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Sammanfattning 
 

Vissa forskare påstår att det finns ett samband mellan underhållning och immersion. 

Den episka teatern ville att publiken skulle uppleva reflektion och underhållning men 

samtidigt vara distanserade från pjäsen. Studien ämnar utifrån detta undersöka hur 

underhållande och immersivt ett spel utformat efter episka teaterprinciper upplevs. 

Respondenterna fick efter att de spelat ett sådant spel antingen besvara en enkät eller 

delta i en intervju gällande sin upplevelse. De upplevde i genomsnitt hög eller 

medelhög immersion och underhållning. Stora variationer mellan individerna fanns 

dock. Intresset för temat eller liknande spel verkar ha påverkat respondenternas 

upplevelse. Immersion och underhållning delar flertalet komponenter vilket verkar 

göra dem svåra att avgränsa i praktiken. I framtiden finns ett värde att forska vidare 

inom området för att förstå immersion, underhållning och reflektion och hur dessa 

påverkar varandra bättre eftersom det kan bidra både till mer samhällskritiskt 

tänkande samt kunskap bland befolkningen. 

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

 
Denna uppsats ämnar undersöka hur underhållande och immersivt ett spel som utformats 

efter episka teaterprinciper upplevs. Underhållning är ett gammalt begrepp och är en positiv 

känsla som består av ett flertal komponenter och kan uppstå ur spelande. Immersion som 

begrepp har funnits ett flertal år och har olika definitioner i olika undersökningar. Det finns 

också varierande åsikter bland forskare om immersion är positivt vid spelande eller inte. 

De som anser att immersion är negativt vid spelande härrör sina argument från Brecht och 

den episka teatern och menar att immersion hämmar förmågan att reflektera och utvärdera 

vilket är negativt ur flera aspekter. Denna studie undersöker därför en spelares upplevda 

underhållning och immersion från ett spel skapat utifrån episka teaterprinciper.  

Ett interaktivt fiktionsspel skapades därför enligt episka teaterprinciper och med 

jeansproduktion i centrum för spelet och olika karaktärer som påverkar produktionen på 

olika sätt. Spelet bygger till viss del på efterforskningar inom relevanta områden samt 

testades och reviderades efter kritik.  

Studien genomfördes genom att respondenterna först spelade spelet och sedan besvarade en 

enkät eller deltog i en intervju efter sin spelsession. Enkäten och intervjustrukturen 

baserades på Immersive Experience Questionnaire och ämnade mäta deltagarnas 

underhållning och immersion.  

Efter att undersökningen genomförts beräknades medelvärdet för respondenternas 

underhållning och immersion. Frisvaren från enkäterna och de transkriberade intervjuerna 

analyserades också för att ta reda på vad som hade gett upphov till eller reducerat immersion 

och underhållning hos respondenterna.  
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2 Bakgrund 

2.1 Underhållning 

Begreppet underhållning har under detta projekt översatts från engelskans entertainment, 

och när underhållning används i denna text är det i den meningen. Sökningar har till största 

del gjorts på engelska, och de definitioner av underhållning från olika källor som presenteras 

här har översatts från engelska definitioner av ordet entertainment. Ordet enjoyment 

förekom också i ett flertal källor och har här översatts till nöje. 

Vad som uppfattas som underhållande är subjektivt och varierar mellan olika personer. 

Själva begreppet underhållning går ändå att definiera och ett flertal försök att göra detta har 

gjorts. Några av dessa försök presenteras av Bosshart och Macconi (1998) i deras ansats till 

att skapa en vedertagen definition av begreppet underhållning. Deras sammanställning av 

olika definitioner visar på ett flertal olika perspektiv på underhållning. De konstaterar 

exempelvis att underhållning kan ses både som en nöjesfylld upplevelse och som stimulit 

som skapar den nöjsamma upplevelsen. Vad för stimuli som framkallar underhållning 

behandlas dock inte på djupet i texten, utan fokuset ligger på underhållning som upplevelse. 

Om detta säger de:  

For the individual experiencing it, entertainment means: 

• psychological relaxation — It is restful, refreshing, light, distracting; 

• change and diversion — It offers variety and diversity; 

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

• fun — It is merry, amusing, funny; 

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

• 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 alltså dras att underhållning är något positivt enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 3-4). 

