhallning

Begreppet underhdllning har under detta projekt oversatts fran engelskans entertainment,
och nir underhallning anvinds i denna text ar det i den meningen. S6kningar har till storsta
del gjorts pa engelska, och de definitioner av underhallning fran olika kallor som presenteras
har har oversatts fran engelska definitioner av ordet entertainment. Ordet enjoyment
forekom ocksa i ett flertal killor och har har 6versatts till ngje.

Vad som uppfattas som underhéllande ar subjektivt och varierar mellan olika personer.
Sjalva begreppet underhéllning gar dnda att definiera och ett flertal forsok att gora detta har
gjorts. Nagra av dessa forsok presenteras av Bosshart och Macconi (1998) i deras ansats till
att skapa en vedertagen definition av begreppet underhallning. Deras sammanstillning av
olika definitioner visar pa ett flertal olika perspektiv pa underhillning. De konstaterar
exempelvis att underhallning kan ses bade som en néjesfylld upplevelse och som stimulit
som skapar den néjsamma upplevelsen. Vad for stimuli som framkallar underhallning
behandlas dock inte pd djupet i texten, utan fokuset ligger pa underhallning som upplevelse.
Om detta siger de:

For the individual experiencing it, entertainment means:

¢ psychological relaxation — It is restful, refreshing, light, distracting;
e change and diversion — It offers variety and diversity;

e stimulation — It is dynamic, interesting, exciting, thrilling;

e fun — It is merry, amusing, funny;

e atmosphere — It is beautiful, good, pleasant, comfortable;

e joy — It is happy, cheerful.

(Bosshart & Macconi 1998; s. 3-4)

Dessa olika upplevelser har som gemensam faktor att de upplevs som positiva och slutsatsen
kan alltsd dras att underhallning ar ndgot positivt enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 3-4).
Semantiskt konkluderar forfattarna med hjilp av semantisk differentiering att underhéllning
utover att vara positivt d&ven har aktiva och avslappnande komponenter och att leda ar
motsatsen till underhéllning.

Ett annat perspektiv pd underhallning enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 5) ar att se pa
underhallning som ndje som uppstar genom att se eller utsittas for ndgot. De delar sedan in
noje i fyra underkategorier efter vad det ar framkallat av: 1) genom att anvinda fysiska
formégor, 2) genom att kdnna och uppleva kinslor, 3) genom att anvinda mental och
intellektuell kompetens samt 4) genom att kinna med andra. Enligt dem kan siledes dven
underhallning uppsta genom dessa stimuli.

Ett sista perspektiv pd underhallning enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 5) ir att
underhéallning ar som att leka och som att vélja att ga in i en fiktiv latsasvarld. Dar kan man
leka med andra forutsittningar och mojligheter dn vad som finns i den verkliga viarlden och
testa olika scenarion som man annars inte skulle kunna uppleva. De avslutar sedan sin
definition med att sammanfatta att underhallning bestar av stimulation, avslappning och
noje, med en extra dimension av lek och en fiktiv latsasvarld. Utifran dessa fyra



komponenter har den definition som anvénts i denna text skapats. Definitionen lyder som
foljer: Underhallning definieras som en positiv, njutningsfull och avslappnad upplevelse med
en aspekt av lek i en fiktiv latsasvarld.

2.1.1 Underhallning i spel

Att spela kan, enligt Bosshart och Macconis (1998, s. 5) modell, ses som en underhallande
handling och enligt Klimmt (2003) bestér spelande av tre olika nivéer som alla har sina olika
satt att vara underhéllande och n6jsamma. Den ldgsta nivan av spelande bestar av spelarens
inmatning i spelet genom exempelvis knappar eller tangenter och spelets direkta effekt av
inmatningen, som exempelvis att spelarkaraktirens vapen avfyras. Eftersom varje
knapptryckning i verkligheten far en tydlig konsekvens i spelet kdnner sig spelaren som att
hen har mojlighet att paverka sin omgivning och diarmed ar kompetent. Detta framkallar
noje enligt Bosshart och Macconis (1998) forsta och eventuellt tredje underkategori.

Ett flertal av dessa inmatnings- och effektcykler bildar tillsammans en spelepisod, vilket ar
Klimmts (2003) andra niva av spelande. En spelepisod innehaller enligt Klimmt fyra olika
element, vilka ar: mojligheten att agera, nédvandigheten att agera, spelarens agerande samt
konsekvenserna av spelarens agerande. Nodviandigheten att agera ar i vissa spelepisoder inte
niarvarande, utan ibland kan spelaren helt vilja att inte agera och dnda Gverleva och ga
vidare till nasta episod i spelet. Det finns dock néstan alltid en kinsla av att spelaren borde
agera dven om hen kan vilja att inte gora det, enligt Klimmt. Episoder ger spelaren majlighet
att uppticka nya saker om hur spelet fungerar och vad som hiander nar hen gor vissa val och
framkallar darfor nyfikenhet och nojet av att upptiacka nya saker. Spelaren kan ocksa pendla
mellan spanningen Over ett annalkande problem eller hot, och kinslan av liattnad nar
problemet eller hotet ar avklarat. Alla dessa kinslor skapar en kinsla av ndje utifrdn
Bosshart och Macconis (1998) andra underkategori. Littnaden oOver att ha klarat av
problemet eller hotet forstirks ocksa av spelmediet jamfort med andra typer av medier,
eftersom det ar spelaren sjdlv som astadkommer detta (Klimmt 2003). Har kan ocksa
Bosshart och Macconis forsta och tredje underkategorier yttra sig om spelaren genom sina
fysiska eller intellektuella fardigheter klarar av problemet eller hotet.

Den hogsta nivdn av spelandet ar det som Klimmt (2003) kallar spelsessionen, vilket ar
nivan dar det 6vergripande narrativet tar plats. Under spelsessionen tar spelaren del av en
overgripande aktivitet, som att sldss i ett krig eller genomfora en resa, och denna aktivitet
fungerar som den roda tridden mellan de olika episoderna. Detta kan liknas med
latsasvirlden som Bosshart och Macconi (1998) skriver om, dér spelaren tar pa sig en annan
identitet an i verkliga livet. I denna roll har spelaren mojlighet att kidnna sig viktig och
kompetent och kan darfor uppleva noje av att anvinda sin fysiska och intellektuella
kompetens i spelet enligt Bosshart och Macconis forsta och tredje underkategorier. Det ar
ocksa rimligt att anta att narrativet har mgjligheten att fa spelaren att uppleva olika kinslor
eller att kinna med andra karaktarer i spelet. Om sadant ar fallet kan spelaren dven uppleva
noje enligt Bosshart och Macconis andra och fjairde underkategorier. Sammanfattningsvis
kan spelare alltsa uppleva spel som ndjsamma, och sidlunda underhallande, pa tre olika
nivaer och en mangd olika satt.

Att spelande har en stor potential for att skapa noje betyder dock inte automatiskt att det
skapar underhallning. Underhéllning bestar som tidigare nidmnts dven av stimulation,
avslappning och lek i en latsasvirld (Bosshart & Macconi 1998; s. 5). Stimulation far
spelaren automatiskt av spelet sjdlvt nir hen spelar spelet. Spelet bestar ocksa av en



latsasvarld, d&ven om denna latsasvirld skulle vara en avbild av verkligheten, och
interaktionerna kan darfor ses som en lek i eller med denna latsasvirld. Enligt en
undersokning genomford av Ermi och Méyra (2005) ar avslappning tillsammans med noje
nagra av de kanslor som framst upplevs under spelupplevelsen. De ar dock inte de enda
kanslorna som upplevs under spelandet och det gar darfor inte att anta att spelaren alltid
kanner sig underhallen nar hen spelar. Spelande kan anda uppfylla alla fyra komponenter
som kravs for att vara underhallande och ar dirmed med storsta sannolikhet underhéallande
en 6verviagande del av spelsessionen.

2.2 Immersion i spel

Immersion ar svart att definiera da det finns olika definitioner och forklaringar av begreppet.
Janet Murray beskriver det som “the sensation of being surrounded by a completely different
reality [...] that takes over all of our attention, our whole perceptual apparatus” (Murray
1999; s. 98), vilket ar likt termen presence, eller ndrvaro. Med narvaro menas kinslan av att
befinna sig i en datorgenererad virld istéllet for att bara anvinda en dator (Ermi & Mayra
2007). Immersion ar da valdigt likt narvaro och de anviands ofta som synonymer. Den
storsta skillnaden ar dock att ndrvaro bygger pa att det kdnns som att man transporteras till
en annan varld (Ermi & Mayra 2007), vilket kan tolkas som att immersion dr mer an
fornimmelsen att befinna sig i spelvarlden.

Brown och Cairns (2004) genomférde en intervjustudie vars resultat visar att immersion
bestar av tre stadier. Den forsta ar engagement: for att na den kravs det att spelaren bland
annat lagger ned tid och uppmarksamhet pa spelet samt energi pa att forsta kontrollerna och
lara sig spelet. Ett hinder for detta ar spelarens preferens, vilket innebar att om denne inte
tycker om den typen av spel kommer de inte interagera med det. Nar spelaren 6verkommit
dessa har hen natt engagement — ”An engaged gamer is interested in the game and wants to
keep playing” (Brown & Cairns 2004; s. 1299). Detta kan jaimforas med definitionen av
engagemang som ar niar man riktar intresse mot nagot specifikt och motivation som ar nar
ett inre behov orsakar ett visst (potentiellt) beteende (Nationalencyklopedin u.a A, u.a B).

Det andra stadiet i Brown och Cairns (2004) immersionsmodell dr engrossment, vilket ar da
spelaren blir forsjunken i spelet och dess kanslor blir direkt paverkade av spelet samtidigt
som hen blir mindre medveten om sin omgivning, kontrollerna och sig sjilv. De
komponenter av spelet som skapar detta ar grafiken, intressanta uppgifter, ljud och
handlingen. Den tredje och djupaste nivan ar total immersion, som Brown och Cairns
likstiller med nérvaro. Omgivningen forsvinner helt och héllet, spelet ar allt som betyder
nagot och paverkar spelaren och detta ar en flyktig niva som sillan uppnas.

Jennett et al. (2008) utgick fran Brown och Cairns resultat och kom i sin studie fram till att
immersion ar en upplevelse vid en tidpunkt och den graderas enligt Brown och Cairns
engagement, engrossment, total immersion (2004). Enligt Jennett et al. innefattar
immersion forsamrad tidsuppfattning, forsamrad verklighetsuppfattning, spelarens
involvering samt kinslan av att befinna sig i spelviarlden. De menar aven att immersion
uppkommer till foljd av en bra spelupplevelse. Resultaten visar dven att det finns olika typer
av immersion som Jennett et al. kallar:

e kognitiv involvering, som handlar om nyfikenhet och intresse;



e dissociation av verkligheten, som handlar om uppmairksamhet och temporal
dissociation;

e utmaning;

e emotionell involvering, vilket géller empati och noje;

e kontroll, vilket innebar hur ”latta” kontrollerna ar och hur man interagerar med
spelet.

De delar upp dessa i personliga faktorer (kognitiv involvering, dissociation av verkligheten,
emotionell involvering) och spelfaktorer (utmaning, kontroll).

Ermi och Mayra (2007) kritiserar dock Brown och Cairns modell d& den misslyckas med att
ta hansyn till skillnaderna mellan olika typer av involvering. Den ar emellertid bra for att
belysa att miangden involvering kan fluktuera. Ermi och Mayra beskriver immersion som “ett
maéangfacetterat fenomen med olika aspekter som kan uppstd och betonas olika i de
individuella fallen av olika spel och spelare” (2007, s. 44). De skapade en
spelupplevelsemodell som behandlar immersion och de delar upp immersion i tre olika
typer: sensorisk immersion, som relaterar till det audio-visuella utférandet i spelet och da
spelaren endast fokuserar pa spelviarlden. Den andra ar utmaningsbaserad immersion, som
ar som mest kraftfull nar spelaren och spelet uppnar en tillfredsstillande balans mellan
utmaning och kompetens. Utmaningarna kan bade vara motoriska eller mentala. Den tredje
och sista ar fantasifull immersion, som sker nar spelaren sympatiserar eller identifierar sig
med karaktirerna samt absorberas i berattelsen och virlden. De olika typerna forekommer i
olika medier, som till exempel romaner och filmer, men utmaningsbaserad immersion spelar
en central roll i digitala spel da de kraver aktivt deltagande (Ermi & Mayri 2007).

Aven spelarens tidigare personliga upplevelser paverkar hur hen tolkar spelet och skapar en
forstéelse av spelupplevelsen (Ermi & Mayra 2007). Enligt forfattarna kan dessa tidigare
upplevelser ha att gora med spelet eller spelgenren i allmanhet, hindelser som paverkar vem
spelaren ar samt hur kulturella och sociala faktorer paverkar rollen spel har i hens liv mer
generellt. Aven situationens kontext paverkar uppfattningen och Ermi och Miyri fragar sig:
vem spelas spelet med? Finns det en anledning till varfor spelet spelas i den stunden;
mentalt eller socialt?

Ermi och Mayras (2007) studie genomfordes med malet att utveckla och validera deras
modell. Testdeltagarna fick darfor spela spel som de redan spelat och eventuellt tycker om,
och resultatet visar pa att deras spelupplevelsemodell fungerar. Detta kan ge andra resultat
om spelare testar ett nytt spel, men forfattarna menar att det skulle vara mgjligt att f fram
resultat rent generellt frdn en sddan situation ocksa. Resultaten visar dven att olika typer av
spel genererade olika typer avimmersion (Ermi & Mayra 2007).

Denna undersokning har utgdngspunkten att immersion bestar av Ermi och Méayris (2007)
tre olika typer: sensorisk immersion, utmaningsbaserad immersion och fantasifull
immersion, och att immersionen kan vara olika djup enligt Brown och Cairns (2004) skala:
engagement till total immersion. Aven de olika immersionstyperna frin Jennett et al.
(2008) passar in i detta, diaremot delas de olika faktorerna upp sa att spelfaktorerna
utmaning och kontroll kopplas till utmaningsbaserad immersion och de personliga
faktorerna till skalan, diar kognitiv involvering dr pa samma nivd som engagement,
emotionell inolvering pd samma nivad som engrossment, och dissociation av verkligheten
fran engrossment till total immersion.



Utifrdin ovan ndmna komponenter av immersion har foljande definition skapats: Nar
spelaren fokuserar pa och absorberas i spelet, kidnner sig utmanad och/eller sympatiserar
eller identifierar sig med karaktdrerna. De dr mindre medvetna om verkligheten kring dem
och deras kanslor paverkas av spelet. Det ar denna definition som anviands i
undersokningen.

2.3 Underhallning och immersion i spel

Weibel och Wissmath (2011) undersokte relationen mellan flow och narvaro. Utover det
undersokte de om dessa beror pa anviandarnas motivation och immersiva tendenser samt
huruvida narvaro och flow paverkar noje och hur de presterar. Detta undersoktes genom att
tre olika typer av spel testades med olika personer dar deras prestation mattes utifran spelets
resultat, och resten genom sjalvrapportering.

Weibel och Wissmaths (2011) resultat visar pa att det existerar en korrelation mellan
narvaro och flow, men att de representerar olika aspekter av en immersiv upplevelse. Den
bestar av kinslan av att befinna sig i spelviarlden (nirvaro) samt att kdnna sig immerserad i
uppgiften — “the sensation of being involved in the gaming action (flow)” (Weibel &
Wissmath 2011; s. 11), som liknar tidigare definitioner avimmersion (Brown & Cairns 2004;
Ermi & Mayra 2007; Jennett et al. 2008; Murray 1999). Wiebel och Wissmath fann dven att
flow paverkade néje och prestation positivt samt att det ar roligare att spela nir spelaren
upplever néarvaro och flow under spelsessionen. Daremot hade narvaro en indirekt paverkan
pa noje och prestation genom flow, och darfor bidrar flow till nojet av att spela spel (Wiebel
& Wissmath 2011).

Relationen mellan narvaro, flow, néje och prestation verkar bero pa vilken typ av spel det ar
pastar Wiebel och Wissmath (2011), di deras resultat visar pa att flow och nirvaro har
mindre inflytande 6ver noje och prestation i ett spel som innehéller mindre intensiv och
detaljerad spatial information. Forfattarna menar att detta kan resultera i en lagre kénsla av
narvaro och drar slutsatsen att narvaro ar viktigare i realistiska och verklighetstrogna spel.
Avslutningsvis skriver forfattarna att ”[o]ur results suggest that game players after all enjoy
the gaming action when they experience presence and flow” (Weibel & Wissmath 2011; s.
12).

Michailidis, Balaguer-Ballester och He (2018) har gjort en litteraturoversikt over
definitionenerna av immersion och flow, och motivationen till detta ar att de anser att en av
de mest positiva aspekterna av dataspel ar deras forméga att skapa immersiva upplevelser.
De fortsitter med att papeka att det kan vara kinslan av immersion som ligger bakom de
positiva kdanslor som upplevs under spelandet av dataspel. Detta pastaende har dock ingen
vetenskaplig underbyggnad i denna text. Deras resultat visar att immersion och flow till en
stor grad ar lika i sina definitioner och om begreppen ska separeras bor mer undersokningar
genomforas for att motivera separationen. I denna studie har dock enbart begreppet
immersion anvants.

Bielo (2018) skrev en artikel dar han diskuterar sambandet mellan popularkulturell
underhéallning och religion. Dar tar han bland annat upp att underhallning ar en typ av lek
som framkallar immersion genom att effektivt dra in anvindaren i en fantasivarld. Pa detta
satt handlar underhallning om att skapa och delta i immersiva miljoer. Bielo fortsiatter med
att pasta att immersion uppstér fran spelupplevelser, &ven om immersion och lekande eller
spelande inte ar samma sak. Han menar att lekande eller spelande inte alltid ar immersivt,



dven om immersion alltid uppstar ur lekande eller spelande. Trots att artikeln inte handlar
om dataspel tar den dnda upp relevanta begrepp och antaganden kring sambanden mellan
underhéallning och immersion.

2.4 Episk teater

Bertolt Brecht skapade den episka teatern i Tyskland under borjan och mitten av 1900-talet.
Sjalv var han marxistiskt 6vertygad och hans pjaser visade ofta pa tydliga politiska teman.
Syftet med teaterpjaserna var inte att publiken skulle ryckas med kéanslomassigt, utan istallet
att publiken skulle ha en viss distans till pjasen vilket skulle mgjliggora kritiskt tinkande och
vadja till askaddarnas intellekt. Pa detta sitt ville Brecht anvinda sina pjaser for att vacka
kritik mot samhallets utformning. Brecht myntade ocksa begreppet Verfremdungseffekt,
aven kallat V-effekten, som oOversitts ungefar till “distanseringseffekten”. Denna effekt
skapas om dskadarna haller en viss distans till teaterpjasen och ar medvetna om att det bara
ar teater och inte verklighet, och var nagot positivt enligt Brecht. For att dstadkomma V-
effekten kan man exempelvis lata publiken se delar av scenuppbyggnaden och forandringar
av denna genom att ha en Sppen rida. Aven skidespelare som inte lever sig in for mycket i
sina roller kan bidra till V-effekten eftersom det minskar risken att askddarna rycks med och
tappar sin distans till pjasen (Petterson & Smids 1995; s. 208-212).

2.4.1 Episkateaterprinciper i spel

Tyack och Wyeth (2017) och Evans (2014) anser att det ar positivt att applicera episka
teaterprinciper pa spel. Tyack och Wyeth fokuserar framst pa larospel och menar att syftet
med larospel som behandlar komplexa system bland annat bor vara att fa anvandaren att
reflektera over innehéllet. Enligt forfattarna behover spelaren distanseras fran spelet, pa
samma satt som V-effekten distanserade publiken frén teaterpjasen. Avsikten med detta ar
enligt Tyack och Wyeth att skapa reflektion 6ver spelinnehéllet for att spelaren ska kunna
dra kopplingar mellan larospelets komplexa system och verkligheten. Evans papekar ocksa
att dven om V-effektens syfte ar att distansera askadarna, innebar detta inte nodvandigtvis
att publiken inte kan vara engagerad eftersom malet fortfarande ar att forundra och
involvera dskadaren i ett problem eller en diskussion. Evans skiljer alltsd pa engagemang och
immersion nar han papekar att distanserade askadare kan vara engagerade eftersom
publiken, eller i det har fallet spelarna, per definition inte &r immerserade om de ar
distanserade. Han menar dartill att aven kommersiella spel kan forbattras genom att ta
inspiration fran V-effekten och episk teater i allménhet, och att det ar positivt att uppmuntra
till analys av kommersiella spel. Genom att analysera spelen och dess innehédll gar det att
utvirdera spelen och finna deras konstnarliga syfte.

Evans (2014) anviander bade begreppet immersion och nigot han kallar for persuasive
immersion och skriver om dem som att de ar samma koncept. I denna text anviands dock
enbart begreppet immersion for bada dessa begrepp med syftet att forenkla for lasaren
eftersom ingen skillnad mellan begreppen har kunnat upptackas.

Evans (2014) anser att immersion gir emot de episka teaterprinciperna eftersom
immersionen uppratthaller spelets illusion av verklighet pa samma sitt som den dramatiska
teaterns illusion av verklighet uppréatthélls av att publiken rycks med i pjasen. Om spelaren
rycks med pa detta sitt finns risken att spelaren varken utvirderar eller kritiserar spelet for
mer dn dess formaga att skapa immersion och underhallning enligt Evans. Forfattaren
menar ocksa att ansvaret for att utvardera spel inte bara ligger hos spelaren, utan ocksa hos



spelutvecklare som kan bygga konstnirliga spel som uppmuntrar till analys. Enligt Tyack
och Wyeth (2017) dr immersion nagot negativt i larospel eftersom immersionen hammar
spelarens formaga att reflektera 6ver sin spelupplevelse. Slutsatsen skulle darfor kunna dras
att immersion ar negativt dven i andra typer av spel som har som syfte att uppmuntra till
reflektion. Tyack och Wyeth ar dock tydliga med att de inte vill direktoversiatta de episka
teaterprinciperna till larospel. Detta innebdr att immersion inte nodvandigtvis maste
undvikas for att de episka teaterprinciperna ska foljas, utan att designbeslut ska tas med
eftertanke och utifran de mer 6vergripande malen med den episka teatern.

Precis som Tyack och Wyeth (2017) vill inte heller Evans (2014) direktoversitta de episka
teaterprinciperna till spelmediet. Evans gar dock 4ndé in narmare pa V-effekten och gor ett
forsok att anpassa Brechts rdd om hur man kan skapa denna till spelmediet. Han sager att
vad som helst som skapar en reva eller inkonsekvens i spelets eller pjasens illusion kan vara
en metod for att skapa V-effekten, men att Brecht kom med tre konkreta forslag for
teatermediet. Det forsta forslaget gar ut pa att skddespelarna byter mellan forsta- och
tredjeperson nir de skadespelar. Evans foreslar att detta kan ske ocksa i dataspel genom
perspektivbyten, exempelvis genom byten mellan forstapersonsperspektiv.  och
tredjepersonsperspektiv, mellan flera olika karaktarer eller till och med mellan olika objekt.
Det andra forslaget ar att lata pjasen utspela sig i datiden. Evans foreslar att samma sak
enkelt kan goras i spel och att det ocksa gar att hoppa mellan datid och spelets nutid, som
ocksa kan vara datid. Detta tycker han medvetet ska goras pa ett satt som forvirrar spelaren
for att lattare skapa V-effekten. Brechts tredje forslag ar att ropa scenanvisningar hogt sa att
publiken hor dem. Evans ger radet att detta kan Oversittas till att visa upp spelets kod
visuellt for spelaren.

Evans (2014) ndmner att Brecht ofta var bade instruktiv och debattlysten. Tyack och Wyeth
(2017) tar ocksd upp detta och skriver att Brecht anviande teatern for att belysa sina
argument gillande samhillet och kulturen runt omkring sig. Han gjorde enligt Tyack och
Wyeth detta genom att belysa system snarare dn individer i sina pjaser, dock inte genom att
helt ignorera individens perspektiv utan istillet genom att visa hur individer drabbas av
systemets konsekvenser. Tyack och Wyeth menar att spel kan fungera pa liknande sitt
genom att ha flera olika huvudkaraktiarer som alla ser viarlden ur olika perspektiv. Pa detta
satt kan spelaren uppleva hur systemen som finns i varlden paverkar varje individ och hur
systemens konsekvenser drabbar karaktirerna olika beroende pa vad de har for roll i
systemen.

Tyack och Wyeth (2017) skriver ocksa att den episka teaterns syfte, precis som larospels
syfte, ar att sprida kunskap. Enligt dem menade Brecht att n6je ges en lagre stillning da det
pastas att det inte gar att ldra sig nagot av det, och han avvisade starkt detta pastdende.
Tyack och Wyeth tolkar detta avstindstagande som att inldrning enligt Brecht &r
underhallande i sig. De menar att detta leder till att spel med ett inldrande syfte inte behover
fokusera sin design pa att gora spelet underhallande, utan kan ha som frimsta designmal att
maximera spelarens inlarning och att detta 4nda kommer att leda till ett underhéllande spel.
En annan aspekt de tar upp ar att spelets innehédll bor vara av intresse for spelaren och ha
relevans i deras liv for att forsdkra sig att spelare vill interagera med spelet och lira sig
innehallet som spelet lar ut.



3 Problemformulering

Som tidigare konkluderats ar underhéllning nagot positivt som bestar av komponenterna
stimulation, ndje, avslappning och lek i en latsasvirld (Bosshart och Macconi 1998), och
nigot som dataspelande kan framkalla hos spelaren (Klimmt 2003). Aven immersion kan
uppsta i olika grader och pa olika sitt hos en person som spelar dataspel (Brown & Cairns
2004; Ermi & Mayra 2007; Jennett et al. 2008). Michailidis, Balaguer-Ballester och He
(2018) pastar dessutom att immersion leder till noje, vilket som tidigare namnts ar en av
komponenterna av underhallning. Bielo (2018) menar istillet att det ar underhallning som
framkallar immersion. Michailidis, Balaguer-Ballester och He (2018) samt Bielo (2018) ar
alltsd 6verens om att det finns ett samband mellan immersion och underhallning. Weibel &
Wissmath (2011, s. 12) har ocksa konkluderat att det finns en korrelation mellan néje och
immersion.

Samtidigt menar Tyack och Wyeth (2017) och Evans (2014) att det finns vissa problem med
immersion dd den hdmmar formagan att reflektera. Detta stirks av de episka
teaterprinciperna som uppmuntrar till distansering och reflektion i enlighet med V-effekten
och motsitter sig att 4skddarna blir indragna i pjasens illusion (Petterson & Smids 1995; s.
208-212). Aven om Tyack och Wyeth framforallt behandlade lirospel 1ag fokuset gillande
deras adaption av de episka teaterprinciperna dnda pa att 6ka spels formaga att framkalla
reflektion, nagot som kan vara onskvart ocksa i andra spel dn larospel enligt Evans (2014).
Tyack och Wyeth (2017) lagger dartill fram att inlirning genom reflektion, som det redan
konstaterats dr motsatsen till immersion, enligt Brecht ar intrinsikalt underhallande.

Det finns alltsa olika &sikter kring huruvida immersion ar nagot positivt eller negativt i spel,
fraimst relaterat till vad syftet med spelet ar. Huruvida underhallning ar kopplat till
immersion eller ifall underhéllning dessutom kan uppsté frdn andra spelelement ar ocksa
diskuterat. De olika pastdendena om immersion och underhéllning ledde till funderingen
kring om det finns nagot samband mellan hur mycket immersion som uppstar och hur
mycket underhallning som uppstar under en spelsession. Inspirerat av detta resonemang
och de episka teaterprinciperna foddes idén till denna undersokning. Fragestallningen denna
studie utgdr ifrdn ar darfor "Hur underhallande och immersivt upplevs ett spel utformat
efter episka teaterprinciper?”

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Artefakt

Syftet var att skapa en artefakt som ar underhallande men inte immerserande. Inspirationen
till detta kom fran Evans (2014) samt Tyack och Wyeths (2017) artiklar som ger forslag pa
béade innehéll och utférande.

En artefakt som kretsar kring produktionen av jeans utvecklades dar spelaren kan ta del av
olika karaktirers perspektiv genom att spela som dem. Varje karaktar ar en del av jeansens
produktionscykel. Nar spelarna befinner sig i en karaktérs perspektiv kan de ta olika beslut
som paverkar de andra karaktirerna i spelet och spelviarldens miljo. De spelar igenom cykeln
tvd génger, for att belysa att alla val paverkar alla i cykeln, varefter spelet tar slut och
spelaren far en sammanfattning av vad som hiande karaktiarerna och miljon i slutindan for
att spelaren ska fa mojlighet att reflektera 6ver sina val.



De episka teaterprinciperna inkluderades genom mangfalden av karaktirer och perspektiv
pa en specifik produktionscykel. For att framkalla Brechts V-effekt berattas exempelvis
karaktiarernas synvinkel ur forsta- och tredjeperson vid olika tillfillen i spelet.

3.1.2 Understkningsmetod

Innan sjilva undersokningen genomfordes fick respondenterna information kring sjilva
forskningsprojektet: det genomfordes som ett examensarbete pa kandidatniva inom dataspel
av tva studenter pa Hogskolan i Skovde och att det hade som syfte att stilla nagra fragor om
deras spelupplevelse. Respondenterna fick aven information om att deras svar var anonyma
och att deras deltagande var helt frivilligt.

En kvantitativ och en kvalitativ metod anviandes dar spelarna forst spelade spelet och sedan
besvarade en enkit eller deltog i en intervju. For att undvika oseriosa deltagare och att
deltagarna besvarade enkiten innan de spelat spelet fick respondenterna tillgang till enkaten
via spelet nir de natt slutet av artefakten. Bade enkiten och spelet testades i en pilotstudie
for att kunna hitta och justera eventuella problem med dessa innan den verkliga studien
genomfordes (Trost & Hultédker 2007; Bryman 2002). Malgruppen for studien var personer
over 18 ar for att undvika krav pa malsmans tillstind. Dessutom namner Tyack och Wyeth
(2017) att denna typ av spel bor rikta sig till personer som inte lingre ar en del av det
obligatoriska skolsystemet. Detta for att sannolikheten ar storre att dessa personer visar ett
intresse for denna typ av &mnen och spel istéllet for att skolsystemet har patvingar &mnet pa
studenterna. Respondenterna valdes ut genom ett bekviamlighetsurval, det vill siga genom
att forsoka nd ut till s& ménga personer som mojligt i malgruppen med de begriansade
resurser som fanns till forfogande (Trost & Hultdker 2007; s. 31). Grupper som enkiten
distribuerades till inkluderade men var inte begransat till forfattarnas familj och vanner,
studenter pa Hogskolan i Skovde, personer i forfattarnas omgivning, internetgrupper pa
exempelvis Facebook (2004) och Discord (2015) och personer pa itch.io (2013). Urvalet
begrinsades dven till personer som har laskunnighet pa engelska da artefakten och enkaten
bedrevs pa engelska.

Undersokningens fokus var att studera hur immerserade och underhéllna respondenterna
blev av artefakten. For att undersoka detta anvindes fragor fran Immersive Experience
Questionnaire (IEQ) som Jennett et al. (2008) anvinde och utvecklade i sin undersékning,
da deras resultat visar att immersion kan méitas subjektivt med hjidlp av IEQ. Denna
undersokning utgick frdan den utvecklade versionen (Jennett 2010, Appendix 7), som
modifierades for att passa denna undersokning. Dock behandlades enkitsvaren inte enbart
enligt Jennetts anvisningar, som menar att alla svar ska summeras for att fa ett tal som
indikerar hur immerserad personen i fraga blev, utan svaren analyserades dven individuellt
da vissa aspekter av immersion ar positiva. Exempelvis liknar de lagsta graderna av
immersion (Brown & Cairns 2004) engagemang och engagemang ar positivt for spel som
foljer de episka teaterprinciperna (Evans 2014).

Fragor som behandlar graden av underhallning lades ocksa till, dessa utformades efter och
baserades pa definitionen av underhéllning som har redogjorts i bakgrunden. De besvarades
p4 samma Likert-skala som IEQ-frigorna samt dr formulerade pa ett liknande sitt. Aven
fragor om éalder, var undersokningen utfordes och om reflektion inkluderades i enkéten.
Majoriteten av fragorna var slutna och besvaras pa en Likert-skala och nagra av dem f6ljdes
upp med en frisvars-fraga dar respondenten fick beskriva sin upplevelse mer utforligt och
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med sina egna ord. Detta val gjordes for att fi nyanserade svar som var tankt att ge insikt i
vad som gav upphov till deras upplevelse (Jstbye 2004).

Manga av fragorna fran IEQ valdes bort da det fanns flera som liknade varandra samt att
vissa inte var relevanta for artefakten, som de flesta fragor som behandlade kontroll da
artefakten inte har ett komplicerat kontrollsystem. Fragor valdes dven bort for att fa en
jamnare fordelning mellan méangden fragor om underhéllning och immersion, for att inte
lagga vikt pa immersion samt for att enkiten inte skulle bli for ldng da en 1ang enkit kan leda
till enkéttrotthet (Bryman 2002). Vissa fragor omformulerades for att gora det tydligare for
respondenten vad det som efterfragas och syftas pa i artefakten.

De fragor som togs bort fran IEQ var Q1, Q3-4, Q7-11, Q13-16, Q18, Q20-21, Q25-28, Q30-31.
De fragor som dndrades var:

e Qj5, fran "To what extent did you lose track of time, e.g. did the game absorb your
attention so that you were not bored?” till "To what extent did you lose track of
time?”;

¢ Q17, fran "To what extent did you find the game challenging?” till "To what extent did
you find the game mentally challenging?”

Valet av immersionsfragor baserades pa Jennetts kategorisering av IEQ och fragor valdes ut
fran kategorierna kognitiv involvering, dissociation av verkligheten, emotionell
involvering, utmaning och kontroll (2010, Appendix 5). Q29 flyttades frin den immersiva
delen av enkiten och blev en frdga om underhallning. IEQ innehaller dven ett par fragor som
ar negerade, det vill sdga de fragade efter motsatsen till immersion. Detta ar med i enkiten
dels for att kontrollera att respondenten besvarat enkiten aktivt och medvetet och dels for
att se om motsatsen till frigorna ocks4 stimde. Aven negeringar om underhéllning skapades.

Bade spelet och enkédten dr som tidigare namnts pa engelska for att gora enkidten mer
internationell och ddrmed kunna inkludera fler dn bara svensksprakiga som respondenter.
Se Appendix A for den fullstindiga enkiten. Exempel pa fragor som finns med i enkiten ar:

e To what extent did you lose track of time?

e To what extent did you feel as though you were separated from your real-world
environment?

e To what extent did you feel that the gameplay experience was positive?

De semistrukturerade intervjuer som genomfordes hade sin utgdngspunkt enkiten. Tva
oppna fragor om hur deltagaren upplevde spelet samt om de var intresserade av temat i
spelet lades dock till i borjan av intervjun. Deltagarna spelade forst spelet och sedan
genomfordes intervjun. Denna genomfordes pa svenska medan frigorna lastes upp pa
engelska for att efterlikna enkéten s mycket som mojligt. Deltagarna fick besvara fragorna
likadant som i enkiaten men fick 4ven motivera sina svar. Intervjuerna spelades in, med
deltagarens samtycke, och transkriberades sedan for att fa ut all kvalitativ data. Utifran detta
sammanfattades varje fraga for att destillera vad som paverkat underhallningen och
immersionen, och deras olika komponenter.

Efter att enkéatresultaten samlats in analyserades dessa for att se hur respondenterna
upplevde artefakten i avseende till underhallning och immersion. Ett medelvirde
beriaknades for enkétens del om underhallning och om immersion, och jamfordes sedan med
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det sjalvskattade svaret. De individuella svaren pa enskilda fragor analyserades separat och
frisvaren granskades for att fa inblick i vad som kan ha gett upphov till resultaten. Aven de
ovriga kommentarerna granskades for att uppticka eventuella vardefulla insikter.

3.1.3 Diskussion kring metodvalet

Att distribuera enkéaten och artefakten via internet var tidsmassigt billigare dn om intervjuer
skulle utforts. Genom att gora detta fanns det en mojlighet att na ut till en storre grupp
manniskor. Dessutom hade respondenterna mojlighet att genomfora undersokningen nar
det passade dem, vilket ar svarare vid intervjuer. Samtidigt finns det fordelar med intervjuer,
som att mer kvalitativ data om varfor den kvantitativa datan ser ut som den gor kan
utvinnas. Darfor togs beslutet att dels anvinda enkiter for att né ut till fler personer men att
ocksa komplettera detta med ett mindre antal intervjuer.

Det fanns en stor miangd risker med att anvianda sig av enkiter. Det gick inte att hjalpa
respondenterna ifall de hade nédgra fragor, vilket kunde leda till att de besvarade enkiten
felaktigt eller hoppade oOver vissa fragor och det gick inte heller att kontrollera om
respondenterna svarade sanningsenligt. Resultaten var dessutom sjalvrapporterade, vilket
fungerar for immersion (Jennett et al. 2008), diaremot har en undersokning som sdger
detsamma om underhéllning inte hittats. Bortfall &r ocksd en stor risk vid
enkdtundersokningar, vilket kan leda till en for liten svarsmingd for att kunna dra relevanta
slutsatser.

Det finns emellertid tillvigagdngssatt for att minska antalet bortfall och 6ka méngden
respondenter. Bryman (2002) menar att en bra introduktion som forklarar syftet med
undersokningen och att utlova att svaren behandlas konfidentiellt dr ett sitt att minska
bortfall. Han hévdar dven att kortare enkéter har lagre antal bortfall 4n langre och tydliga
instruktioner pa hur respondenterna ska fylla i enkéten, exempelvis om de kan fylla i flera
svarsalternativ eller endast ett samt att paminna om undersokningen har en positiv
paverkan.

Nackdelarna med att anvdnda en enkit i en kvalitativ undersokning ar att det finns en risk
att inget djup fas i undersokningen. Det finns inga garantier pa att respondenter svarar
utforligt pa frisvarsfragorna. Fordelarna ar att fler svar eventuellt kan mottagas, och darmed
kan dven méanga korta frisvar forhoppningsvis leda till en 6verblick 6ver respondenternas
upplevelser gillande immersion och underhallning.