Semantiskt konkluderar författarna med hjälp av semantisk differentiering att underhållning 

utöver att vara positivt även har aktiva och avslappnande komponenter och att leda är 

motsatsen till underhållning.  

Ett annat perspektiv på underhållning enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 5) är att se på 

underhållning som nöje som uppstår genom att se eller utsättas för något. De delar sedan in 

nöje i fyra underkategorier efter vad det är framkallat av: 1) genom att använda fysiska 

förmågor, 2) genom att känna och uppleva känslor, 3) genom att använda mental och 

intellektuell kompetens samt 4) genom att känna med andra. Enligt dem kan således även 

underhållning uppstå genom dessa stimuli. 

Ett sista perspektiv på underhållning enligt Bosshart och Macconi (1998, s. 5) är att 

underhållning är som att leka och som att välja att gå in i en fiktiv låtsasvärld. Där kan man 

leka med andra förutsättningar och möjligheter än vad som finns i den verkliga världen och 

testa olika scenarion som man annars inte skulle kunna uppleva. De avslutar sedan sin 

definition med att sammanfatta att underhållning består av stimulation, avslappning och 

nöje, med en extra dimension av lek och en fiktiv låtsasvärld. Utifrån dessa fyra 
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komponenter har den definition som använts i denna text skapats. Definitionen lyder som 

följer: Underhållning definieras som en positiv, njutningsfull och avslappnad upplevelse med 

en aspekt av lek i en fiktiv låtsasvärld. 

2.1.1 Underhållning i spel 

Att spela kan, enligt Bosshart och Macconis (1998, s. 5) modell, ses som en underhållande 

handling och enligt Klimmt (2003) består spelande av tre olika nivåer som alla har sina olika 

sätt att vara underhållande och nöjsamma. Den lägsta nivån av spelande består av spelarens 

inmatning i spelet genom exempelvis knappar eller tangenter och spelets direkta effekt av 

inmatningen, som exempelvis att spelarkaraktärens vapen avfyras. Eftersom varje 

knapptryckning i verkligheten får en tydlig konsekvens i spelet känner sig spelaren som att 

hen har möjlighet att påverka sin omgivning och därmed är kompetent. Detta framkallar 

nöje enligt Bosshart och Macconis (1998) första och eventuellt tredje underkategori. 

Ett flertal av dessa inmatnings- och effektcykler bildar tillsammans en spelepisod, vilket är 

Klimmts (2003) andra nivå av spelande. En spelepisod innehåller enligt Klimmt fyra olika 

element, vilka är: möjligheten att agera, nödvändigheten att agera, spelarens agerande samt 

konsekvenserna av spelarens agerande. Nödvändigheten att agera är i vissa spelepisoder inte 

närvarande, utan ibland kan spelaren helt välja att inte agera och ändå överleva och gå 

vidare till nästa episod i spelet. Det finns dock nästan alltid en känsla av att spelaren borde 

agera även om hen kan välja att inte göra det, enligt Klimmt. Episoder ger spelaren möjlighet 

att upptäcka nya saker om hur spelet fungerar och vad som händer när hen gör vissa val och 

framkallar därför nyfikenhet och nöjet av att upptäcka nya saker. Spelaren kan också pendla 

mellan spänningen över ett annalkande problem eller hot, och känslan av lättnad när 

problemet eller hotet är avklarat. Alla dessa känslor skapar en känsla av nöje utifrån 

Bosshart och Macconis (1998) andra underkategori. Lättnaden över att ha klarat av 

problemet eller hotet förstärks också av spelmediet jämfört med andra typer av medier, 

eftersom det är spelaren själv som åstadkommer detta (Klimmt 2003). Här kan också 

Bosshart och Macconis första och tredje underkategorier yttra sig om spelaren genom sina 

fysiska eller intellektuella färdigheter klarar av problemet eller hotet.  