Andringen i IEQ-enkiiten innebér att det finns en risk att det beriknade medelvirdet av
resultaten inte ar lika tillforlitligt, da farre fragor innebar mindre mangd material som
starker graden av immersion. Dock har kortare enkiter farre bortfall (Bryman 2002), som
tidigare nimnts, nigot som forfattarna bedémt har mer vikt. Aven det faktum att
sjalvrapporterad immersion ar tillrackligt for att visa att immersion har uppstatt (Jennett et
al. 2008) bidrog till att forfattarna gjorde valet att korta ned antalet fragor fran IEQ. Darfor
kommer hoga immersionpoiang visa pa att respondenten upplevde att artefakten var
immersiv och tvartom.

Det finns ocksé vissa risker med att genomfora intervjuer. Exempelvis behovde deltagarna
befinna sig fysiskt nara undersokningsledarna for att bli intervjuade, och dessutom ha
mojlighet att ses pd en oOverenskommen plats for detta. Det gor att gruppen som
respondenterna kunde rekryteras fran blev hogst begrinsad, och darmed ar det mojligt att
resultatet enbart géller for personer ur den gruppen. Dessutom befann sig intervjudeltagarna
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i en testmilj0 med observatorer nar de genomforde undersokningen. Detta skapade en
situation olik en mer normal spelsituation, vilket eventuellt paverkade deltagarnas upplevda
underhéallning och immersion.

Hantering av intervjuresultat, som exempelvis transkribering och analysering av svaren, tar
mycket tid. I kombination med enkiter blev det dartill ytterligare arbete som behdvde
genomforas for att fi ett resultat frdn denna undersokning. Risken med detta var att arbetet
skulle bli stressat, och att resultatet dirmed inte skulle bli lika grundligt analyserat som det
kunde ha blivit. Samtidigt ansigs det dnda genomférbart, vilket i kombination med
mojligheten att fa ett mer utforligt resultat trots detta ledde till att valet gjordes att anvinda
denna metod.

Da fragorna om underhallning ar sjalvutvecklade kan dess validitet ifragasattas. Fragorna
baseras som tidigare nimnts pa definitionen som gjorts i bakgrunden, foljer samma
formulering som IEQ-fragorna och resultaten fran dessa ar tankt att behandlas pd samma
siatt som fragorna om immersion. Da studien undersokte hur underhéllande spelare
upplevde artefakten bland annat bor denna typ av sjalvrapportering vara tillracklig for att
visa om respondenten upplevde artefakten som underhallande. Dock kan ett berdknat
medelvarde vara mindre tillforlitligt d@ metoden ej har validerats. Med andra ord hade
undersokningen majlighet att ge resultat att diskutera utifran.

3.1.4 Forskningsetiska avvagningar

Fragorna om respondenten var inte tillrdckliga for att kunna identifiera personen bakom
svaret. Enkiterna redovisades inte i sin helhet utan resultaten sammanstilldes efter olika
kategorier. Dessa pastdenden kommer darfor sannolikt inte skada olika samhillsgrupper,
och darfor ar det inte ett problem att offentliggora resultaten.

Eftersom ett bekvamlighetsurval tillaimpades var ett flertal av respondenterna personer som
kdnner forfattarna till denna wundersokning. Ingen av respondenterna var i
beroendestillning, men mojligheten fanns att de ville vara till lags eller pd annat sitt
paverkades av relationen och diarmed medvetet eller omedvetet anpassade sina enkitsvar
utifran det. Enkiten ar som tidigare namnts helt anonym — det var darfér omaojligt att se vem
som hade svarat vad och tydlig information om detta delgavs innan enkiten paborjades i ett
forsok att undvika att svaren paverkades. Dessutom fanns det en stor sannolikhet att ett
flertal respondenter har gatt eller gick en utbildning inom dataspelsutveckling och darmed
hade en annan forstdelse for immersion och underhéllning dn allménheten. Detta skulle
kunna ha lett till att resultatet paverkats och det optimala hade varit om detta hade kunnat
undvikas. Det var dock svart att genomfora undersokningen pé nagot annat siatt med tanke
pa den begriansade tiden och de begridnsade resurserna som fanns for undersokningen.
Darfor togs beslutet att &nd& anvianda ett bekvamlighetsurval och lata forfattarnas bekanta
samt personer som studerat eller studerar dataspelsutveckling vara med i undersokningen.

Syftet med undersokningen undanholls fran respondenterna och de fick enbart information
om att syftet var att stilla nagra fragor om deras spelupplevelse. Det var for att undvika att
respondenterna blev paverkade av att veta att syftet var att méata specifikt immersion och
underhallning, vilket skulle ha kunnat péverka resultatet. Den information som gavs var en
generalisering av syftet och var darfor inte sa langt ifran det som egentligen undersoktes. Det
blev en kompromiss mellan etik och ett mer tillforlitligt resultat, och i detta fall gjordes valet
att prioritera ett mer tillforlitligt resultat.
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4 Projektbeskrivning

Inspiration till undersokningen och artefakten kom fran Tyack och Wyeths (2017)
resonemang kring immersion, larospel och episk teater. De menar att speldesign som foljer
episka teaterprinciper ar positivt for larande i spel som behandlar komplexa system. Dock
skulle en longitudinell studie behova genomforas for att undersoka ldrande, om
respondenterna lart sig och behaller den kunskapen, vilket examensarbetet ej hade utrymme
for. Darfor skapades en artefakt som behandlar ett komplext system och som foljer episka
teaterprinciper, for att undersoka immersion och underhallning.

4.1 Research — Artefakten

Artefakten som denna studie genomfordes med var ett spel som designades till stor del
utifran episka teaterprinciper. Designen av artefakten anpassades ocksa for att forsoka skapa
hog underhallning och lag immersion hos spelarna. De episka teaterprinciperna,
underhallning och immersion har redan behandlats i bakgrunden i denna rapport, och hur
dessa har anvints for att skapa artefakten kommer att beskrivas i detalj nedan.

4.1.1 Jeansproduktion

Amnet som artefakten behandlar ur ett flertal olika perspektiv ir jeansproduktion. Darfor
behovdes killor pa hur jeansproduktion fungerade samt hur det paverkar individer,
samhallet och miljon, och dven hur dessa paverkar jeansproduktion.

Bonde, Nystrom och Webb (2012) gjorde ett examensarbete pd hogskolan i Bords som
amnade kontrollera och utvirdera ett nyuppstartat jeansforetags produktion. For att kunna
gora detta behovde de kidnna till hur jeansproduktion normalt gér till, och samlade darfor
information om detta innan de boérjade sin utviardering. Denna information om
jeansproduktion anvidndes vid skapandet av artefakten i den har undersékningen.
Informationen anvéindes for att fa inspiration kring vilka val ett jeansproduktionsféretag kan
gora, exempelvis for att pAverka miljon omkring sig mer eller mindre. Aven information om
vilka olika kemikalier och produktionssitt som anviands inom jeansindustrin anvindes som
inspiration.

Aven tva kapitel ur boken Sustainability in Denim (Amutha 2017; Annapoorani 2017) om
produktion av denimtyger och vilka hallbarhetsproblem som finns inom industrin har
anvants som en generell inspirationskdlla med mycket relevant information kring
jeansproduktion i allminhet. Information som hamtats frdn boken giller exempelvis vilka
sjukdomar som kan uppkomma pa grund av arbete under déliga forhallanden i en
jeansfabrik, och hur fargning och olika sitt att skapa slitage pa jeansen kan g till.

For att fa visuell inspiration har en youtube-film (Making of jeans in factory 2015) som visar
jeansproduktionen i en fabrik anviénts. Filmen ar dock pa ett sprak som forfattarna till denna
studie varken forstar eller har mojlighet att 6versétta, och det gar darfor inte att utldsa nagon
information utover den visuella. Videon har ett oklart ursprung, men har anda bedomts ge
vardefull visuell inspiration kring saker som utformning av lokaler fér jeansproduktion och
vilka steg som genomfors under tillverkningen av ett par jeans.

Andra kallor som anvints for att underbygga kunskaperna om jeansproduktion var en artikel
om bland annat jeansproduktion publicerad av Greenpeace (2010) och en granskning frén
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Ra&d & Ron om jeanstygets livscykel (Sveriges Konsumenter 2011). Greenpeace ir en
oberoende organisation, med syftet att fordndra beteenden och attityder for att skydda och
bevara fred och miljén (Greenpeace u.4.). Aven om Greenpeace ir en oberoende organisation
sa har de ett tydligt syfte vilket kan resultera i partiska granskningar. Artikeln har dnda
ansetts vara tillrackligt trovardig for att kunna anvandas som inspirationskalla for designval
i artefakten. Fran artikeln har information om bland annat tungmetaller, kemikalieutslapp
och arbetssituationen for arbetare inom jeansproduktionen anvants.

Réad & Ron, som tidigare gavs ut av konsumenteverket, ges idag ut av Sveriges Konsumenter,
som ir en oberoende ideell organisation med huvudsyfte att 6ka konumenternas makt och
skydd i samhallet och att skapa en ekonomiskt, ekologiskt och socialt hédllbar konsumtion
(Sveriges Konsumenter u.a.). Syftet med granskningen var darfor troligtvis att informera
konsumenterna om hur jeans tillverkas och vilka problem som kan finnas med
tillverkningen.

Tillsammans ger ovan namnda Kkillor en bild av hur jeansproduktion gar till och vilka
konsekvenser den kan ha. Killorna 6verlappar med varandra gillande vilken information
och inspiration de ger, vilket gor dem som helhet tillforlitliga trots att vissa av kallorna i sig
kan tdnkas ha partiska tendenser.

4.1.2 Miljo

I artefakten finns ett tillfille dar spelaren far vilja om hen vill lasa en artikel med
information om bomullsodling eller inte. Om spelaren véljer att lasa artikeln 6ppnas den i
spelarens webbldsare. Den artikel som valts for detta ar Sanghanis (2018) artikel om
bomullsodlingens paverkan pa miljon i sin omgivning, i detta fall mer specifikt i Uzbekistan
dir Aralsjon helt forsvunnit pa grund av bland annat bomullsodlingen och allt vatten som
den kréaver. Denna artikel ar publicerad av public service-foretaget BBC. Artikeln fokuserar
pa bomullsproduktion i allménhet, vilket dr en del i jeansproduktionskedjan som inte
behandlas i spelet. Den ar darfor ett bra komplement till spelet, och ger dessutom spelaren
chansen att lara sig ndgot mer konkret och verklighetsbaserat dn vad artefakten i sig har att
erbjuda.

Air Quality Index (AQI) anvinds i artefakten som en indikator pa hur fororenad luften ar,
och syns for spelaren i anvindargranssnittet (UI:n) nir hen spelar som politikern Alexander.
Syftet med att anvianda ett verkligt matt for att visa pa luftfororeningar i spelet ar att forsoka
fa spelaren att reflektera over kopplingar mellan spelet och verkligheten. For att forstd AQI
anvandes en killa frdn amerikanska Environmental Protection Agency:s sida Air Now
(Environmental Protection Agency u.a.).

4.1.3 Foretagande

I spelet finns det en karaktiar som ar VD for ett jeansproduktionsféretag och som tar manga
beslut gillande hur foretaget ska agera. Detta beslut dr precis som ménga andra i artefakten
en forenkling av verkligheten, som dndock ar baserat pa den verkliga virlden eftersom en VD
ofta har ett stort ansvar for foretaget och de beslut som tas. Trots dessa férenklingar ar 4ndéa
syftet att spelet ska ha en grund i verkliga férhéllanden.

Inspiration har tagits fran artiklar fran LinkedIn (Petrone 2017), fackforbund.nu (u.a.) och
ekonomifakta.se (Carlgren 2019) som beskriver olika delar av att ha eller vara anstilld av ett
foretag. Delar av detta har ocksa anvints i artefakten, men i en forenklad form. Detta beror
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pa att spelet ar for litet for att helt kunna spegla verkligheten, och mycket har darfor
forenklats eller helt uteslutits fran artefakten. Detta giller bade foretagande och andra delar
av spelet, som exempelvis jeansproduktionens miljopaverkan.

4.2 Research — Enkaten

Vissa fragor har eventuellt ingen uppenbar anledning till varfor de inkluderats, och darfor
klargors det i detta underkapitel.

Da undersokningens fokus ar bland annat pa episka teaterprinciper, som hade som mal att fa
publiken att reflektera, har enkiten en fraga om respondenten reflekterat 6ver spelets
innehall. En fraga med liknande syfte 4r om det fanns en annan person som spelade
tillsammans med respondenten, med foljdfragan om spelet diskuterades mellan personerna.
Detta ar av intresse da diskussion mellan tva parter kan leda till reflektion och kritiskt
tankande (Tyack & Wyeth 2017). Reflektion ska vara motsatsen till immersion som tidigare
namnts och darfor kan det vara relevant att undersoka om reflektion uppstar. En fraga om
var undersokningen genomfordes finns i enkiten, eftersom omgivning kan paverka
upplevelsen med spelet och dirmed paverka underhéallningen och immersionen (Nordin,
Cairns, Hudson, Alonso & Calvillo-Gamez 2014).

Eftersom studiens mélgrupp var personer over 18 ar inkluderades en frdga om alder. Denna
skulle forhoppningsvis visa om nagon minderarig gjorde enkiten, och darmed om det svaret
skulle uteslutas.

4.3 Designval och progression

Amnet jeans valdes eftersom det finns en tydlig problematik kring tillverkningen som
speglar samtiden, vilket liknar det Brecht gjorde med sina pjaser for att belysa sina argument
kring samhallet (Tyack & Wyeth 2017). Artefakten visar olika delar av systemet som paverkar
cykeln som jeans ar en del av. For en stor del av befolkningen i vistvirlden ses jeans enbart
med en konsuments 6gon och de nya perspektiven pa jeansproduktion ar tankta att
askadliggora att olika val som konsumenter, eller for den delen som foretag, politiker eller
arbetstagare, kan paverka jeansproduktionen i stort. Det dr detta argument som spelet,
inspirerat av Brecht, ar tankt att belysa. Designvalet att centrera spelet kring en produktion
och sedan belysa denna fran olika perspektiv bygger alltsd pa episka teaterprinciper. Att
artefakten har flera individer som huvudkaraktarer ar ocksa i linje med detta eftersom det ar
lattare att visa systemets olika vinklar pa det sattet.

Olika former av produktioner diskuterades, sdsom tygproduktion, medicinproduktion och
kosmetikaproduktion. Till slut valdes jeansproduktionen da den ar vialdokumenterad,
lattillganglig och behandlar ndgot som méanga anvinder i sin vardag — jeans. Artefakten
utvecklades i Unity (2005-) med tillagget Fungus (2015-) da forfattarna till denna studie har
kunskap om verktyget sedan tidigare och da kunde skapa artefakten utan att inforskaffa ny
kunskap. Detta ledde till att artefakten ar i stil med interaktiva textspel dar spelaren laser om
héandelserna som utvecklar sig tillsammans med enklare visuella hjalpmedel och far gora val
som paverkar de olika karaktarerna. Forfattarna tror att denna typ av spel, dir spelaren sjalv
bestammer takten, passar syftet och att gora val som paverkar de andra karaktdrerna tror
forfattarna uppmuntrar spelaren till att reflektera over vilka val som gors.
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Forfattarna utgick ifrdn olika roller i samhillet nir de skapade karaktirerna. Den som
kindes sjilvklar var en konsument, nigot som alla kan kdnna igen sig i. Sedan beslutade
forfattarna att skapa en VD som kan fatta beslut fran foretagets perspektiv, en arbetare i en
fabrik som tillverkar jeansen och en politiker vars val paverkar alla i cykeln. Forfattarna
utgick fran sina egna forutfattade meningar om vad for typ av beslut som dessa karaktarer
skulle fatta. Detta innebar att artefakten inte ar helt verklighetstrogen, vilket namns i
artefakten. Med tanke pa den tidnka storleken fanns det inte tid att gora ordentliga
efterforskningar inom alla &mnen som tas upp, 4ven om den optimala formen hade varit om
spelet helt och hallet kunde aterspegla en realistisk jeanstillverkningsprocess.

De fyra huvudkaraktiarerna i spelet ar alltsd alla spelbara karaktarer. Dessa ar kvinnorna
Abigail och Bree, som ar VD respektive arbetstagare pa jeansforetaget A, mannen Alexander
som ar politiker i staden som spelet utspelar sig i och Riley som ar en konsument som bor i
staden och ar icke-bindr. Dessa representeras av varsitt karaktarsportratt och med viss
dialog och tankar kring sin situation och sina val. Antalet karaktarer och deras roller i spelet
kom delvis fran de episka teaterprinciperna och delvis fran den begransade tidsramen. Vilka
karaktiarerna var och deras personligheter vixte fram allt eftersom, och diar hade forfattarna
inte nagra specifika etniciteter eller dldrar uttinkta fran borjan. Konet pa karaktirerna
bestamdes dock som négot av det forst som gjordes, for att kunna namnge dem utifran detta.
Karaktarsportriatten skapades senare, nir en stor del av dialogen redan skrivits. Da utgick
skaparna fran ett forsoka skapa en jamn representation av olika aldrar och utseenden, trots
den abstrakta fargglada stilen pa grafiken.

Tvéa deltagare av de sex som deltog i pilottesterna anmaérkte pa att de kdnde att spelet var for
forenklat, men det dr mgjligt att fler av testpersonerna ocksa kiande detta utan att ta upp det
eftersom det inte var nigot som det direkt frigades om. Det gjordes dndringar for att
motverka detta efter det sista pilottestet, for att andelen personer som kinde detta skulle
vara lagre i undersokningen. Med storsta sannolikhet har detta darfor inte haft ndgon storre
paverkan pa resultatet.

Nir idén hade utformats borjade sjalva utformningen av spelet. Det forsta som gjordes var
ett flodesschema med vilka val som karaktiarerna skulle ha i den forsta cykeln, och vilka
konsekvenser dessa val skulle ha senare. Dessa val var baserade pa forfattarnas egna
forutfattade meningar och den oOvergripande tanken bakom artefakten. Flodesschemat
anvandes sedan for att fi en uppfattning om ungefar hur lang tid det skulle ta att gora
artefakten, och vilka olika variabler som skulle behova finnas. Under denna process togs
beslutet att minska antalet cykler som spelet bestod av fran tre cykler till tva cykler. Detta
gjordes pa grund av att bedomningen gjordes att tiden inte skulle ricka till for att gora tre
cykler. Det faststalldes att spelet istéllet skulle ha ett kort avslut som sammanfattade hur det
hade gatt med karaktirerna och miljon efter att spelaren hade klarat av de tva cyklerna. Efter
detta inleddes arbetet med det spel som skulle komma att bli artefakten.
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Figur1 Entidig iteration pa tillgangliga val

Flodesschemat och de forutbestimda valen f6ljdes till stor del under arbetet med artefakten,
men inte helt (se Figur 1). Majoriteten av valen som togs bort var pa grund av tidsbrist eller
for att de var for svara att implementera i spelet. Det kom ocksa négra enstaka nya idéer om
val eller om vad som péverkade vad i spelet. Pa det hela taget foljdes dock det ursprungliga
flodesschemat.

Planen var att lata VD:n kunna expandera foretaget och kunna ersidtta manniskor med
maskiner, vilket forfattarna insag efter en kort stunds research var nagot som hade bade
fordelar och nackdelar samt péafoljder som var for komplicerade for forfattarna att forsta,
skriva om och implementera i spelet pa sa kort tid. Arbetaren skulle kunna ga med i en
fackforening och kunna skriva pd namninsamling fér miljon eller mot politikern. Da ett
medlemskap i en fackforening skulle innebara olika val och konsekvenser for nar arbetaren
ar med respektive inte med nedprioriterades fackforbundets existens i artefakten. Det hade
helt enkelt blivit en for stor mangd val att implementera pa den tid som fanns tillganglig.

Konsumenten kunde ha skrivit p4 samma namninsamling som arbetaren, men det ersattes
med en insdndare istillet da det upplevdes som mer involverande an att endast skriva pa en
namninsamling. Politikern skulle kunna gora en opinionsundersokning, vilket stroks da
spelaren far kontrollera alla karaktérer i cykeln och det upplevdes som 6verflodigt att ta reda
pa vad dessa anser om honom. Politikern skulle d&ven kunna sélja mark till tva olika foretag,
vilket nedprioriterades da det fanns andra viktigare val som politikern kunde genomféra som
paverkade bade VD:n och miljon.
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Miljon skulle ha en storre roll i artefakten d&n den har i den slutgiltiga produkten.
Miljopaverkan finns till viss grad i artefakten, genom att representeras med grafik samt att
den namns ett fatal ganger. Detta ar dock inte lika tydlig som forfattarna hade planerat eller
onskat, men pa grund av tidsbrist fanns det inte mojlighet att inkorporera miljon mer an det
som finns i artefakten. Spelet fokuserar emellertid pa hur valen paverkar de andra
karaktarerna, vilket ocksa kan uppmuntra till reflektion och samhallskritiskt tinkande.

Som tidigare ndmnts har artefakten utvecklats efter episka teaterprinciper, vilket innebar att
forfattarna har gjort estetiska val som ar tankt att framkalla V-effekten, med avsikt att gora
spelet mindre immersivt. Mycket inspiration har hamtats fran Evans (2014) men dven fran
de overgripande designprinciperna som Tyack och Wyeth (2017) skriver om. Forfattarna
valde dock att inte lata spelet utspela sig i datid. Det utspelar sig istillet i nutid, i en fiktiv
verklighet lik var egen dar bade konsument, arbetstagare, foretag, politiker och hela
jeansproduktionen befinner sig i samma stad. Detta ar eftersom sambanden mellan dem da
blir tydligare och konsekvenserna av ens val blir mer péfallande. Det dr ocksa i nutid som
méanniskan har varit som varst gillande Overexploatering av jordklotet, som exempelvis
klimatférdndringarna som sker (Intergovernmental Panel on Climate Change 2018). Miljon
ar en komponent av jeansproduktionen och ett komplext system som ar aktuellt i samhaéllet
idag. Syftet ar bland annat att spelarna ska koppla verkligheten till spelet, och jeans ir en
vardaglig produkt med stor paverkan pa samhallet och miljon (Annapoorani 2017; Amutha
2017).

Under spelets gang byter spelaren perspektiv, och vid majoriteten av dessa byten dndras
berattarstilen. Detta motiveras av Evans (2014) som menar att Brecht foreslog for
skadespelarna att byta mellan forsta- och tredjepersonsperspektiv medan de skadespelar for
att framkalla V-effekten. Ett exempel pa detta ar forsta gangen spelaren moter Riley som har
ett tredjepersonsperspektiv med en utomkroppslig berattarrost som siager vad Riley tycker,
till skillnad fran andra gangen nar berattaren tilltalar Riley direkt och Riley svarar med sin
egen rost.

Mycket av de valen som tianktes fran borjan kom inte med i slutversionen, vilket kan ses som
béade positivt och negativt. Det ar positivt da spelet redan anses ha for mycket information
att hélla reda pa, men samtidigt blir de enskilda karaktidrerna inte sarskilt djupa eller
komplexa. Ett exempel pa detta ar att det aldrig ndmns nagot om konsumenten Rileys
ekonomiska situation, vilket skulle paverkas av en hojd inkomstskatt, hojda priser pa
jeansen och vilka jeans spelaren viljer att kopa. En annan demonstration av detta ar att
spelet inte har med sarskilt manga exempel fran verkligheten. Forfattarna letade efter
konsumentanalys av kladinkop, men det visade sig vara for tidskravande, och darfor baseras
den analys som finns med i artefakten pa spelarens val i spelet, och namner att det kan se
annorlunda ut i deras stad eller land for att dra uppmarksamhet till den riktiga varlden.

Som tidigare ndmnts gors spelet med syftet att inte skapa en alltfér hog immersion hos
spelaren, utan det ar istillet tinkt att konsekvent anvidnda sig av V-effekten for att bryta
immersionen. Evans (2014) skriver att vad som helst som skapar en reva i den konstruerade
illusionen eller som gor illusionen inkonsekvent skapar en distanserande effekt, med andra
ord V-effekten. I denna artefakt har ett flertal saker anviants for att forsoka skapa
inkonsekvens och revor. Spelet bryter exempelvis den fjarde viggen pé flera stéillen genom
att benamna utvecklarna av spelet, och anvinder sig ocksa av icke-diegetiska direktiv som
forklarar vad spelaren ska klicka pa for att komma vidare etcetera. Spelet har ocksa
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laddningsskidrmar som egentligen inte beh6vs och bilder som kommer upp mitt i spelet dir
spelaren tvingas ta en paus och titta pa bilden. Dessa dr utover att skapa revor i illusionen
tankta att skapa ett avbrott och ge spelaren chansen att reflektera. Spelet ger ocksa spelaren
mojligheten att lasa en artikel fran den verkliga varlden, som spelet i sidana fall 6ppnar i
webblasaren pd datorn. Detta bade kopplar spelet till verkligheten och skapar ett avbrott i
spelandet. Det finns aven ett flertal mindre revor i spelets illusion, vilka inkluderar synliga
variabler, ett stycke som ser ut att vara kapat pd mitten, en if-sats som “rdkar” synas och
karaktarsgrafik som ibland skakar till eller ror sig 6ver skarmen istillet for att sitta still vid
dialogrutan.

4.3.1 Pilottest

Artefakten var inte helt klar vid de forsta pilottesten, men de genomfordes for att uppticka
problem med den, enkdten och metoden 6verlag. Metoden for pilottesten var detsamma som
den tdnkta metoden, med nagra mindre dndringar. Testerna genomfordes med forfattarna i
narheten eller i samma rum som respondenterna genomforde testet, och en kort intervju
utfordes i samband med testet. Intervjun fragade om saker som vad respondenten tyckte om
spelet och enkiten, och varfor de tyckte sa. Sedan granskades enkéatens resultat for att se om
nagra missforstand uppstatt eller om nagra fragor hade kants otydliga. Respondenten fick
ocksd avslutningsvis en Oppen fraga som gav hen chansen att kommentera eller ge
aterkoppling pad om det var nagot som de hade tinkt pd men som inte hade tagits upp.
Respondenternas svar har sedan anviants som indikation pa vad som behovt utvecklats i
artefakten gillande underhallning och immersion.

A new store opened in the city last month called Company B. They claim
that their workes gets paid fairly and that their clothes are produced
environmental friendly.

That, of course, results in really expensive clothes.

On the other hand, Company A has existed for years and sells affordable
clothes and has a collection of clothes produced with organic cotton called
"mindful choices". It's of course also a bit more expensive.

From where will Riley buy jeans?

Figur 2 Entidig iteration av artefakten. Fran konsumentens forsta cykel

Efter pilottesten genomfordes ett antal revideringar och en av de storsta som ej gick att
genomfora var att kunna ldsa tidigare text. Denna skulle genomforas eftersom det var
mycket information som spelaren skulle halla i huvudet innan de fick gora ett val baserat pa
den informationen, och testpersonerna klagade pa detta (se Figur 2). Det fanns dock inte
nagon mdjlighet for forfattarna att genomfora detta med verktyget som anvindes for att
skapa spelet. Istdllet har miangden text spelaren fir pd samma giang minskat och viktig
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information har fargkodats, i ett forsok att underlatta for spelaren. Detta gav ocksa plats for

grafik och UI med information, for samtidigt som det var for mycket information framkom

det att spelet var for forenklat och inneholl for lite information for att kunna gora

informerade val (se Figur 3). Detta atgiardades delvis genom att inkludera siffror och

begrepp, bade i loptext och i Ul:n, till exempel arbetarna som i borjan av spelet tjanar $10

per timme. Ul:n visar upp vissa av variablerna som testpersonerna kiande att de behovde
THE CITY OF SOUTH CALOS

halla i huvudet.
— .
— < |
Population: 10 thousand.

8 thousand cars are on the streets every dau.
AQl: 140

® b.
~~r
500 acres of parks and nature reserves. | |

After this passage, you will see a menu. Left click on the different subjects in
the menu to read more about them. Then click "Go back" if you want to read
about the other issues, or "Choose this issue" to push that specific issue. Y

nh

Figur 3 Bild fran spelet efter pilottesten. Fran politikerns forsta cykel

Fran de forsta testen framkom det att mer grafik skulle uppskattas av spelarna, dels for att
bryta upp texten och dels som en kéilla till underhallning. Det gavs dven ett forslag att
anvanda grafik till mentala pauser da spelet innehaller mycket information och ger mycket
intryck. Grafik var patinkt men allt var inte implementerat vid den tidpunkten.
Bakgrundsbilderna fanns inlagda men artefakten saknade fortfarande grafik for
karaktarerna. Bakgrundsbilderna i spelet ar fotografier och karaktidrerna ar tecknade i
fargglada farger, vilket inte dr i samma stil vilket ar tdnkt att framkalla V-effekten.
Karaktirerna har vid négra tillfallen enklare animationer som ar ovintade, men inte olika
ansiktsuttryck vilket kan ses som underligt med tanke pa vilken situation de befinner sig i.

Spelarna nimnde ocksa att de inte kidnde en emotionell koppling till karaktirerna pa grund
av att texten bytte mellan olika perspektiv och stilar med jamna mellanrum. De kidnde ocksa
att de glomde bort vilka karaktarer som var vilka och “tappade bort sig bland dem” av
samma anledning. Efter diskussioner mellan forfattarna till denna studie togs beslutet att
inte dndra pa detta. Idén att ha perspektivbyte och att anvinda olika stilar kom fran Evans
(2014), och var darfor en direkt koppling till denna killa och den episka teatern. Dessutom
var uppfattningen att respondenterna skulle fa mycket lattare att hélla reda pa de olika
karaktarerna nar karaktiarernas grafik hade implementerats i artefakten. Senare pilottest
visade ocksa tecken pa att detta stamde, eftersom klagomal pa detta slutade att komma upp
nar grafiken hade implementerats i spelet.
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Aven ljud och musik implementerades efter de forsta pilottesten. Musiken #r tinkt att skapa
lugn och avslappning, da de tidiga pilottesten visade pa att respondenterna kidnde sig
spianda, eller tense och inte kidnde sig sarskilt avslappnade, eller relaxed. Forfattarna
upplevde dven att spela i tystnad inte var sarskilt underhéllande, samt att forandringar i
musiken eller avsaknaden av den under vissa partier kunde skapa V-effekten. Nagra av
ljudeffekterna ar av samma anledning ovantade, men dven for att ge respons pa att texten
fortskrider pa skarmen.

Ingen av respondenterna kinde négon koppling till karaktidrerna, vilket ar positivt eftersom
det tyder pa ldg immersion. Dock upplevdes karaktirerna som symboler for olika
samhallsklasser och det kdndes inte heller som att de hade ndgot djup. Detta valde
forfattarna att inte atgarda da det skulle kravas mer text an tidigare, och det fanns viktigare
atgarder som behovde goras.

Enkiten var mestadels tydlig for respondenterna, men det fanns vissa delar som inte var det.
Forfattarna atgiardade de delar som var otydliga genom att dela upp fragor som var tvetydiga
i flera fragor som var mer specifika, och genom att lagga till information vid vissa val. Fragor
lades dven till efter de forsta pilottesterna da forfattarna insag att frigorna om underhallning
kunde utokas och mojligheten att lata respondenter utoka sina svar med frisvars-fragor
adderades, exempelvis om ifall de kiande sig spanda nagon gang under spelupplevelsen och
varfor de kdnde sa. Detta var for att fa insikt i vad som ger upphov till deras upplevelse. Efter
andringarna hade gjorts genomfordes tva pilottest till som visade pa att dndringarna hade
bidragit till en battre upplevelse da inga kommentarer om otydligheter och
forbattringsforslag forekom. De gav dessutom djupare svar i enkidten som visade vad som
gav upphov till resultaten.

Intervjumetoden testades inte eftersom den var patankt forst senare. Den utgick dock fran
enkatmetoden, vilket gor att delar av intervjumetoden, som exempelvis
frageformuleringarna, 4nda var testade.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersdkning

Ett spel skapades utifran episka teaterprinciper. Detta laddades upp pa itch.io (2013) och
inbjudan till undersokningen lades ut i tva Facebook-grupper (2004) och pa en Discord-
server (2015). Utover detta spreds undersokningen till familj, vinner och bekanta utefter ett
bekviamlighetsurval. En enkét skapades utifran Jennetts (2010, Appendix 7) utvecklade
version av IEQ med en del for méitning av immersion och en del, mer 16st baserad pa IEQ,
som dmnade mita underhallningen hos testpersonerna. Varje del inneholl 9 frigor som
skulle besvaras utifrdn en 7-gradig Likert-skala, och avslutades med en allmin fraga om
deras generella underhéllning och immersion som skulle besvaras utifran en 10-gradig skala.
Enkéten i sin helhet finns att se i appendix A.

5.1.1 Genomfdrande av Enkatundersdkning

Respondenterna fick instruktioner och tillgang till forst artefakten och sedan enkiten via
internet, dar de oovervakat genomforde undersokningen. Detta genererade 15 enkitsvar,
varav 13 som kunde anvindas, da tva respondenter angav att de var under 18 ar.

En beriaknad mangd underhallning och immersion gick till pa foljande satt: for en enskild
respondent adderades resultaten fran de sju-gradiga skalorna, dar de omvianda fragorna
hade negerats och sedan inte togs i beaktning vid berdknandet av medelvardet, for att
darefter divideras med 49 respektive 56, som ar den maximala podngen nagon kan ange pa
de respektive delarna. Resultatet ar hur underhéllen respektive immerserad respondenten
blev i procent, som kan jaimforas med hur underhallna och immerserade de uppskattade sig
att vara da den anges pa en 10-gradig skala som kan omvandlas till procent. I denna
undersokning rdknas 1-3, 4 och 5-7 som lagt, medel respektive hogt for de sju-gradiga
skalorna och 1-4, 5-6 och 7-10 som lagt, medel respektive hogt for de 10-gradiga skalorna.

5.1.2 Resultat av Enkatundersokning

En majoritet av undersokningarna genomfordes i respondenternas hem. Artefakten har
uppfattats som valdigt underhéllande och valdigt immersiv, med en respondent som angett
10 pa de bada vid de sjilvskattade fragorna. Den har dven uppfattats som inte sarskilt
underhallande och immersiv, med respondenter som angett 3 pa sjdlvskattad underhallning
och immersion. Medelviardet av den beriknade underhallningen var 60%, och medelvardet
av den sjalvskattade underhallningen var 55%. Medelviardet av den berdknade immersionen
var 59% och medelvardet for den sjalvskattade immersionen var 53%. Se tabell 1 och tabell 3
for fullstindig redovisning. Viktigt att notera adr de negerade resultaten, exempelvis hur
uttrdkade respondenten upplevde sig. Dessa fragor har omvand skala, vilket har dtgardats
och redovisas i tabell 2 och 4. Det innebar att om en person angett 6 pa hur uttrakade de
kinde sig, kommer det std som 2 i tabellen for att den beriaknade underhéllningen ska bli
korrekt.
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Person 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 [Medelvérde
Q6 Relaxed (1-7) 4 6 6 7 3 5 4 3 5 4 6 5 4 4,77
Q7A Curious (1-7) 2 4 4 7 3 3 2 6 5 4 5 4 4 4,08
Q8 Enjoyed (1-7) 3 5 4 7 4 2 3 4 5 5 4 4 3 4,08
Q9 Positive (1-7) 4 6 4 7 4 3 6 4 6 6 6 6 5 5,15
Q11 Distract from topics (1-7) 4 2 4 5 1 5 4 4 2 1 5 1 4 3,23
Q12A Theme interesting (1-7) 3 6 3 4 T 5 2 6 6 5 6 4 5 5,00
Q13 Discovering (1-7) 4 5 1 3 2 5 2 5 2 3 5 3 2 3,23
Q15A. Entertained (1-10) 3 4 5 10 7 3 3 7 6 4 9 3 4 5,46
Berdknad und. (i procent) 49% | 69% | 53%| 88%| 49%| 57%| 47%| 65%| 63%| 57%| 76%| 55%| 55% 60%

Tabell 1 Enkitresultat Underhéllning. Tabellen visar de siffror som enkatrespondenterna
angav for de komponenter som underhallning bestér av (pa en skala frén 1-7) och gallande
underhallning (pa en skala fran 1-10)

Person 1 2 3 4 6 7 9 10 i1 12 13 [Medelvarde
Q10A Tense (NEG Relaxed) T 5 3 2 4 6 6 4 7 5 4 477
Q14 Bored (NEG Enjoyed) 2 6 5 T 3 2 4 6 5 3 3 4,23

Tabell 2 Enkitresultat for de negerade fragorna om underhéllning (pa en skala fran 1-7)

Person 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12| 13|Medelvédrde
Q16 Focused (1-7) 3 6 5 7 6 6 2 6 5 4 6 5 2 4,85
Q17 Time (1-7) 4 4 1 7 5 4 1 4 5 2 4 3 3 3,62
Q18A Motivated (1-7) 3 6 3 7 5 4 3 5 4 5 5 5 3 4,46
Q20A Emotionally attached (1-7) 1 3 2 7 6 3 1 6 5 5 5 5 3 4,00
Q21 Separated from RW (1-7) 1 5 1 5 1 3 1 3 5 1 4 2 3 2,69
Q22 Mentally Challanging (1-7) 4 3 2 3 3 5 4 5 2 2 2 4 3 328
Q23 Performance (1-7) 6 6 5 6 5 4 1 6 5 7 74 6 2 5,08
Q24 Events progress (1-7) 3 6 4 T 7 5 2 6 6 /4 6 6 3 5,23
Q25A Immersed (1-10) 4 T 2 10 8 3 3 8 6 3 5 ' 2 5,31
Berdknad imm. (i procent) 45%)| 70%| 41%| 88%| 68%| 61% | 27%| 73%| 66% | 59% | 70%| 64% | 39% 59%

Tabell 3 Enkitresultat Immersion. Tabellen visar de siffror som enkitrespondenterna
angav for de komponenter som immersion bestar av (pa en skala fran 1-7) och gillande

immersion (pa en skala fran 1-10)

Person

3

5

o

8

10

12

13

Medelvidrde

Q19 Aware of R. W. NEG (1-7)

5

1

1

2,92

Tabell 4 Enkitresultat for den negerade fraigan om immersion (pa en skala fran 1-7)

Begrundande 6ver valen och hiandelser i spelet gick fran 1agt till hogt bland respondenterna,
och har ett medelviarde pa 4,54 (se figur 4). Gillande respondentens reflektion 6ver spelets
koppling till verkligheten var den ganska hog, med ett medelvirde pa 5,23 (se figur 5).
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Q3. To what extent did you contemplate over the choices and events in the
game?