Den högsta nivån av spelandet är det som Klimmt (2003) kallar spelsessionen, vilket är 

nivån där det övergripande narrativet tar plats. Under spelsessionen tar spelaren del av en 

övergripande aktivitet, som att slåss i ett krig eller genomföra en resa, och denna aktivitet 

fungerar som den röda tråden mellan de olika episoderna. Detta kan liknas med 

låtsasvärlden som Bosshart och Macconi (1998) skriver om, där spelaren tar på sig en annan 

identitet än i verkliga livet. I denna roll har spelaren möjlighet att känna sig viktig och 

kompetent och kan därför uppleva nöje av att använda sin fysiska och intellektuella 

kompetens i spelet enligt Bosshart och Macconis första och tredje underkategorier. Det är 

också rimligt att anta att narrativet har möjligheten att få spelaren att uppleva olika känslor 

eller att känna med andra karaktärer i spelet. Om sådant är fallet kan spelaren även uppleva 

nöje enligt Bosshart och Macconis andra och fjärde underkategorier. Sammanfattningsvis 

kan spelare alltså uppleva spel som nöjsamma, och sålunda underhållande, på tre olika 

nivåer och en mängd olika sätt.  

Att spelande har en stor potential för att skapa nöje betyder dock inte automatiskt att det 

skapar underhållning. Underhållning består som tidigare nämnts även av stimulation, 

avslappning och lek i en låtsasvärld (Bosshart & Macconi 1998; s. 5). Stimulation får 

spelaren automatiskt av spelet självt när hen spelar spelet. Spelet består också av en 
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låtsasvärld, även om denna låtsasvärld skulle vara en avbild av verkligheten, och 

interaktionerna kan därför ses som en lek i eller med denna låtsasvärld. Enligt en 

undersökning genomförd av Ermi och Mäyrä (2005) är avslappning tillsammans med nöje 

några av de känslor som främst upplevs under spelupplevelsen. De är dock inte de enda 

känslorna som upplevs under spelandet och det går därför inte att anta att spelaren alltid 

känner sig underhållen när hen spelar. Spelande kan ändå uppfylla alla fyra komponenter 

som krävs för att vara underhållande och är därmed med största sannolikhet underhållande 

en övervägande del av spelsessionen. 

2.2 Immersion i spel 

Immersion är svårt att definiera då det finns olika definitioner och förklaringar 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 är likt termen presence, eller närvaro. Med närvaro menas känslan av att 

befinna sig i en datorgenererad värld istället för att bara använda en dator (Ermi & Mäyrä 

2007). Immersion är då väldigt likt närvaro och de används ofta som synonymer. Den 

största skillnaden är dock att närvaro bygger på att det känns som att man transporteras till 

en annan värld (Ermi & Mäyrä 2007), vilket kan tolkas som att immersion är mer än 

förnimmelsen att befinna sig i spelvärlden. 

Brown och Cairns (2004) genomförde en intervjustudie vars resultat visar att immersion 

består av tre stadier. Den första är engagement: för att nå den krävs det att spelaren bland 

annat lägger ned tid och uppmärksamhet på spelet samt energi på att förstå kontrollerna och 

lära sig spelet. Ett hinder för detta är spelarens preferens, vilket innebär att om denne inte 

tycker om den typen av spel kommer de inte interagera med det. När spelaren överkommit 

dessa har hen nått engagement — ”An engaged gamer is interested in the game and wants to 

keep playing” (Brown & Cairns 2004; s. 1299). Detta kan jämföras med definitionen av 

engagemang som är när man riktar intresse mot något specifikt och motivation som är när 

ett inre behov orsakar ett visst (potentiellt) beteende (Nationalencyklopedin u.å A, u.å B). 

Det andra stadiet i Brown och Cairns (2004) immersionsmodell är engrossment, vilket är då 

spelaren blir försjunken i spelet och dess känslor blir direkt påverkade av spelet samtidigt 

som hen blir mindre medveten om sin omgivning, kontrollerna och sig själv. De 

komponenter av spelet som skapar detta är grafiken, intressanta uppgifter, ljud och 

handlingen. Den tredje och djupaste nivån är total immersion, som Brown och Cairns 

likställer med närvaro. Omgivningen försvinner helt och hållet, spelet är allt som betyder 

något och påverkar spelaren och detta är en flyktig nivå som sällan uppnås. 