13 svar

Figur 4 Stapeldiagram over fraga Q3, som visar att enkitrespondenterna
kontemplerade till viss grad 6ver valen och hiandelserna i spelet

Q4. To what extent did you reflect on the game's connection to the real

world?
13 svar

Figur 5 Stapeldiagram over fraga Q4, som visar pa en relativt hog reflektion
over spelets koppling till verkligheten bland enkitrespondenterna

De frisvar som respondenterna skrev visar pa olika upplevelser av artefakten, och dven
forklaringar till vissa av de siffror som angetts. Nyfikenheten var vildigt spridd och
respondenterna hade olika svar till varfor de var nyfikna eller inte. Nagra anledningar till
varfor respondenterna kinde sig nyfikna var intresse for fragorna och temat i artefakten, att
fa veta hur spelet skulle sluta och blandningen mellan verklighet och spel viackte nyfikenhet.
En respondent blev nyfiken 6ver hur resultaten skulle bli om dessa val gjordes i verkligheten.
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Négra anledningar till varfor de inte kdnde sig nyfikna var vetskapen om att det bara var ett
spel och att utfallen var forutbestimda, for mycket text och for lite feedback samt att de
upplevde att de inte hade kontroll 6ver spelarkaraktiaren. Person 12 skrev foljande: "It's not
the most thrilling/engaging experience & i [sic] felt like I knew what it was getting at (as
someone who has thought about the clothing industry before)”.

Respondenterna har olika anledningar till varfor de kdnde sig spanda eller inte. Orsaker till
spandhet kan komma fran spelets koppling till verkligheten: flera tdnkte pa hur verkligheten
ar och kinde oro over det, en annan hade erfarenhet av spel som behandlar stora fragor och
visste om informationen i spelet sedan tidigare och blev darfor inte lika spand. Det kunde
aven komma frén spelets utformning: Spelet hade begransade val, det var svart att fa valen
att passa ihop, mycket text att ldsa, begriansad feedback och ingen kontroll over
spelarkaraktaren samt att spelare varken visste hur mycket det var kvar i spelet eller att det
inte gick att pausa och avsluta spelet om man var under tidspress. Ovriga anledningar var
bristande sprakkunskaper, for lite spelvana och en stark kanslomaissig koppling till spelet.
Person 11 besvarade fragan pa foljande satt: "There wasn't really any reason to feel tense.
Few (no) negative consequences of my choices, and the music was relaxing”.

Da vissa respondenter inte hade ett intresse for politik- och miljofragor tyckte de inte att
temat var intressant, eller s upplevdes det som ett 6vervildigande och forvirrande problem
som ar svart for en ensam konsument att hantera. En respondent uppfattade innehallet i
artefakten som vinklat da det inte stimde Gverens med deras verklighet. Dock var det en
overviagande mangd respondenter som tyckte att artefaktens tema var intressant da det
behandlar ett imne som ar intressant och viktigt for manga méanniskor, samt att det blandar
verklighet och spel.

Om respondenternas oOvergripande uppfattning om hur underhillna de blev fanns det
personer som angett 1agt (som exempelvis tre eller fyra) och personer som angett hogt (som
exempelvis sju eller tio). Det som reducerade respondenternas underhéllning med spelet var:

e Jjudeffekterna for texten som upplevdes som distraherande och irriterande,

e att respondenterna inte kunde hoppa 6ver bilderna pé naturen och staden,

e spelets humoristiska ton,

¢ en kinsla av att respondenten var tvungen att lara sig av upplevelsen for att kunna
applicera det i verkligheten,

e tidsbrist,

e mycket saker att ha i atanke,

e att det var ett enkelt spel med ingen riktig utmaning,

e att spelets pacing var langsam, samt

e att textbaserade spel om politik dr nog trakiga hur man an gor.

En respondent skriver att textbaserade spel kanske inte passar dem som en anledning till
varfor de inte kidnde sig underhéllna och en annan skriver att de nog inte tillhor spelets
malgrupp. Det som kunde ha 6kat underhéllningen var mer diversitet skrev en respondent.
Det som var en kélla till underhallning eller var positivt med artefakten var:

e att det var avslappnande och behagligt att spela,
e kort, enkelt men samtidigt insiktsfullt och effektivt,
e de positiva konsekvenserna, samt
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e att spelet var latt.

Motivation var aven den valdigt olika mellan olika respondenter. Det som motiverat dem var
den egna tillfredsstillelsen att fa bra utfall fran valen, en stark emotionell koppling till spelet,
nyfikenhet 6ver hur spelet skulle sluta och Gver att se konsekvenserna av valen samt att se
hur beriattelsen skulle utspela sig. Det som fick respondenter omotiverade var att det var
mycket ldsning, inget att bli motiverad av férutom den egna nyfikenheten Gver vad som
hander hdrnast, att inte veta hur langt spelet var samt att spelet var enkelt.

En del respondenter upplevde en emotionell koppling, och vissa gjorde inte det. En
respondent som upplevde en emotionell koppling skrev att eftersom hen hade kontroll 6ver
héandelseforloppet blev hen fast vid spelet. En tiankte pa de virtuella invanarna i staden, en
annan namnde narrativet som en bidragande faktor till att respondenten fattade beslut efter
sina kinslor, och en tredje skrev att hen blev emotionellt kopplad till karaktirerna. Aven
miljon och temat anges som anledning da det ar viktigt och paverkande. Person 11 skrev "It's
about an important topic, but also obviously disconnected from real life, which makes it less
emotional”. En respondent som inte upplevde en emotionell koppling ansag att hen inte fick
se tillrackligt mycket av karaktirerna for att bli kdnslosam 6ver dem. Dock var det endast fa
respondenter som besvarade fragan skriftligt som anség att de inte blev fast vid spelet.

Intresse for att se hur hiandelseforloppet skulle utspela sig var 6verlag hogt, och ett flertal
respondenter skriver att de ville se resultaten och konsekvenserna av deras val och om de
skulle fungera eller inte. Aven speldesignen och utvecklarnas tankegingar samt problem i
verkligheten var en anledning till att intresset var hogt. Dock var det ingen av
respondenterna som uppgett laga siffror pa den fragan som skrev nagot om varfor de inte
hade nagot intresse.

Om respondenternas immersion i spelet 6verlag skilde det sig ocksa mellan olika personer.
Det som respondenter angett som faktorer som bidrog till 1ag immersion ar:

¢ ljudeffekterna for texten som bland annat var distraherande,

e oro for motsvarande problem i verkligheten,

e spelet var latt och respondenten behovde inte tdnka sarskilt mycket,
e saker som pagick i miljon kring dem nar de spelade,

e ingen vana med att spela dataspel, samt

e att det var en langsam upplevelse.

En respondent namnde att grafiken och det andra visuella i spelet inte var sarskilt
immersivt, men de skrev inte att det var en faktor som reducerade immersionen. Det som
bidragit till en hg immersion anger respondenterna ar:

e direkt tilltal till spelaren,

e det verklighetsbaserade temat,

e musiken,

¢ bilderna pa naturen och staden, samt
e narrativet.

En respondent skrev att hen fokuserade pa spelet, men att hen inte upplevde att hen faktiskt
var i spelet. En annan skriver att hen var medveten om att hen var i verkligheten, men att
hen blev delvis absorberad i spelet pa grund av musiken och bilderna. Respondent 4 skrev
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foljande: "It felt like my choices had logical effects. It felt real, more so than many horribly
written games I've played lately. Kudos”.

En respondent namnde att spelets humoristiska ton gjorde att spelet inte blev lika allvarligt,
som bidrog till att respondenten inte blev investerad i spelet i slutindan. En annan skrev att
hen som spelare vill ha kontroll, och att hen tappade intresset efter ett fatal val. Hen fick inte
den feedbacken som skulle gora hen engagerad 6ver konsekvenserna, och hen var dven
osdker pa vilka mal som hen skulle striva efter. Person 4 skrev att hen tyckte om idéen om
att se och kdnna konsekvenserna av sina val ur olika perspektiv.

5.1.3 Genomforande av Intervjuundersokning

Aven fyra semistrukturerade intervjuer genomfordes som komplement till enkiterna och
dessa skedde inte Gver internet utan i ett neutralt grupprum. Syftet med intervjuerna var att
fa mer utforlig kvalitativ data, och de genomfordes darfor pa svenska eftersom alla
inblandade hade svenska som modersmal. For att imitera enkaten forklarade en observator
forst for respondenten hur intervjun skulle ga till. Forklaringen efterliknade de forsta
texterna i enkéten till stor grad, med dndringar enbart for de skillnader i metoden som fanns
mellan intervjuerna och enkéterna. Respondenterna spelade sedan spelet i samma rum som
tvd observatorer, for att sedan genomféra en intervju som till stor grad foljde enkitens
utformning. De forsta tva fragorna fran enkiten hade dock tagits bort, eftersom det pa
forhand var kant att respondenterna var 6ver 18 ar och var de skulle genomfora intervjun.
Tva andra fragor lades istéllet till i borjan av intervjun, av vilka den forsta frigade hur
respondenten upplevde spelet och den andra om respondenten var intresserad av temat
spelet behandlar. Dessa fick respondenterna besvara 6ppet, och var tiankta att finga upp de
tankar som respondenterna hade om sin spelupplevelse innan de blivit paverkade av de mer
specifika fragor som stilldes.

Ovriga intervjufrigor var samma frigor som fanns i enkiten, och stilldes dven i samma
ordning. De stilldes pa engelska dven om resten av intervjun genomfordes pa svenska, for att
kunna efterlikna enkiten sd mycket som mdgjligt och eftersom alla inblandade hade goda
engelskakunskaper. Respondenten besvarade dessa med en siffra och till skillnad frén i
enkiten fick respondenten dven beskriva motivationen bakom den angivna siffran och
observatorerna kunde stélla foljdfragor och forklara otydliga fragor. Nar intervjun anldnde
till fraigorna om hur underhéallna respektive immerserade de kinde sig fick respondenterna
ldasa en definition av respektive begrepp innan de besvarade fragan. Intervjuerna spelades in,
vilket respondenterna gav sitt samtycke till, och en av observatorerna antecknade under
intervjun for att kunna fanga upp foljdfragor medan den andra stillde de forutbestimda
fragorna. Respondenterna var personer som studerar dataspelsutveckling, men som inte
kinde till vad undersokningen &mnade undersoka. De hade darmed en vana av att spela och
fundera over digitala spel sedan tidigare. De uppvisade inga problem med att liasa pa
engelska under intervjutillfallet.

Efter att intervjuerna hade genomforts transkriberades de och sedan sammanfattades
transkriberingen for varje fraga for sig for att destillera det som var relevant for att besvara
fragestillningen. Listor gjordes utifran detta med vad som hade paverkat underhallningen
och immersionen for respondenterna. Vissa andra intressanta iakttagelser och hur
respondenterna sjilva oppet beskrev sin upplevelse ansags ocksa relevant och har darfor
ocksa redovisats i detta kapitel.
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5.1.4 Resultat av Intervjuundersdkning
Resultatet fran intervjuerna bestod dels av siffersvar och dels av de frisvar som
respondenterna gett. Siffersvaren behandlades pad samma sétt som for enkiten, det vill sdga
en berdknad underhallning och immersion riaknades ut och medelvardet for respektive fraga
berdknades. Svaren for fraga Q10A, Q14 och Q19 negerades ocksa da de fragade efter
motsatsen till underhallning respektive immersion. Se tabell 5-8 for sifferresultaten.

Person 14 15 16 17| Medelvarde
Q6 Relaxed (1-7) 3 6 6 T 5,50
Q7A Curious (1-7) 5 5 6 5 525
Q8 Enjoyed (1-7) 5 7 5 5 5,50
Q9 Positive (1-7) 5 5 5 6 5,25
Q11 Distract from topics (1-7) 6 6 7 7 6,50
Q12A Theme interesting (1-7) 7 6 6 5 6,00
Q13 Discovering (1-7) 6 4 5 2 4,25
Q15A. Entertained (1-10) 7 8 8 6 7.25
Beraknad und. (i procent) 76% 80% 82% 76% 78%

Tabell 5 Intervjuresultat Underhallning. Tabellen visar de siffror som de intervjuade
personerna angav for de komponenter som underhallning bestar av (pa en skala fran 1-7)

och gillande underhallning (pa en skala fran 1-10)

Person 14 15 16 171 Medelvarde
Q10A Tense NEG (1-7) 7 7 4 7 6,25
Q14 Bored NEG (1-7) 4 7 6 6 575

Tabell 6 Intervjuresultat for de negerade fragorna om underhéllning (pa en skala fran 1-7)
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Person 14 15 16 171 Medelvarde
Q16 Focused (1-7) 6 =) 74 7 6,25
Q17 Time (1-7) 3 4 6 7 5,00
Q18A Motivated (1-7) 5 5 6 5 5,25
Q20A Emotionally attached (1-7) 5 3 6 4 4,50
Q21 Separated from R W (1-7) 3 1 3 2 2,25
Q22 Mentally Challanging (1-7) 6 2 6 4 4,50
Q23 Performance (1-7) 5 6 5 6 5,50
Q24 Events progress (1-7) 7 {4 7 5 6,50
Q25A Immersed (1-10) 5 7 9 5 6,50
Beraknad imm. (i procent) 71% 59% 82% 71% 1%

Tabell 7 Intervjuresultat Immersion. Tabellen visar de siffror som de intervjuade
personerna angav for de komponenter som immersion bestar av (pa en skala fran 1-7) och
gillande immersion (pa en skala fran 1-10)

Person 14 15 16 17| Medelvarde
Q19 Aware of R. W. NEG (1-7) 2 1 2 3 2,00

Tabell 8 Intervjuresultaten for den negerade frdgan om immersion (pa en skala fran 1-7)

Nar de fyra testpersonerna fick chansen att 6ppet beskriva sin upplevelse var det tva avdem
som ofta aterkom till orden “kul”, och pa det hela taget verkar ha tyckt att spelet var valdigt
roligt. Den forsta personen, person 14, motiverar att det var kul med att “det fanns ménga
viagar som man kan ga”, och berittar att hen tycker om sddana spel med val i sig. Hen
namner ocksd att det kindes som att hens val ofta var bra for en part men daligt for en
annan part. Hen ndmner dven nigra av konsekvenserna hen fick i spelet och sin negativa
reaktion pa att det inte gick bra for en av karaktarerna. Hen ansag dven att det var positivt
med vilopauserna som naturbilderna forsdg hen med.

Den andra personen som tyckte spelet var kul var person 15, som ansag att konceptet var
roligt, och kinde att hen kunde ha fortsatt spela spelet. Hen berattar dven att hen spelade
spelet som hen sjilv tyckte, bade utifran hur valen hade paverkat hen sjalv som person och
ocksa utifran det basta for alla.

Person 16 pratade om att spelet var svart och om att det var svart att fa en balans mellan det
som var bra for miljon och det som var bra for manniskor. "Man visste aldrig vad som skulle
handa for att ju mer man spelade ju mer konsekvenser fanns det” sa hen.

Person 17 namner forst att miljon var ett vildigt tydlig tema i spelet, och berittar sedan att
hen tyckte det var ganska intressant att ta besluten. Hen tycker att ”...det kinns som att det
skildrar en ganska bra bild av de olika facken som berors utav det hela”, vilket hen tyckte var
bra. Hen sédger dven att hen tyckte det var intressant att spelet handlar om att man ska hélla
en balans mellan de olika fraktionerna sa att saker och ting fungerar.

Det som allra oftast kom upp under intervjuerna gillande underhallning var spelets
uppbyggnad med val som spelaren gor och som sedan far konsekvenser langre fram i spelet.
Framforallt nimndes det som nagot som skapade underhallning hos respondenterna, da de
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upplevde det som kul, och som nagot som gjorde dem nyfikna pa och intresserade av vad
som skulle komma hirnast. P4 frigan om varfor hen upplevde nyfikenhet svarade person 14
exempelvis “Jag tycker att det ar vildigt intressant att fa se vad resultatet blir av de besluten
som jag tar”. Det gjorde ocksa att respondenterna kande att deras beslut var meningsfulla,
vilket de sager ocksa bidrog till en kéansla av underhallning.

Vid négra tillfallen namndes dock dessa val och konsekvenser som nagot som drog ned
spelarnas kéansla av underhéallning, da de blev spanda infor viktiga beslut eftersom de kidnde
att det var svart att ta bra beslut. De upplevde detta som lite &ngestframkallande. P4 det
stora hela var dock valens konsekvenser #dndd ndgot som framst verkade framkalla
underhallning hos respondenterna.

Andra saker som kom upp ofta var saker som gjorde att spelarna kiande sig avslappnade. De
pratade mycket om den harmoniska stimningen i spelet, och pekade ut musiken, grafiken,
att det inte kindes som att det fanns nagon tidspress, de vilopauser som fanns i spelet, att
det var skont att sitta och ldsa och att det var en simulation och inte verkligheten som
bidragande faktorer till denna avslappnade kinsla. Eftersom att vara avslappnad ar en
delkomponent till att vara underhéllen har alltsi dessa element dven bidragit till upplevelsen
av underhallning som respondenterna angett.

Respondenterna pratade ocksd ofta om ett eget engagemang eller intresse, antingen for
typen av spel eller temat, som bidragande faktorer till att de upplevde spelet som
underhillande. Aven en inneboende kiinsla av att det de gjorde var kul togs upp som
bidragande till underhallning. De hade dock svart att peka ut enskilda komponenter som
hade skapat dessa kinslor, utan ville istillet bara peka pa dessa kinslor som grunden till
deras underhallning.

De saker som namnts ovan var det som dterkom oftast nédr orsaken till respondenternas
upplevda underhallning diskuterades, men det fanns ocksa nagra andra saker som kom upp
ungefar en eller tva ganger som ocksa sades bidra till underhallningen. Detta var att:

respondenterna kinde att de hade fatt ett bra slut eller bra konsekvenser av sina
beslut,

e de tyckte om grafiken eller estetiken,

e de tyckte att ljudeffekten for texten var kul, samt

e att de tyckte att spelet hade en trevlig, tydlig spelmekanik med ett passande tema.

Det namndes adven ett flertal saker som drog ned nivin av underhallning férutom den lite
angestframkallande beslut- och konsekvens-mekaniken. Det fanns dock inte en lika stor
konsensus kring vad som drog ned underhillningen som om vad som skapade
underhallning. De flesta saker som ndmndes kom upp ungefar en till tva ganger. Det fanns
dock ett undantag till detta, och det var att respondenterna namnde saker som de kinde
kunde ha skapat mer underhallning, men som inte fanns i spelet. De forslag som de hade
handlade framforallt om att gora spelet langre och djupare, med exempelvis mer utbyggd
grafik, mer berittelse, mer information om konsekvenserna av deras val och fler
spelrelaterade element. Istillet for att beratta om saker i spelet som de kiande drog ned deras
underhallning sa berittade respondenterna alltsd om saker de 6nskat fanns dar och som de
tror hade 6kat deras underhéllning.