Jennett et al. (2008) utgick från Brown och Cairns resultat och kom i sin studie fram till att 

immersion är en upplevelse vid en tidpunkt och den graderas enligt Brown och Cairns 

engagement, engrossment, total immersion (2004). Enligt Jennett et al. innefattar 

immersion försämrad tidsuppfattning, försämrad verklighetsuppfattning, spelarens 

involvering samt känslan av att befinna sig i spelvärlden. De menar även att immersion 

uppkommer till följd av en bra spelupplevelse. Resultaten visar även att det finns olika typer 

av immersion som Jennett et al. kallar:  

• kognitiv involvering, som handlar om nyfikenhet och intresse;  
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• dissociation av verkligheten, som handlar om uppmärksamhet och temporal 

dissociation;  

• utmaning;  

• emotionell involvering, vilket gäller empati och nöje; 

• kontroll, vilket innebär hur ”lätta” kontrollerna är 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 Mäyrä (2007) kritiserar dock Brown och Cairns modell då den misslyckas med att 

ta hänsyn till skillnaderna mellan olika typer av involvering. Den är emellertid bra för att 

belysa att mängden involvering kan fluktuera. Ermi och Mäyrä beskriver immersion som ”ett 

mångfacetterat fenomen med olika aspekter som kan uppstå 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 utförandet i spelet och då 

spelaren endast fokuserar på spelvärlden. Den andra är utmaningsbaserad immersion, som 

är som mest kraftfull när spelaren och spelet uppnår en tillfredsställande balans mellan 

utmaning och kompetens. Utmaningarna kan både vara motoriska eller mentala. Den tredje 

och sista är fantasifull immersion, som sker när spelaren sympatiserar eller identifierar sig 

med karaktärerna samt absorberas i berättelsen och världen. De olika typerna förekommer i 

olika medier, som till exempel romaner och filmer, men utmaningsbaserad immersion spelar 

en central roll i digitala spel då de kräver aktivt deltagande (Ermi & Mäyrä 2007). 

Även spelarens tidigare personliga upplevelser påverkar hur hen tolkar spelet och skapar en 

förståelse av spelupplevelsen (Ermi & Mäyrä 2007). Enligt författarna kan dessa tidigare 

upplevelser ha att göra med spelet eller spelgenren i allmänhet, händelser som påverkar vem 

spelaren är samt hur kulturella och sociala faktorer påverkar rollen spel har i hens liv mer 

generellt. Även situationens kontext påverkar uppfattningen och Ermi och Mäyrä frågar sig: 

vem spelas spelet med? Finns det en anledning till varför spelet spelas i den stunden; 

mentalt eller socialt?  

Ermi och Mäyräs (2007) studie genomfördes med målet att utveckla och validera deras 

modell. Testdeltagarna fick därför spela spel som de redan spelat och eventuellt tycker om, 

och resultatet visar på att deras spelupplevelsemodell fungerar. Detta kan ge andra resultat 

om spelare testar ett nytt spel, men författarna menar att det skulle vara möjligt att få fram 

resultat rent generellt från en sådan situation också. Resultaten visar även att olika typer av 

spel genererade olika typer av immersion (Ermi & Mäyrä 2007).  

Denna undersökning har utgångspunkten att immersion består av Ermi och Mäyräs (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. Även de olika immersionstyperna från Jennett et al. 

(2008) passar in i detta, däremot delas de olika faktorerna upp så att spelfaktorerna 

utmaning och kontroll kopplas till utmaningsbaserad immersion och de personliga 

faktorerna till skalan, där kognitiv involvering är på samma nivå som engagement, 

emotionell inolvering på samma nivå som engrossment, och dissociation av verkligheten 

från engrossment till total immersion. 
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Utifrån ovan nämna komponenter av immersion har följande definition skapats: När 

spelaren fokuserar på och absorberas i spelet, känner sig utmanad och/eller sympatiserar 

eller identifierar sig med karaktärerna. De är mindre medvetna om verkligheten kring dem 

och deras känslor påverkas av spelet. Det är denna definition som används i 

undersökningen.  

2.3 Underhållning och immersion i spel 

Weibel och Wissmath (2011) undersökte relationen mellan flow och närvaro. Utöver det 

undersökte de om dessa beror på användarnas motivation och immersiva tendenser samt 

huruvida närvaro och flow påverkar nöje och hur de presterar. Detta undersöktes genom att 

tre olika typer av spel testades med olika personer där deras prestation mättes utifrån spelets 

resultat, och resten genom självrapportering. 