Saker som respondenterna nimnde som reducerade deras underhéllning var att:
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¢ de fick konsekvenser av sina val som de ansag var daliga,

e spelet kindes som att det hade en utbildningsaspekt,

e amnet upplevdes som “smaliskigt” vilket minskade bade deras kidnsla av njutning
och avslappning,

e att det inte hande sa mycket utover lasningen vilket de tyckte var trakigt,

¢ deredan kande till mycket av det som presenterades i spelet,

e de hade en begransad tid pa sig,

e de inte var intresserade av Amnet, samt

e atticke-diegetiska element gjorde att de drogs ur upplevelsen.

Gillande immersionen nimndes dven dir att respondenterna upplevde att valen och
konsekvenserna var en stark bidragande faktor till att spelarna kidnde sig immerserade. De
tyckte att denna mekanik bidrog till att de ville veta mer om vad som skulle hianda i
spelviarlden och att de kdnde sig nyfikna. Respondenterna nimnde denna mekanik som
bidragande till bade att de var fokuserade, mer mentalt utmanade och mer motiverade. Det
kom ocksa upp en gang att valen och konsekvenserna skulle reducera immersionen, da det
var en person som niamnde att hen kidnde en radsla for att fa daliga konsekvenser vilket hen
sdg som en orsak till reducerad immersion. Framst bidrog dock valen och konsekvenserna
till immersionen.

De tva saker som respondenterna angav nast oftast som bidragande till deras immersion var
dels att de kidnde att de hade fatt ett bra resultat i spelet och dels att de tyckte om och
sympatiserade med karaktarerna. Person 17 nimnde exempelvis att ”...att det var dnda jag
som sa at henne att ta det lugnt, och sen forlorade hon jobbet. Hon kidndes som en karaktar
anda pa nagot satt. Och dd har man lite sympati” som motivation till varfér hen kinde sig
emotionellt kopplad till spelet, vilket 4r en komponent av att kdnna sig immerserad. Det var
dock ungefar lika ofta som respondenterna nimnde att de kinde motsatsen, det vill sdga att
de kiande att karaktdrerna var mer mallar dn karaktarer och att de inte fick tillrackligt mycket
information om dessa for att bry sig om dem, och att detta drog ned den emotionella
kopplingen till spelet. Karaktarerna kunde alltsa ocksa reducera immersionen.

Néagot som tydligt framkom under intervjuerna var ocksa att respondenterna upplevde att de
pa grund av testmiljon inte drogs in i spelet s& mycket som de hade gjort i en annan situation
som exempelvis hemma, utan att medvetenheten om testsituationen holl dem kvar i
verkligheten och didrmed minskade immersionen. Samtidigt fanns ocksd en kinsla av
tidsbrist hos vissa respondenter eftersom de var med i en undersokning som de visste att det
fanns en viss avsatt tid till fran bada hall. Detta upplevde de reducerade deras formaga att
dras in i spelet och ddrmed dven deras immersion. Nagra av personerna kiande sig inte heller
speciellt utmanade av spelet, eftersom de upplevde att det inte var svart att ta besluten. Det
fanns dock ungefar lika manga som sade att de kinde sig utmanade, da de kdnde att det var
svart att veta vilket beslut som var ratt och vilka konsekvenser varje beslut skulle fa. En
kinsla av utmaning ar en komponent avimmersion, och bidrar alltsa troligtvis till denna.

Mainga namnde dven gillande immersion att de kidnde att deras inneboende kinsla av
engagemang, motivation, intresse och att spelet var kul h6jde immersionen, och precis som
for underhallningen kunde de inte peka ut enskilda komponenter i spelet eller vad det var
som skapade denna upplevelse. Andra saker som deltagarna nimnde vid nagra fa tillfallen
som immersionshgjande var att:
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e amnet som spelet behandlade var intressant eller viktigt,

e scenarierna byttes,

¢ man fick folja flera olika karaktarer,

¢ vilopauserna med bilder pAminde om motivationen,

¢ miljobilden dndrade farg,

e spelet hade en plats som det kretsade kring,

e det fanns ett syfte med lasningen eftersom man behovde gora det for att kunna ta bra
beslut,

e spelmiljon, narrativet och beslutsprocessen kiandes overtygande eftersom det kdandes
underbyggt av fakta, samt

e att spelaren sjalv forsokte koncentrera sig.

De saker som respondenterna namnde vid ett eller tva tillfillen som de ansdg reducerade
immersionen var att:

e texten och vantandet gjorde spelet "tradigt”,

o resultatet eller konsekvenserna blev daliga,

e spelet var kort och hade darmed inte sa stora konsekvenser,

e inte veta vad det var for spel vilket gjorde en person ”skraj”,

e de kinde riadsla for déliga konsekvenser,

e man var fast i samma scenario for lange vilket var trakigt,

e fi upp en artikel i webblasaren,

e virlden var harmoniskt vilket minskade den emotionella kopplingen, samt
e att paminna sig sjalv om att det bara var ett spel, vilket en person gjorde.

Utover att ta reda pd vad som orsakat och reducerat upplevelsen av immersion och
underhdllning samlades 4ven andra iakttagelser in frdn transkriberingarna som
undersokningsledarna ansag var intressanta, relevanta eller som stack ut pa nigot satt.
Exempelvis nimnde person 14 att hen kinde sig immerserad, men inte som hen normalt
kianner sig immerserad: "Utan det var mer att de val jag gor har verkligen paverkan i spelet,
men jag glommer inte av vem jag ar egentligen eller att jag ar hir och gor en undersokning
och allt vad det innebér. Det var faktiskt en lite speciell kdnsla”. Hen ndmner ocksa att hen
inte glomde bort tiden, men att det ocksd kan ha varit eftersom hen hade en klocka inom
synhall, och avslutar med att konstatera att hen inte tror att hen har ként likadant forut.

Efter att ha svarat att hen inte kinde sig sarskilt uttrdkad, en tvda, nimnde person 16 som
motivation till detta att "Jag tycker dnda att det var intressant. Jag var engagerad. Sen var
det inte roligt-roligt pa det sattet, det var inte sa att man satt och skrattade, men man var ju
engagerad i alla fall”.

Respondenterna 13, 14, 15 och 16 svarade 6, 4, 5 respektive 5 pa fridgan om hur mycket de
funderade over valen och hindelserna i spelet. Personen som svarade 6 berittade att hen
verkligen forsokte fundera Gver valen, och att det nistan var lite angestframkallande.
Personen som svarade 4 siager att hen funderade, men inte jiattelange. Den forsta personen
som angav 5 siger att hen tdnkte vildigt mycket, men inte ville ta for mycket tid pa sig till
detta pa grund av testmiljon och om hen hade spelat hemma hade hen lagt mer tanke pa
valen. Den andra personen som svarade 5 angav att hen funderade mycket eftersom hen ville
optimera balansen mellan samhallet och miljon, men att eftersom hen var medveten om att
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det var fiktionella beslut funderade hen inte lika mycket som hen hade gjort om det var
verkliga beslut.

Respondenterna besvarade aven fragan om till vilken grad de reflekterade over spelets
koppling till verkligheten med 7, 3, 5 respektive 5. Personen som svarade 7 kopplade spelet
till verkligheten eftersom hen tidnker att det som hinder i spelet troligtvis hinder i
verkligheten ocksa. Personen som svarade 3 sidger att hen hade spelets koppling till
verkligheten lite i bakhuvudet. Den forsta personen som svarade 5 beskriver att det fanns
saker som tog ifran hens koppling till verkligheten, som att det inte fanns second hand-
handel i spelvirlden. Den andra personen som svarade 5 siager att hen reflekterade ganska
mycket 6ver spelets koppling till verkligheten pa grund av att spelet verkar vara underbyggt
med fakta fran verkligheten.

5.2 Analys

5.2.1 Analys av enkatsvar

De resultat och svar som inforskaffats tyder pa olika uppfattningar och upplevelser med
artefakten, dar néagra tyckt att spelet var underhallande och immersivt medan nagra tyckt
motsatsen. Detta tyder pa att underhallning ar subjektivt och att artefaktens utformning inte
passar alla. Det kan dven utronas fran néagra textsvar fran respondenter som menar att de
inte tillhor malgruppen eller tror att textspel inte passar dem. Detta har da dven paverkat
immersionen, framfor allt engagemanget. Brown och Cairns (2004) skriver att hindret for
den forsta nivan av immersion, engagement, ar intresse for spelet. Finns det inget intresse
blir personen inte immerserad. Detta kan d& dven stimma for underhéllning i detta fall.

Narmare undersokning av resultaten visat att ndgra respondenter missuppfattade Q11. To
what extent did the game distract you from non-related topics? Fragan syftar efter hur vl
spelet distraherade respondenten fran andra saker, exempelvis vad man ska laga till
kvillsmat. Detta framkom dels under intervjuerna, da observatorerna fick forklara fragan for
respondenten, men gar ocksd att utrona da vissa som har svarat 1 (att spelet inte alls
distraherade frdn annat) och senare svarat att de var vildigt fokuserade pa spelet. Denna
missuppfattning paverkar de beriaknade resultaten negativt.

Andra fragor som kan ha missuppfattats ar Q19. To what extent did you feel consciously
aware of being in the real world whilst playing? och Q21. To what extent did you feel as
though you were separated from your real-world environment? Dessa fragor kan tolkas pa
olika satt dar real world kan syfta pa verkligheten som koncept, eller pa den verkliga miljon
kring dem — exempelvis rummet de sitter i. De fragorna hade ingen fritext dar respondenten
fick forklara och motivera sitt svar, och de ar tagna ifrain IEQ (Jennett 2010).
Respondenterna kan da ha tolkat fragorna pa olika sidtt och da inte haft samma
forutsattningar. Att vara separerad frin rummet man sitter i ar inte negativt for den episka
teatern, men att helt vara separerad fran verkligheten som koncept ir inte positivt. Bada
betyder emellertid att personen ar immerserad.

Resultaten visar att det inte finns en sirskilt stor skillnad mellan vare sig den sjalvskattade
underhéallningen och immersionen eller den beriknade underhallningen och immersionen.
Detta kan bero pa att manga aspekter delas mellan de bada, exempelvis motivation och
intresse samt fokus och det adr da svart att sarskilja dem. Ett mer grundligt resonemang
kommer att foras senare i rapporten.
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Dock finns det ofta en skillnad mellan de berdknade resultaten och de sjalvskattade. De
beriknade visar underhéllning och immersion utifrdin undersokningens definition av
termerna, medan den sjidlvskattade visar hur respondenten upplevde artefakten. Darfor
kommer bada att tas i beaktning i alla delar av analysen. Det noterades att de som angett 1ag
underhallning och immersion har hogre berdknad, detta giller for alla utom en som satt 5
eller lagre. Vid narmare granskning av de enskilda respondenternas resultat ar det svaren pa
en eller tva enskilda fragor som respondenten satt hogre pa, exempelvis fragorna Q6 eller Q9
som paverkar den beriknade underhallningen och exempelvis Q16 eller Q23 som paverkar
den beriaknade immersionen.

Samtidigt har de som angett hog underhéllning och immersion ocksé ofta en lagre beraknad
underhallning respektive immersion, detta giller de som satt 77 eller hogre och deltagit i
enkiaterna. Detsamma galler for intervjurespondenternas immersion men inte for
underhallningen. Detta har samma orsak som de respondenter som upplevde lag
underhallning och immersion — att det &r en eller tva enskilda fragor som respondenten har
satt ldga poiang pa, exempelvis fragorna Q13 eller Q20-21. Dessa skillnader kan bero pa att
undersokningens definitioner av begreppen inte dr komplett, eller att respondenterna inte
utgatt ifran definitionen nar de besvarat fragorna Q15A och Q25A.

5.2.2 Analys av intervjuer

Utifran tabell 5 och 7 kan slutsatserna dras att bade den sjilvskattade och den beriknade
underhallningen genomgaende var hog och att bdde den sjilvskattade och den berdknade
immersionen var genomgaende hog eller medel. Immersionen ser ut att ha varit generellt
lagre dn underhéllningen, och hade ocksd mer utspridda svar bade gillande berdknad och
sjalvskattad immersion. P4 det hela taget verkar dock underhéllningen och immersionen
ligga pa ungefiar samma niva. Det dr dock inte mgjligt att dra négra siakra slutsatser gillande
om detta visar nagot for hela populationen, eftersom det bara finns fyra respondenter for
intervjuerna.

I allminhet verkade respondenterna positivt instéllda till spelet och testsituationen under
intervjun, vilket kan ses eftersom tva av fyra personer namner att de tyckte spelet var kul i
den 6ppna frdgan om spelupplevelsen och en av de andra tva tyckte att spelet var intressant.
De anger &dven 5, 5, 5, och 6 pa fragan om de tyckte att spelupplevelsen var positiv, vilket
ocksd visar en konsekvent svagt positiv syn pa spelupplevelsen. De tyckte ocksd att
spelupplevelsen var njutningsfull, d de svarade 5, 7, 5 och 5 pa detta. Aven underhéllningen
lag konstant pa en niva 6ver medel, namligen pa 7, 8, 8 och 6. Temat har ocksa upplevts som
intressant eftersom svaren dar ligger pa 7, 6, 6 och 5. Det skulle kunna tolkas som att
artefaktens utformning till 6vervigande del har passat intervjudeltagarna. Det gar som
tidigare namnts att koppla till Brown och Cairns (2004) olika nivier av immersion, dar den
forsta nivdn enbart kan uppnds om det finns ett intresse for spelet. Eftersom det finns
intresse finns ocksd mojligheten for respondenterna att nd hogre nivder av immersion och
eventuellt &ven underhéllning.

En anledning till att respondenterna var positivt installda till spelupplevelsen skulle kunna
vara deras gemensamma intresse for spel. Det skulle kunna forklara deras inneboende
kinsla av engagemang och intresse. Som tidigare namnts ansig person 16 att spelet inte var
roligt "pa det sittet”, utan snarare engagerande och intressant. En slutsats som kan dras
utifrdn detta ar att intresse och engagemang kan skapa underhallning eller i alla fall en
njutningsfull upplevelse som, om allt annat stimmer 6verens, kan bidra till en kansla av
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underhallning. Dessutom dr engagemang en komponent i den definition av immersion som
anvands i denna undersokning. Det skulle kunna leda till slutsatsen att engagemang bidrar
till bAde immersion och underhallning hos en spelare.

Att gora val som paverkar spelvarlden och karaktarerna som ar spelets huvudmekanik verkar
ha framst hojt bade kdnslan av underhéllning och immersion, da den fick spelarna att bli
béade nyfikna, engagerade, fokuserade och motiverade. Da huvudmekaniken ar en stor del av
spelet ar det naturligt att den paverkar spelarnas upplevelse. Dessa kanslor skulle dirmed
kunna komma fran de personer som gillar denna typ av spel. For nagra respondenter var
mekaniken dock inte tillrdckligt utmanande, vilket paverkar immersionen negativt enligt
undersokningens definition, men det var inget som respondenterna nimnde reducerade
deras immersion. Det skulle dven ha kunnat paverka underhéllningen negativt. Enligt
Klimmt (2003) vaxlar spelaren mellan spanning over ett problem och lattnaden 6ver att losa
det problemet under en spelepisod, och detta skapar underhéllning enligt Bosshart och
Macconi (1998). En spekulation kan vara att spelaren upplever storre katharsis vid 16sning
av ett svart problem #n ett l4tt, vilket skulle d& vara mer underhéllande.

5.2.3 Skillnader mellan intervjuerna och enkéaterna

Skillnader mellan enkétresultaten och intervjuresultaten kan mycket vil ha paverkats av de
skillnader i som fanns i férutsattningarna mellan intervjuerna och enkiterna. Nagot som
tyder pa detta ar att flera av respondenterna som deltog i intervjuer namner att de kiande att
de hade en begriansad tidsram, och en av dem séger dven att hen hade tagit langre tid pa sig
och tankt igenom sina beslut i spelet mer om hen hade suttit hemma och spelat. Flera av
dessa deltagare namner dven att de var medvetna om testsituationen, vilket gjorde att de var
medvetna om verkligheten och inte drogs in i spelet. Eftersom immersion innebar att
spelaren dras in i spelviarlden och glommer bort verkligheten och tiden, medfor detta att
testsituationen paverkade immersionen negativt.

Samtidigt visar dven enkitdeltagarnas siffersvar pa fraga Q19 och Q21 att de kinde sig
medvetna om verkligheten omkring sig, och inte separerade fran den. Det verkar alltsa inte
som att testsituationen som intervjudeltagarna befann sig i gjorde sa stor skillnad som det
kan ha verkat. Det fanns trots allt inga Oppna frdgor om motivationen till varfor
enkitdeltagarna kiande sig medvetna om verkligheten och inte separerade fran den, och det
ar darfor svart att veta hur deras situation sig ut néar de deltog. Eventuellt fanns det saker
omkring dem som paverkade deras situation pa ett liknande immersionssidnkande sitt, som
exempelvis en tid de behovde passa eller andra personer som fanns i narheten och paminde
om verkligheten. Dessutom visar resultaten pa att intervjudeltagarna hade en hogre
immersion dn enkitdeltagarna, trots testsituationen som de befann sig i.

En annan skillnad som iakttogs mellan intervjudeltagarna och enkatdeltagarna var att
intervjudeltagarna visade ett storre intresse och engagemang for temat an enkatdeltagarna.
Denna skillnad har dels péaverkat den berdknade immersionen eftersom den &r en
komponent av denna, men kan ocksd ha paverkat andra delar av spelupplevelsen mer
indirekt.

5.2.4 Likheter mellan enkater och intervjuer

Ett eventuellt samband gar att urskilja om man jamfor de svar som enkitrespondenterna har
angett gillande sjalvskattad immersion och underhéllning och om de fann temat intressant.
En stor del av respondenterna hade samma niva av underhallning, immersion och intresse
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for temat, det vill sdga om intresse for temat var lagt var dven underhallningen och
immersionen 1ag. Det fanns dock ett antal respondenter som detta inte stimde for, vilket gor
det svart att dra slutsatser.

Gillande intervjuerna var intresset for temat hogt for alla respondenter, och
underhéallningen och immersionen var antingen hog eller medel. Det dr dock alldeles for fa
respondenter for att dra nagra slutsatser utifran detta, &ven om det verkar som att deras
sjalvskattade immersion och underhallning skulle kunna ha ett samband med deras intresse
for temat. Det gar heller inte att sidkerstilla att det generellt finns ett samband mellan
intresset for temat och deltagarnas immersion och underhéllning, dven om det finns vissa
indikationer pa att det skulle kunna gora det.

Baserat pa bade enkitsvaren och intervjuerna verkar spelet inte ha varit en negativ
upplevelse ifall man tar svaren pa fraga Q9, To what extent did you feel that the gameplay
experience was positive?, i beaktning. En respondent har uppgett 3, vilket ar at det mer
negativa hallet. Den respondenten tyckte att det var svart att fa alla beslut att passa ihop for
att fa bra resultat och upplevde sig tvungen att lara sig av spelet och blev stressad av det.
Denna respondent tyckte dven att temat var intressant, men samtidigt var deras nyfikenhet
lag. Det ar svart att dra nagra slutsatser om denna respondents upplevelse utan mer
kvalitativ data, men bortsett fran detta ar det ingen annan respondent som angett lagre an 4,
vilket innebar att det varken var positivt eller negativt. Artefakten som var utformad efter
episka teaterprinciper gav alltsa inte upphov till en negativ upplevelse.

Vid observation av delar av artefakten som respondenter angett som reducerat eller forhojt
deras underhéllning och immersion forekommer bland annat temat som nigot som bade
forhojde upplevelsen och reducerade underhéllning och immersion. Detta beror formodligen
pa respondenternas egna intressen och var inget som artefakten lyckades paverka. De som
redan var kritiska mot kladindustrin eller tyckte det var viktigt tyckte att temat forhojde
upplevelsen medan de som inte hade nagot intresse eller brydde sig om hur jeansproduktion
gar till eller kladindustrin 6verlag tyckte att temat reducerade underhéllningen och
immersionen (se Figur 6 och 7).
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Intresse for temat och berdknad samt sjalvskattad
underhallning

== Sjsk. Und. Ber. Und. [ Intresse tema
10
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Figur 6 Intresse for temat samt sjalvskattad och beriaknad underhéllning bland
alla undersokningsdeltagare

Intresse for temat och berdaknad samt sjalvskattad immersion
== Ber. Imm. Sjsk. Imm. [ Intresse tema
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Figur7 Intresse for temat samt sjalvskattad och berdknad immersion bland
alla undersokningsdeltagare
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Andra exempel som béade var positivt och negativt enligt olika respondenter var
ljudeffekterna, som var bade distraherande och irriterande och kunde dven upplevas som
roliga. Ett annat exempel dr det som respondenterna kallade “larande”, vilket syftar pa att
det kan vara ett informativt spel. Vissa tyckte att det var trakigt medan andra tyckte att
spelet var bra. Tyack och Wyeths (2017) péastdende om att inldrning kan vara underhéllande
verkar d& inte stimma in pa alla, precis som att humor ar subjektivt. En annan observation
ar att motivation och underhéllning verkar ha en korrelation. Ju mer motivation
respondenterna upplevde, desto roligare tyckte de att spelet var (se figur 8).

Motivation och sjalvskattad samt berdknad underhallning

Ber.Und. == Sjsk.Und. [ Motivation

m /
i A /_//\/

Person

Figur 8 Motivationen under spelupplevelsen och beriaknad samt sjalvskattad
underhallning for alla undersokningsdeltagare

5.2.5 Allmé&nna observationer

En del av den immersion som nidmns handlar om att respondenten haft bra fokus pa spelet,
varit intresserade, motiverade och engagerade av spelet och temat som det behandlar. Detta
ar aspekter av immersion som dven aterfinns i underhallning och ar viktiga for att spelare
ska vilja fortsatta spela och finna njutning i det. Begreppet immersion ar da for brett for att
kunna separera fran underhéllning. En smalare definition av begreppen skulle beh6évas med
farre overlappningar for att kunna avgora om immersion ar negativt for reflektionen och V-
effekten eller inte, da det inte verkar vara negativt for underhéllningen.

Immersion verkar i detta fallet inte ha haft en paverkan pd hur mycket respondenterna
reflekterade over artefaktens koppling till verkligheten eller hur mycket de funderade Gver
héandelser och val i artefakten (se figur 9). Detta skulle kunna bero pa att artefaktens narrativ
och virld ar vildigt lik verkligheten och att verkligheten bendmns flera ganger i artefakten.
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Reflektion over artefaktens koppling till verkligheten samt over
val och handelser i artefakten

B Sisk Imm. Kontemplering dver val och handelser

== Reflektion dver koppling till verkligheten

]

0

Person

Figur 9 Reflektion 6ver kopplingen till verkligheten och val och handelser i
artefakten och alla undersokningsdeltagares sjilvskattade immersion

Vissa respondenter upplevde en stark kidnslomassig koppling till spelet, medan andra inte
gjorde det, trots att de fick ta del av samma innehall. Denna skillnad skulle kunna bero pa att
alla har olika personligheter, och att dessa respondenter i allmdnhet dr mer empatiska
personer eller kianner mer ansvar for deras handlingar i spel.

Som tidigare namnts var det en respondent som berittade att hen kidnde att den immersion
hen upplevde under spelomgéngen inte var lik annan immersion som hen hade kant tidigare.
Hen beskrev att hen brydde sig om spelet, och var fokuserad pa det och pa de val som hen
gjorde, men att hen andd var medveten om sin omgivning och att hen gjorde en
undersokning. Kanslan av att det var en speciell typ av immersion skulle kunna bero péa att
olika typer av spel genererar olika typer av immersion (Ermi & Mayra 2007), och att detta
spel eventuellt 4r en typ av spel som hen inte dr van att spela. Det skulle ocksa kunna bero pa
att hen mojligen bara nadde upp till nagon av de ldgre graderna av immersion som Brown
och Cairns (2004) namner. En annan forklaring skulle kunna vara att personen ar
immerserad samtidigt som V-effekten har astadkommits. Det skulle dock innebéra att Evans
(2014) hade fel nar han antog att en spelare inte kan vara distanserad och immerserad
samtidigt, och att definitionen av immersion eventuellt skulle beh6va dndras.

5.3 Slutsatser

Undersokningens fragestillning ar hur underhéllande och immersivt upplevs ett spel
utformat efter episka teaterprinciper? Som svar pa detta skulle man rimligtvis kunna siga att
det skiljer sig fran person till person. Det dr siledes subjektivt. De som tyckte temat var
intressant eller viktigt samt tyckte om textspel blev underhallna och immerserade enligt
deras textsvar och de intervjuer som genomfoérdes, medan de som tyckte motsatsen inte
verkade bli underhéllna eller immerserade. Detta var svarare att utrona da de som
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genomforde enkiten inte gav sa utforliga svar, och det var enbart de som ansag sig inte ha
varit speciellt immerserade eller underhéllna. Overlag var dock de flesta respondenterna
medel eller mycket underhallna och immerserade, med nagra fa undantag.

En slutsats som kan dras ar dock att underhallning och immersion delar flera komponenter
och har dven komponenter som kan vara beroende av varandra. Detta innebar att den
immersion som Tyack och Wyeth (2017), Evans (2014) och Brecht (Petterson & Smids 1995;
s. 208-212) menar ar negativ for reflektion kanske inte har lika negativa effekter pa
reflektionen som de tror. En annan slutsats som kan dras ar att immersion ar for brett och
behover delas upp i delkomponenter for att deras resonemang ska kunna fungera.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Underhéllning ar enligt Bosshart & Macconi (1998) en positiv upplevelse som skapas av ett
stimuli. Enligt dem dr komponenterna som underhéllning bestar av, utover stimulit, en
kinsla av avslappning och ndje och att ga in i en latsasvarld. Spel ar ett stimuli som kan
framkalla underhéllning enligt Klimmt (2003), eftersom de per definition innebar att ga in
eller leka i en latsasvarld och dessutom kan framkalla n6je pa ett flertal olika satt. Darutover
ar det vanligt att spel framkallar avslappning och néje enligt Ermi och Mayra (2005). Spel
kan ocksa skapa immersion. Denna undersokning har valt att kombinerna Ermi och Mayras
(2007), Brown och Cairns (2004) och Jennett et al. (2008) definitioner av immersion for att
skapa sin egen definition av immersion. Enligt denna undersokning ar immersion nar
spelaren fokuserar pa och absorberas av spelet, kinner sig utmanad och/eller sympatiserar
eller identifierar sig med karaktdrerna. De dr ocksd mindre medvetna om verkligheten kring
dem och deras kinslor paverkas av spelet. Det finns ocksa ett flertal forskare som har antagit
att det finns samband mellan immersion och underhéllning i spel, som exempelvis Bielo
(2018), Michailidis, Balaguer-Ballester och He (2018) och Wiebel och Wissmath (2011).

Inom den episka teatern anses dock immersion vara nagot negativt, samtidigt som
underhallning och reflektion dr nagot som ar positivt att fa dskadaren eller i det har fallet
spelaren att kdnna och uppleva (Tyack och Wyeth 2017; Evans 2014). Utifran detta har
fragestillningen "Hur underhallande och immersivt upplevs ett spel utformat efter episka
teaterprinciper?” formulerats.

For att undersoka fragestillningen skapades ett spel utifran episka teaterprinciper, och som
utifran dessa var tankt att vara underhéllande men inte immersivt. En enkit formulerades
utifrdn Jennetts utvecklade version av IEQ (2010, Appendix 7) for att maita spelarnas
immersion och underhéllning, och denna distribuerades tillsammans med spelet Over
internet. Enkdten bestod mestadels av likert-skalor dar spelarna fick sdtta ut sin
sjalvskattade immersion och underhallning, sdvil som komponenterna som dessa bestod av,
med en siffra. Det fanns ocksa nagra mindre frisvarsfragor dar respondenterna uppmanades
att beskriva motivationen bakom sina svar. Fyra intervjuer genomfordes ocksd utifran
enkatfrigorna for att fa mer kvalitativ data att basera resultatet pa. Dar lades dock storre
fokus pa att respondenterna skulle motivera varje siffersvar. Intervjuerna spelades in, och
transkriberades sedan. Intervjuernas och enkiternas siffersvar anvindes sedan for att
sammanstilla den berdknade immersionen och underhallningen.

Resultatet visade att enkidtens medelviarden for bade den berdknade och sjilvskattade
immersionen och underhallningen var medelhoga och ldg pa mellan ca 53-60%. Det var dock
en stor skillnad mellan olika respondenter, och upplevelsen verkar ha varit hogst subjektiv.
For intervjuerna lag samma medelvirden hogre, pa ca 65-78%. Det var dock for fa
respondenter som genomforde intervjuerna for att det ska ga att dra négra slutsatser utifran
detta. Det verkar som att intresse for temat och om respondenten tyckte om denna typ av
spel har haft en paverkan pa hur bade enkit- och intervjurespondenterna upplevde spelet,
dar ett storre intresse och en mer positiv installning till typen av spel har lett till hogre
underhallning och immersion. Det verkar dock ocksa som att immersion och underhéllning
delar flera komponenter, och darfor ar svara att helt skilja fran varandra.
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6.2 Diskussion

6.2.1 Diskussion kring metoden

Resultatet for den sjidlvskattade underhallningen och immersionen lag oftast vildigt nara
varandra, detta gillde dven den beridknade, och artefakten misslyckades da med att skapa
hog underhallning och ldg immersion hos mottagaren. Att undersoka om immersion som
helhet uppstod, dd definitionen var for bred och det visade sig att det delar flera
komponenter med underhéallning, var inte sarskilt lyckat da alla aspekter av immersion inte
ar negativa. Sa liange som spelaren kan reflektera over spelets innehéll och verkligheten i
anknytning till spelet, antingen under spelets gang eller i efterhand, har den episka teatern
lyckats. Dessutom kan respondenterna ha utgatt ifran sina egna definitioner av
underhallning och immersion nar de besvarat fragan, eftersom det finns olika uppfattningar
om vad i vilket fall immersion dr som tidigare nimnts och vid enkidtundersokningen gick
detta inte att kontrollera. For att 16sa detta skulle smalare definitioner av begreppen kunna
tillampas, eller i forviag identifiera de aspekter av immersion som ar negativt for reflektion
och undersoka om det var dessa som uppstod.

Skillnaden mellan de beriaknade resultaten och de sjdlvskattade beror formodligen pa att
varje del hade for fa fragor och varje enskild fraga hade da storre paverkan pa det berdknade
resultatet. Skillnaden skulle ocksa kunna bero pa att undersokningsmetoden ej var validerad,
sarskilt delen om underhéllning, trots att den uppfattades som si fran borjan. For att
validera den skulle det kridvas en undersokning om endast underhallning och flera,
etablerade satt att mata pa. Det fanns dven en risk att sattet att mata immersion pa inte
langre skulle fungera dd ménga fragor valdes bort fran IEQ, vilket den eventuellt inte gjorde
med tanke pa resultatet. Detta mirks dd nagra avstickande fragor har stor paverkan pa
resultatet som helhet. En 16sning skulle kunna vara att ha med fler fragor, men risken finns
da att folk inte orkar vara med i undersokningen eller inte orkar besvara pa alla fragor, alltsa
uppleva enkattrotthet.

Anledningen till varfor fragor togs bort fran IEQ var till stor del for att manga fragor liknade
varandra och dels for att de inte ansdgs vara relevanta for artefakten som skulle undersoka
fragestillningen. De fragor som ansags irrelevanta var exempelvis At any point did you find
yourself become so involved that you were unaware you were even using controls, e.g. it
was effortless, To what extent did you feel as though you were moving through the game
according to your own will och Would you like to play the game again. Artefakten hade
inga svara kontroller som hade en inldrningskurva: det var bara att anvinda musen och
Kklicka, vilken ordning allting skulle ske var redan forutbestdmt sa spelaren forflyttades aldrig
genom spelet enligt deras vilja. Det var dven pa grund av detta som det misstanktes att spelet
inte hade sa hogt omspelningsvirde, eftersom spelaren redan efter forsta genomspelningen
har fatt ta del av i princip hela spelet.

Hur trovardiga ar da resultaten? De frisvar som samlades in i enkéterna och intervjuerna ar
formodligen trovardiga da respondenterna fatt skriva och prata fritt om sin upplevelse. Dock
ar det for lite kvalitativ data fran enkiterna for att kunna dra ordentliga slutsatser om deras
upplevelse, och den kvalitativa datan fran intervjuerna var nirapa enbart data om en
underhéallande och immersiv upplevelse. Dessutom genomfordes enkidtundersokningarna i
okontrollerade miljéer och respondenterna har darfor inte haft samma forutsiattningar,
vilket gor det svart att sdga hur ett spel upplevs da deras upplevelse kan ha paverkats av yttre
faktorer. Om dessa respondenter dessutom inte har utgatt fran undersokningens definition
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av underhéllning och immersion gar det inte att dra nagra slutsatser om alla respondenter
inte har samma utgangspunkter. Det i undersokningen som skulle vara gemensamt och
oberoende av detta, de berdknade virdena, har det redan diskuterats kring och bedémts som
icke trovardiga. Det som da kan tas i beaktning ar den begransade kvalitativa datan som
samlats in och ha i atanke att den inte ar komplett.

De episka teaterprinciperna, eller riattare sagt V-effekten, var en del av artefakten men var
inte i fokus for undersokningen. Ett intressant resultat hade varit att fa veta om vad
respondenterna tyckte om dessa, och hur de reagerade pa dem. Hur var det att fa se ett
problem ur olika perspektiv? Vad tyckte de om de tdnkta immersionsbrytande designvalen,
som till exempel variabeln som syntes? Somliga respondenter har framforallt beromt nagra
av de aspekter som var tankt att framkalla V-effekten, men dessa tyckte dven att artefakten
var underhéllande och immersiv. Vad ansag de som inte tyckte att spelet var underhallande?
Ledde de episka teaterprinciperna till att respondenterna reflekterade mer dn om de inte
fanns med i artefakten?

Som tidigare ndmnts var alla respondenter som deltog i intervjun personer som ocksa
studerade dataspelsutveckling. Detta berodde pa att det var dessa som
undersokningsledarna fick kontakt med och som ocksa hade mojlighet att delta. Det hade
dock varit mer optimalt om respondenterna varit en mer divers grupp av manniskor, men
detta gick tyvarr inte att dstadkomma i denna studie. Nu finns risken att respondenterna
paverkades av sin utbildning nar de agerade som respondenter. Troligtvis har de exempelvis
en storre vana av att bade spela och diskutera spel dn manga andra personer, samtidigt som
sannolikheten ocksa skulle kunna vara hogre att de har ett intresse for den typ av spel som
de fick spela. Detta skulle kunna leda till resultat som bara giller for de som studerar
dataspelsutveckling. Det ar darfor viktigt att hantera intervjuresultatet pa detta sitt, och
undvika att dra slutsatser om andra personer utifran det.

6.2.2 Deltagarnas upplevelse

Som tidigare namnts forklarades inte syftet med undersokning i detalj for respondenterna
innan undersokningen genomfordes. De fick bara veta ungefar vad undersokningen gick ut
p4, for att inte resultatet skulle paverkas. Om de var intresserade kunde de istillet hora av sig
i efterhand eller fraga direkt efter intervjun for att fa reda pa det mer specifika syftet med
undersokningen. Det finns en viss etisk problematik kring detta, eftersom deltagarna inte pa
forhand visste vad de gav sig in pa. Ingen av deltagarna har dock visat pa nagot obehag
kopplat till detta eller valt att avbryta undersokningen. Det gar dock inte att helt veta med
enkatdeltagarna, dd det inte gar att kontrollera hur de reagerade pa att vara med i
undersokningen eftersom de genomférde denna pé distans. Intervjudeltagarna har
undersokningsledarna emellertid traffat, och eventuellt obehag hade da tydligare kunnat
identifieras. Det enda som intridffat var att en av intervjudeltagarna angav att hens
motivation drogs ned i borjan av spelet eftersom hen blev lite "skraj” da hen inte visste
riktigt vad det var for spel. Hen verkar dock inte annars ha haft en negativ upplevelse, och
valde heller inte att avbryta trots att hen blivit informerad om att hen kunde gora detta nar
som helst utan néagra reprimander. Pa det hela taget ar uppfattningen att undersokningen
har fungerat utan négra problem eller obehag fran respondenternas sida trots att det
specifika syftet inte formedlats. Det gar dock inte att sidkerstilla att det faktiskt inte har
skapat obehag eller forsatt respondenterna i en situation som de kidnde att de inte gett
medgivande till, &ven om sannolikheten for detta verkar lag.
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Ett annat problem som eventuellt skulle kunna uppsta ar att intervjudeltagarna ar liatta att
identifiera utifran denna rapport. Intervjuerna genomfordes som tidigare ndmnts bara av
fyra personer, av vilka alla var dataspelsstuderande. Detta ldmnar en vildigt begransad
grupp manniskor, om det dven raknas in att dessa personer ska ha haft mojlighet att fysiskt
befinna sig pa plats for intervjun. Citat frdn dessa respondenter redovisas dven i rapporten,
och det ar da eventuellt mgjligt for personer som befinner sig i samma begransade grupp
eller som kianner respondenterna att identifiera vilka de tror har varit deltagare i intervjun.
Det har dock vidtagits atgirder for att hindra att nagot sddant skulle ske. De som deltagit i
intervjuerna ar helt anonyma i denna rapport, och benidmns enbart med sitt respektive
nummer. De citat som tagits med innehaller heller ingen information om utover det som ar
relevant for studien, och ingen privat information om respondenterna. Aven
respondenternas kon har utelamnats fran rapporten. Med storsta sannolikhet kommer detta
skydda respondenternas anonymitet.