Weibel och Wissmaths (2011)  resultat visar på att det existerar en korrelation mellan 

närvaro och flow, men att de representerar olika aspekter av en immersiv upplevelse. Den 

består av känslan av att befinna sig i spelvärlden (närvaro) samt att känna sig immerserad i 

uppgiften – ”the sensation of being involved in the gaming action (flow)” (Weibel & 

Wissmath 2011; s. 11), som liknar tidigare definitioner av immersion (Brown & Cairns 2004; 

Ermi & Mäyrä 2007; Jennett et al. 2008; Murray 1999). Wiebel och Wissmath fann även att 

flow påverkade nöje och prestation positivt samt att det är roligare att spela när spelaren 

upplever närvaro och flow under spelsessionen. Däremot hade närvaro en indirekt påverkan 

på nöje och prestation genom flow, och därför bidrar flow till nöjet av att spela spel (Wiebel 

& Wissmath 2011).  

Relationen mellan närvaro, flow, nöje och prestation verkar bero på vilken typ av spel det är 

påstår Wiebel och Wissmath (2011), då deras resultat visar på att flow och närvaro har 

mindre inflytande över nöje och prestation i ett spel som innehåller mindre intensiv och 

detaljerad spatial information. Författarna menar att detta kan resultera i en lägre känsla av 

närvaro och drar slutsatsen att närvaro är viktigare i realistiska och verklighetstrogna spel. 

Avslutningsvis skriver författarna 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 litteraturöversikt över 

definitionenerna av immersion och flow, och motivationen till detta är att de anser att en av 

de mest positiva aspekterna av dataspel är deras förmåga att skapa immersiva upplevelser. 

De fortsätter med att påpeka att det kan vara känslan av immersion som ligger bakom de 

positiva känslor som upplevs under spelandet av dataspel. Detta påstående har dock ingen 

vetenskaplig underbyggnad i denna text. Deras resultat visar att immersion och flow till en 

stor grad är lika i sina definitioner och om begreppen ska separeras bör mer undersökningar 

genomföras för att motivera separationen. I denna studie har dock enbart begreppet 

immersion använts. 

Bielo (2018) skrev en artikel där han diskuterar sambandet mellan populärkulturell 

underhållning och religion. Där tar han bland annat upp att underhållning är en typ av lek 

som framkallar immersion genom att effektivt dra in användaren i en fantasivärld. På detta 

sätt handlar underhållning om att skapa och delta i immersiva miljöer. Bielo fortsätter med 

att påstå att immersion uppstår från spelupplevelser, även om immersion och lekande eller 

spelande inte är samma sak. Han menar att lekande eller spelande inte alltid är immersivt, 
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även om immersion alltid uppstår ur lekande eller spelande. Trots att artikeln inte handlar 

om dataspel tar den ändå upp relevanta begrepp och antaganden kring sambanden mellan 

underhållning och immersion. 

2.4 Episk teater 

Bertolt Brecht skapade den episka teatern i Tyskland under början och mitten av 1900-talet. 

Själv var han marxistiskt övertygad och hans pjäser visade ofta på tydliga politiska teman. 

Syftet med teaterpjäserna var inte att publiken skulle ryckas med känslomässigt, utan istället 

att publiken skulle ha en viss distans till pjäsen vilket skulle möjliggöra kritiskt tänkande och 

vädja till åskådarnas intellekt. På detta sätt ville Brecht använda sina pjäser för att väcka 

kritik mot samhällets utformning. Brecht myntade också begreppet Verfremdungseffekt, 

även kallat V-effekten, som översätts ungefär till ”distanseringseffekten”. Denna effekt 

skapas om åskådarna håller en viss distans till teaterpjäsen och är medvetna om att det bara 

är teater och inte verklighet, och var något positivt enligt Brecht. För att åstadkomma V-

effekten kan man exempelvis låta publiken se delar av scenuppbyggnaden och förändringar 

av denna genom att ha en öppen ridå. Även skådespelare som inte lever sig in för mycket i 

sina roller kan bidra till V-effekten eftersom det minskar risken att åskådarna rycks med och 

tappar sin distans till pjäsen (Petterson & Smids 1995; s. 208-212). 