Det hade dock varit mojligt att skydda respondenterna dnnu mer. Intervjuerna genomfordes
pa en allmén plats dir intervjurummen hade glasdorrar och dairmed mojligheten f6r andra
personer att se vilka som befann sig i rummen och vad som hinde dar. Mer diskreta lokaler
hade troligtvis minskat sannolikheten for att ndgon noterade att respondenterna verkade var
med i ndgon typ av undersokning, &ven om det inte kan ses som speciellt sannolikt att nagon
gjorde detta. En storre risk dr istillet att respondenterna berattat for sina anhoriga att de
deltar i denna undersokning. Det ldga antalet respondenter skulle d& kunna gora att
anhoriga latt kan identifiera vilken av respondenterna de varit. Ett storre antal respondenter
hade minskat sannolikheten for detta. Det bedomdes dock som ett for stort arbete att forsoka
hitta fler respondenter pa den utsatta tiden. Chansen uppskattades dock vara lag for att
respondenterna identifieras pa detta sittet. Risken finns dock alltid dir, men eftersom denna
undersokning inte undersoker eller redovisar nagon kianslig data har avvigningen dnda
gjorts att trots att det fanns forbattringar som kunde gjorts gillande metoden for att hoja
anonymiteten hos intervjurespondenterna sa anségs de inte som nédviandiga.

Alla respondenter som deltog i intervjuerna visade pa ett intresse for spelet, dels under
undersokningen men ocksa da halften av dem gick med pa att vara med i undersékningen
efter att de hade fatt information om vad spelet handlar om. Detta ledde troligtvis till det
faktum att de verkade ha kidnt mer underhéllning och immersion generellt &n
enkatdeltagarna. Att ocksd ha med intervjudeltagare som inte tyckte spelets tema var
intressant eller tyckte om den typen av spel hade kunnat ge en mer nyanserad bild av vilka
delar av spelet som reducerade immersionen och underhallningen. Det hade darfor varit
négot att efterstrava. Det var dock svart att veta i forvag om respondenterna faktiskt skulle
vara intresserade och tycka om spelet och temat, och undersokningen hade bara tid
budgeterat for ett begrinsat antal intervjuer. Mgjligheten fanns darfor inte att hitta fler
respondenter nir intervjuerna visade sig innehélla enbart positiva respondenter. Denna
situation hade troligtvis kunnat avhjilpas om fler intervjuer hade planerats in fran borjan.

6.2.3 Samhalleliga aspekter

Brecht ville anvanda sina pjaser for att vacka kritik mot samhallets utformning (Petterson &
Smids 1995; s. 208-212). Inspirerat av detta har aven artefakten i denna undersokning
utformats for att belysa nagot i samhillet, det vill siga jeansproduktion, som kan kritiseras.
Syftet med spelet har dock inte varit att f& spelaren att kritisera jeansproduktion, utan
snarare att fa spelaren att reflektera over denna del av samhillet. Denna typ av reflektion

45



over samhaillet kan anses vara en viktig grundsten i en fungerande demokrati. Spel baserade
pa episka teaterprinciper kan darfor anses som ett positivt bidrag till samhallet.

Utover reflektion kan spel utformade efter episka teaterprinciper troligtvis ocksa bidra med
ny kunskap till sina spelare. Detta eftersom denna typ av spel ofta baserar sig pa verkligheten
och ddarmed eventuellt anvinder verkligheten som grund for utformningen av spelet. Spel
baserade pa episka teaterprinciper kan darfor vara vildigt lika larospel, eller till och med helt
passa in i kategorin ldrospel. Gillande artefakten som skapades for denna undersékning
innehaller det vissa fakta som &r helt baserade pa verkligheten men dven andra delar som ar
pahittade eller designade enbart med spelets syfte i atanke. Trots detta uppger mer 4n en
respondent att de ser laroaspekter i spelet, alternativt att de kinde att de larde sig nagot fran
spelet. Om spelarna larde sig nagot av spelet kan detta ses som positivt dels eftersom mer
informerade samhallsmedborgare kan ta mer vilinformerade beslut och darmed styra
samhallet i en onskvird riktning och dels eftersom individen sjdlv kan anvidnda denna
kunskap for att forandra sitt eget liv.

Daremot om ett spel upplevs som verklighetsbaserat men trots detta inte innehéller korrekta
fakta kan det ske missforstdnd. Spelarna kan tro att de har lart sig nagot fran spelet och att
detta ar en trovardig killa trots att det inte adr det. Detta kan leda till problem som att
spelaren gor ett misstag i sitt personliga liv eller inser att spelet inte inneholl korrekt fakta
och dirfor upplever en negativ kiinsla. Aven mer storskaliga problem som en allmin
missuppfattning som sprids bland ett flertal personer eller i grupper i samhillet skulle kunna
ske, och leda till misstag eller oonskade konsekvenser pa en hogre niva i samhillet. Det ar
darfor viktigt att spel som ar verklighetsbaserade, som exempelvis vissa spel baserade pa
episka teaterprinciper, kommunicerar huruvida de innehaller korrekt fakta eller inte till sina
spelare. Dessutom ar det viktigt att fran sambhiéllets sida att ldra ut kallkritik till sina
medborgare for att undvika denna typ av problem.

Spelet som skapades till denna undersokning innehaller som tidigare ndmnts bade delar som
ar helt baserade pa verkligheten och diarmed korrekta, men ocksid delar som inte alls
stimmer. Det kan darfor ses som att det finns en extra hog sannolikhet att detta spel skapar
forvirring hos spelaren kring vad som ar korrekt eller inte. Det kunde darfor ha behovt
tydliggoras exakt vad som var sant och inte for respondenterna efter de hade spelat for att
inte rdka lara dem falsk kunskap, vilket inte gjordes. Detta kan istéllet ses som en lirdom
som skaparna av denna undersokning tar med sig till eventuella framtida spel de gor som
har likheter eller kan forviaxlas med larospel.

Som tidigare ndmnts gjordes valet att ha tva kvinnor, en man och en icke-binér person i
spelet. Ett problem med detta kan vara att skaparna av spelet sjidlva identifierar sig som
kvinnor, och darfor kan ha svart att sétta sig in i livet som man eller icke-binar. Dessutom
gjordes inga efterforskningar kring detta. Beslutet att ha med dessa karaktirer togs dnda pa
grund av att skaparna ville ha olika karaktarer som olika spelare kunde identifiera sig med.
Dessutom var fokuset i spelet inte att belysa enskilda individers liv, utan snarare att visa pa
hur jeansproduktion paverkar individer oavsett kon. Trots detta hade efterforskningar, som
exempelvis att prata med man och icke-bindra om deras upplevelser, anda kunnat forbattra
portratteringen av karaktirerna, och minskat risken for att skapa platta stereotypa
karaktarer.
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6.2.4 Artefakten

Artefakten portriatterade en del av verkligheten pa ett relativt verklighetstroget satt och
respondenterna har till viss mén reflekterat over artefaktens koppling till verkligheten.
Skulle reflektion ha uppstéatt om virlden i artefakten var futuristisk eller en fantasy-varld,
eller om artefakten hade ett annat tema? Vad i artefakten har gett upphov till reflektion? Ar
det bendmningen av hur verkligheten egentligen ser ut, for att varlden ar lik verkligheten
eller for att jeansproduktion finns i bada virldarna? Dessa fragor finns det inget svar pa i
nulaget. Tyack och Wyeth (2017) menar att det kravs en form av larare eller handledare som
sdtter Amnet i en annan kontext. Detta skulle eventuellt vara ett krav i de situationer dar
motsvarigheten i verkligheten inte ar tydlig i ett forsok att fa spelaren att reflektera och utéva
kritiskt tinkande.

Artefakten som skapades amnar alltsa i vissa delar att avspegla, eller simulera, verkligheten.
Trots detta var det inte ett klassiskt simulationsspel som skapades, utan ett textbaserat spel.
Det fanns produktionsmaissiga fordelar med denna typ av spel, eftersom kunskapen inom
skrivande var storre dn inom exempelvis programmering eller grafik hos artefaktskaparna.
Genom att gora ett textbaserat spel kunde tiden laggas pa att gora ett spel med lite fler val
och konsekvenser istillet pa att forsoka bygga upp en spelvirld diar dessa skulle ta plats.
Dock finns det vissa begransningar i vad ett textbaserat spel kan gora, &ven om spelet som i
detta fall inte enbart innehaller text utan dven grafik. Exempelvis kan det bli svarare att
hantera komplexa system, vilka troligtvis med fordel representeras genom grafik eller till och
med genom en tredimensionell spelvirld. Jeansproduktion kan i detta sammanhang
konstateras vara ett sddant komplext system, som séledes troligtvis kunde ha representerats
battre med en simulation snarare an ett textbaserat spel.

Samtidigt ger Tyack och Wyeth (2017) forslaget att i spel anvinda sig av flera olika
karaktirer som ser de system som spelet forsoker belysa ur olika perspektiv. En simulation
innehaller ofta inte spelarkaraktiarer med en egen personlighet eftersom de vanligen géar ut
pa att spelaren sjilv far interagera nistan direkt med spelvirlden. For att kunna belysa det
valda systemet via olika karaktiarers och darmed individers perspektiv hade alltsd andra
typer av spel en fordel jamfort med simulationsspel. Detta bidrog tillsammans med
produktionsfordelarna till att det var just ett textbaserat spel som skapades.

De element som ar med i spelet for att skapa V-effekten har bade upplevts som positiva och
negativa for immersionen. Dessutom verkar vissa av dem framst ha péverkat
underhallningen och istéllet for immersionen, eller ha upplevts som irriterande. Hade spelet
testats mer specifikt for att upptacka vilka element som var tankta att skapa V-effekten som
faktiskt hade onskad effekt hade detta kunnat undvikas. Samtidigt ar spelupplevelser ofta
subjektiva, och vad vissa upplevde som immersiva gjorde inte andra. Darfor hade
speltestning for att specifikt uppticka sddana problem troligtvis behovt innehalla ett flertal
respondenter for att upptiacka monster i vilka spelelement som minskade immersionen utan
att minska underhallningen.

Dock fanns redan en viss svarighet med att hitta respondenter till undersokningen, och om
fler av dessa hade anvints till speltestning snarare dn sjilva undersokningen hade resultatet
troligtvis blivit mindre utforligt. Det hade emellertid eventuellt gatt att anvianda personer
som redan kinde till undersokningsomradet och artefakten till testningen. Detta hade
sdledes inte paverkat midngden respondenter som kunde delta i undersokningen, samtidigt
som sannolikheten att skapa en artefakt som var underhallande men inte immerserande
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hade blivit hogre. Detta gjordes dnda inte pa grund av tidsbrist, men hade kunnat vara nagot
som forbattrade artefakten.

En annan anledning till varfor det var svart att hitta respondenter kan ha berott pa
artefaktens nischade dmne, jeansproduktion. I och med detta amne kan det ha forsvarat
lokalisering av respondenter som har intresse att vara med i undersokningen. Genom ett
bredare 4mne kunde en storre miangd respondenter hittats och undersékningen hade da fatt
mer tillforlitliga resultat. Tyack och Wyeth (2017) skriver om vikten av att spelarna pa ett
eller annat sitt kan relatera till spelinnehéllet eller tycker att innehallet ar viktigt, for att
finna underhéallning i spelet, precis som Brown och Cairns (2004) menar att det ar viktigt for
att bli immerserad i ett spel. Detta giller for larospel, men det kan dven stamma for
underhallningsspel. Undersokningen stottar detta med de respondenter som inte hade
intresse i amnet och inte upplevde artefakten som underhéllande. Det fanns emellertid ett
fatal respondenter som hade stort intresse i dmnet som inte tyckte att artefakten var
underhallande. Det skulle kriavas mer kvalitativ data for att ta reda pa vilka atgiarder som
skulle behova genomforas for att gora artefakten mer underhéllande.

6.3 Framtida arbete

Om artefakten skulle fortsitta anvindas for att underséka immersion och underhallning i
spel baserade pa episka teaterprinciper skulle artefakten kunna finjusteras for att uppna sitt
syfte. Sddant som upplevdes som distraherande, exempelvis ljudeffekterna for texten, skulle
kunna tas bort eller goras om for att forsoka framkalla V-effekten istillet for irritation eller
distraktion. Dessutom skulle dven andra korrigeringar kunna goras utifran den kritik som
kommit fram under undersokningen samt utifran forfattarnas egna iakttagelser.

Aven metoderna for intervjuerna och enkiterna skulle kunna forfinas infér en eventuell
framtida fortsattning pa studien. Exempelvis skulle fler intervjuer kunna genomféras med
fler fragor som specifikt kretsar kring de designval som gjorts for att framkalla V-effekten,
antingen som pilottester infor en fortsatt undersokning eller som sjidlva undersokningen i
sig. Aven otydliga frigor skulle géras mer tydliga for att undvika missforstdnd och olika
uppfattningar bland deltagarna. Hade undersokningen tagits upp som forskning pa en hogre
niva i framtiden hade den dessutom kunnat ha en budget for lokaliseringen av respondenter,
vilket troligtvis hade gett fler respondenter med en storre méngfald. Forhoppningsvis hade
detta lett till att resultatet kunnat vara mer utforligt 4n i denna studien, och dven mer
applicerbart pa populationen som helhet.

I framtiden skulle begreppet immersion och eventuellt &ven begreppet underhéllning behova
definieras tydligare for att vara mer méitbart i denna typ av undersokningar. I nuliget var
definitionerna som tidigare nimnts for breda for att i praktiken gi att helt skilja frén
varandra. Det ar troligtvis 4ven en mangd andra undersokningar som skulle gynnas av en
smalare definition av dessa begrepp. Ett alternativ till detta som eventuellt ocksa skulle
fungera vore om smalare definitioner av underhallning och immersion skulle utformas och
tillampas i eventuella framtida undersokningar baserade pa denna. Det skulle ocksé vara av
varde att undersoka om olika typer av media har olika typer av immersion, exempelvis
immersion i bocker och immersion i filmer. Om det finns olika typer av immersion kanske
det finns olika typer av immersion i olika typer av spel. Detta skulle bidra till forstaelsen av
vad immersion egentligen ar for upplevelse.
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En annan undersokning som skulle kunna genomféras ar om episka teaterprinciper i spel
och reflektion, och anvinda en artefakt som inte speglar verkligheten pa ett uppenbart sitt.
Resultatet fran den skulle da kunna jamforas med insikterna frin denna studie for att se om
en uppenbar speglingen av verkligheten skulle paverka respondenternas reflektion och
upplevelse av att spelet kopplade till verkligheten. Da artefakten ar utformad efter episka
teaterprinciper, vars syfte ar att framkalla reflektion och kritiskt tinkande, kan det ocksa
finnas merit i att undersoka hur bra dessa ar pa att lara ut olika dmnen, och eventuellt
tillampa designprinciper som framkallar V-effekten i larospel. Att reflektera och komma till
nya insikter kan nimligen ses som en typ av ldrande.

P& langre sikt skulle forskning om episka teaterprinciper och deras tillimpning i spel
troligtvis kunna leda till nya insikter kring vad som far spelare att uppleva immersion,
underhallning och reflektion, och hur dessa upplevelser hanger ihop. Dessutom skulle spel
baserade pa episka teaterprinciper kunna bli en egen nisch av liarospel om framtida
forskning finner att denna typ av spel faktiskt framkallar bade reflektion och underhallning.
Denna typ av spel skulle dd med fordel kunna anvindas inom exempelvis hogre studier, men
ocksad som ett sitt for allmdnheten att studera och fi nya perspektiv pd dmnen de finner
intressanta eller vill lara sig mer om.
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Appendix A - Enkat

Game Experience Questionnaire

This study is a part of a bachelor thesis in game development conducted by two students at
the University of Skovde. The purpose of the study is to examine people’s game experience
with the game that you just played. All the information we collect through the questionnaire
will be anonymous and strictly confidential. Your participation in this study is completely
voluntary, and you can stop at any time without any repercussions.

The estimated time for the questionnaire is 10-15 min.

Feel free to contact us if you have any questions or want to know the result of this study, by
mailing either of these addresses:

[a16anon]@student.his.se
[bi6anon]@student.his.se

Thank you for your participation.

Before you begin

This questionnaire will be about your experience of the game. Please answer the following
questions by choosing the relevant number or describe with your own words. In particular,
remember that these questions are asking you about how you felt at the end of the game.

Part 1

Q1. How old are you?
L1 17 or younger
[118-24

0 25-34

0 35-44

0 45-54
O 55 or older

Q2. Where did you play the game? (At home, in the library, at a café etc.)

Your answer:

Q3. To what extent did you contemplate over the choices and events in the
game?


mailto:xxx@student.his.se

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q4. To what extent did you reflect on the game's connection to the real world?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q5. Did you play the game together with someone?

O No, I played the game alone. (Continue to Part 2)
O Yes, there was someone/other people playing with me occasionally. (Continue to Part 2)

O Yes, there was someone/other people playing with me most of the time. (Continue to Part
1.1)
O Yes, I played the game together with others. (Continue to Part 1.1)

Part 1.1

Q5B. To what extent did you discuss the events in the game together?

Notatall 1 2 3 4 5 6 7 Verymuch

Part 2

You may write your answers in English or Swedish.
Q6. To what extent did you feel relaxed while playing the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q7A. How curious were you while playing the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Alot

Q7B. Why did you feel that way?

Q8. How much would you say you enjoyed playing the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Alot
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Q9. To what extent did you feel that the gameplay experience was positive?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q10A. To what extent did you feel tense while playing the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q10B. Why did you feel that way?

Part 3

You may write your answers in English or Swedish.

Q11. To what extent did the game distract you from non-related topics?
Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much
Q12A. To what extent did you find the game’s theme interesting?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q12B. Why / why not?

Q13. To what extent did you feel as though you were discovering new things?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much
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Q14. To what extent did you feel bored?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Part 4
To what degree did you feel entertained?
You may write your answer in English or Swedish.

Q15A. How entertained did you feel?

Entertainment is defined as a positive, enjoyable and relaxed experience with an aspect of
play in an as-if-world.

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Very entertained

Q15B. Why did you feel that way?

Part 5

You may write your answers in English or Swedish.
Q16. To what extent did you feel you were focused on the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q17. To what extent did you lose track of time?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q18A. To what extent did you feel motivated while playing?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much
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Q18B. Why did you feel that way?

Q19. To what extent did you feel consciously aware of being in the real world
whilst playing?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Part 6

You may write your answers in English or Swedish.
Q20A. To what extent did you feel emotionally attached to the game?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q20B. Why did you feel that way?

Q21. To what extent did you feel as though you were separated from your real-
world environment?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much

Q22. To what extent did you find the game mentally challenging?

Very easy 1 2 3 4 5 6 7 Very difficult

Q23. How well do you think you performed in the game?

Very poor 1 2 3 4 5 6 7 Very well



Q24A. To what extent were you interested in seeing how the game’s events
would progress?

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 Very much
Q24B. Why / why not?
Part7

To what degree did you feel immersed?
You may write your answer in English or Swedish.

Q25A. How immersed did you feel?

Immersion is a phenomenon where the player only focuses on the game and the game world,
feels challenged, and/or sympathises or identify with the characters and is absorbed in the
game world. The player becomes less aware of the real world around them, and their
emotional state is affected by the game.

Not at all 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Very immersed

Q25B. Why did you feel that way?

VI



Comments

Here you can write comments about the game, the questionnaire or other things you thought
about during the survey if you'd like to. This is completely optional :)

Confirmation message:

Your answer has been registered. Feel free to contact us if you have any questions or want to
know the result of this study, by mailing either of these addresses:

[a16anon]@student.his.se
[bi6anon]@student.his.se

Thank you for your participation.
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