2.4.1 Episka teaterprinciper i spel 

Tyack och Wyeth (2017) och Evans (2014) anser att det är positivt att applicera episka 

teaterprinciper på spel. Tyack och Wyeth fokuserar främst på lärospel och menar att syftet 

med lärospel som behandlar komplexa system bland annat bör vara att få användaren att 

reflektera över innehållet. Enligt författarna behöver spelaren distanseras från spelet, på 

samma sätt som V-effekten distanserade publiken från teaterpjäsen. Avsikten med detta är 

enligt Tyack och Wyeth att skapa reflektion över spelinnehållet för att spelaren ska kunna 

dra kopplingar mellan lärospelets komplexa system och verkligheten. Evans påpekar också 

att även om V-effektens syfte är att distansera åskådarna, innebär detta inte nödvändigtvis 

att publiken inte kan vara engagerad eftersom målet fortfarande är att förundra och 

involvera åskådaren i ett problem eller en diskussion. Evans skiljer alltså på engagemang och 

immersion när han påpekar att distanserade åskådare kan vara engagerade eftersom 

publiken, eller i det här fallet spelarna, per definition inte är immerserade om de är 

distanserade. Han menar därtill att även kommersiella spel kan förbättras genom att ta 

inspiration från V-effekten och episk teater i allmänhet, och att det är positivt att uppmuntra 

till analys av kommersiella spel. Genom att analysera spelen och dess innehåll går det att 

utvärdera spelen och finna deras konstnärliga syfte.  

Evans (2014) använder både begreppet immersion och något han kallar för persuasive 

immersion och skriver om dem som att de är samma koncept. I denna text används dock 

enbart begreppet immersion för båda dessa begrepp med syftet att förenkla för läsaren 

eftersom ingen skillnad mellan begreppen har kunnat upptäckas.  

Evans (2014) anser att immersion går emot de episka teaterprinciperna eftersom 

immersionen upprätthåller spelets illusion av verklighet på samma sätt som den dramatiska 

teaterns illusion av verklighet upprätthålls av att publiken rycks med i pjäsen. Om spelaren 

rycks med på detta sätt finns risken att spelaren varken utvärderar eller kritiserar spelet för 

mer än dess förmåga att skapa immersion och underhållning enligt Evans. Författaren 

menar också att ansvaret för att utvärdera spel inte bara ligger hos spelaren, utan också hos 
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spelutvecklare som kan bygga konstnärliga spel som uppmuntrar till analys. Enligt Tyack 

och Wyeth (2017) är immersion något negativt i lärospel eftersom immersionen hämmar 

spelarens förmåga att reflektera över sin spelupplevelse. Slutsatsen skulle därför kunna dras 

att immersion är negativt även i andra typer av spel som har som syfte att uppmuntra till 

reflektion. Tyack och Wyeth är dock tydliga med att de inte vill direktöversätta de episka 

teaterprinciperna till lärospel. Detta innebär att immersion inte nödvändigtvis måste 

undvikas för att de episka teaterprinciperna ska följas, utan att designbeslut ska tas med 

eftertanke och utifrån de mer övergripande målen med den episka teatern.  

Precis som Tyack och Wyeth (2017) vill inte heller Evans (2014) direktöversätta de episka 

teaterprinciperna till spelmediet. Evans går dock ändå in närmare på V-effekten och gör ett 

försök att anpassa Brechts råd om hur man kan skapa denna till spelmediet. Han säger att 

vad som helst som skapar en reva eller inkonsekvens i spelets eller pjäsens illusion kan vara 

en metod för att skapa V-effekten, men att Brecht kom med tre konkreta förslag för 

teatermediet. Det första förslaget går ut på att skådespelarna byter mellan första- och 

tredjeperson när de skådespelar. Evans föreslår att detta kan ske också i dataspel genom 

perspektivbyten, exempelvis genom byten mellan förstapersonsperspektiv och 

tredjepersonsperspektiv, mellan flera olika karaktärer eller till och med mellan olika objekt. 

Det andra förslaget är att låta pjäsen utspela sig i dåtiden. Evans föreslår att samma sak 

enkelt kan göras i spel och att det också går att hoppa mellan dåtid och spelets nutid, som 

också kan vara dåtid. Detta tycker han medvetet ska göras på ett sätt som förvirrar spelaren 

för att lättare skapa V-effekten. Brechts tredje förslag är att ropa scenanvisningar högt så att 

publiken hör dem. Evans ger rådet att detta kan översättas till att visa upp spelets kod 

visuellt för spelaren.  

Evans (2014) nämner att Brecht ofta var både instruktiv och debattlysten. Tyack och Wyeth 

(2017) tar också upp detta och skriver att Brecht använde teatern för att belysa sina 

argument gällande samhället och kulturen runt omkring sig. Han gjorde enligt Tyack och 

Wyeth detta genom att belysa system snarare än individer i sina pjäser, dock inte genom att 

helt ignorera individens perspektiv utan istället genom att visa hur individer drabbas av 

systemets konsekvenser. Tyack och Wyeth menar att spel kan fungera på liknande sätt 

genom att ha flera olika huvudkaraktärer som alla ser världen ur olika perspektiv. På detta 

sätt kan spelaren uppleva hur systemen som finns i världen påverkar varje individ och hur 

systemens konsekvenser drabbar karaktärerna olika beroende på vad de har för roll i 

systemen.  

Tyack och Wyeth (2017) skriver också att den episka teaterns syfte, precis som lärospels 

syfte, är att sprida kunskap. Enligt dem menade Brecht att nöje ges en lägre ställning då det 

påstås att det inte går att lära sig något av det, och han avvisade starkt detta påstående. 

Tyack och Wyeth tolkar detta avståndstagande som att inlärning enligt Brecht är 

underhållande i sig. De menar att detta leder till att spel med ett inlärande syfte inte behöver 

fokusera sin design på att göra spelet underhållande, utan kan ha som främsta designmål att 

maximera spelarens inlärning och att detta ändå kommer att leda till ett underhållande spel. 

En annan aspekt de tar upp är att spelets innehåll bör vara av intresse för spelaren och ha 

relevans i deras liv för att försäkra sig att spelare vill interagera med spelet och lära sig 

innehållet som spelet lär ut.  
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3 Problemformulering  

Som tidigare konkluderats är underhållning något positivt som består av komponenterna 

stimulation, nöje, avslappning och lek i en låtsasvärld (Bosshart och Macconi 1998), och 

något som dataspelande kan framkalla hos spelaren (Klimmt 2003). Även immersion kan 

uppstå i olika grader och på olika sätt hos en person som spelar dataspel (Brown & Cairns 

2004; Ermi & Mäyrä 2007; Jennett et al. 2008). Michailidis, Balaguer-Ballester och He 

(2018) påstår dessutom att immersion leder till nöje, vilket som tidigare nämnts är en av 

komponenterna av underhållning. Bielo (2018) menar istället att det är underhållning som 

framkallar immersion. Michailidis, Balaguer-Ballester och He (2018) samt Bielo (2018) är 

alltså överens om att det finns ett samband mellan immersion och underhållning. Weibel & 

Wissmath (2011, s. 12) har också konkluderat att det finns en korrelation mellan nöje och 

immersion.  

Samtidigt menar Tyack och Wyeth (2017) och Evans (2014) att det finns vissa problem med 

immersion då den hämmar förmågan att reflektera. Detta stärks av de episka 

teaterprinciperna som uppmuntrar till distansering och reflektion i enlighet med V-effekten 

och motsätter sig att åskådarna blir indragna i pjäsens illusion (Petterson & Smids 1995; s. 

208-212). Även om Tyack och Wyeth framförallt behandlade lärospel låg fokuset gällande 

deras adaption av de episka teaterprinciperna ändå på att öka spels förmåga att framkalla 

reflektion, något som kan vara önskvärt också i andra spel än lärospel enligt Evans (2014). 

Tyack och Wyeth (2017) lägger därtill fram att inlärning genom reflektion, som det redan 

konstaterats är motsatsen till immersion, enligt Brecht är intrinsikalt underhållande.  

Det finns alltså olika åsikter kring huruvida immersion är något positivt eller negativt i spel, 

främst relaterat till vad syftet med spelet är. Huruvida underhållning är kopplat till 

immersion eller ifall underhållning dessutom kan uppstå från andra spelelement är också 

diskuterat. De olika påståendena om immersion och underhållning ledde till funderingen 

kring om det finns något samband mellan hur mycket immersion som uppstår och hur 

mycket underhållning som uppstår under en spelsession. Inspirerat av detta resonemang 

och de episka teaterprinciperna föddes idén till denna undersökning. Frågeställningen denna 

studie utgår ifrån är därför ”Hur underhållande och immersivt upplevs ett spel utformat 

efter episka teaterprinciper?” 

3.1 Metodbeskrivning 

3.1.1 Artefakt 

Syftet var att skapa en artefakt som är underhållande men inte immerserande. Inspirationen 

till detta kom från Evans (2014) samt Tyack och Wyeths (2017) artiklar som ger förslag på 

både innehåll och utförande.  

En artefakt som kretsar kring produktionen av jeans utvecklades där spelaren kan ta del av 

olika karaktärers perspektiv genom att spela som dem. Varje karaktär är en del av jeansens 

produktionscykel. När spelarna befinner sig i en karaktärs perspektiv kan de ta olika beslut 

som påverkar de andra karaktärerna i spelet och spelvärldens miljö. De spelar igenom cykeln 

två gånger, för att belysa att alla val påverkar alla i cykeln, varefter spelet tar slut och 

spelaren får en sammanfattning av vad som hände karaktärerna och miljön i slutändan för 

att spelaren ska få möjlighet att reflektera över sina val. 
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De episka teaterprinciperna inkluderades genom mångfalden av karaktärer och perspektiv 

på en specifik produktionscykel. För att framkalla Brechts V-effekt berättas exempelvis 

karaktärernas synvinkel ur första- och tredjeperson vid olika tillfällen i spelet. 

3.1.2 Undersökningsmetod 

Innan själva undersökningen genomfördes fick respondenterna information kring själva 

forskningsprojektet: det genomfördes som ett examensarbete på kandidatnivå inom dataspel 

av två studenter på Högskolan i Skövde och att det hade som syfte att ställa några frågor om 

deras spelupplevelse. Respondenterna fick även information om att deras svar var anonyma 

och att deras deltagande var helt frivilligt.  

En kvantitativ och en kvalitativ metod användes där spelarna först spelade spelet och sedan 

besvarade en enkät eller deltog i en intervju. För att undvika oseriösa deltagare och att 

deltagarna besvarade enkäten innan de spelat spelet fick respondenterna tillgång till enkäten 

via spelet när de nått slutet av artefakten. Både enkäten och spelet testades i en pilotstudie 

för att kunna hitta och justera eventuella problem med dessa innan den verkliga studien 

genomfördes (Trost & Hultåker 2007; Bryman 2002). Målgruppen för studien var personer 

över 18 år för att undvika krav på målsmans tillstånd. Dessutom nämner Tyack och Wyeth 

(2017) att denna typ av spel bör rikta sig till personer som inte längre är en del av det 

obligatoriska skolsystemet. Detta för att sannolikheten är större att dessa personer visar ett 

intresse för denna typ av ämnen och spel istället för att skolsystemet har påtvingar ämnet på 

studenterna. Respondenterna valdes ut genom ett bekvämlighetsurval, det vill säga genom 

att försöka nå ut till så många personer som möjligt i målgruppen med de begränsade 

resurser som fanns till förfogande (Trost & Hultåker 2007; s. 31). Grupper som enkäten 

distribuerades till inkluderade men var inte begränsat till författarnas familj och vänner, 

studenter på Högskolan i Skövde, personer i författarnas omgivning, internetgrupper på 

exempelvis Facebook (2004) och Discord (2015) och personer på itch.io (2013). Urvalet 

begränsades även till personer som har läskunnighet på engelska då artefakten och enkäten 

bedrevs på engelska. 

Undersökningens fokus var att studera hur immerserade och underhållna respondenterna 

blev av artefakten. För att undersöka detta användes frågor från Immersive Experience 

Questionnaire (IEQ) som Jennett et al. (2008) använde och utvecklade i sin undersökning, 

då deras resultat visar att immersion kan mätas subjektivt med hjälp av IEQ. Denna 

undersökning utgick från den utvecklade versionen (Jennett 2010, Appendix 7), som 

modifierades för att passa denna undersökning. Dock behandlades enkätsvaren inte enbart 

enligt Jennetts anvisningar, som menar att alla svar ska summeras för att få ett tal som 

indikerar hur immerserad personen i fråga blev, utan svaren analyserades även individuellt 

då vissa aspekter av immersion är positiva. Exempelvis liknar de lägsta graderna av 

immersion (Brown & Cairns 2004) engagemang och engagemang är positivt för spel som 

följer de episka teaterprinciperna (Evans 2014).  

Frågor som behandlar graden av underhållning lades också till, dessa utformades efter och 

baserades på definitionen av underhållning som har redogjorts i bakgrunden. De besvarades 

på samma Likert-skala som IEQ-frågorna samt är formulerade på ett liknande sätt. Även 

frågor om ålder, var undersökningen utfördes och om reflektion inkluderades i enkäten. 

Majoriteten av frågorna var slutna och besvaras på en Likert-skala och några av dem följdes 

upp med en frisvars-fråga där respondenten fick beskriva sin upplevelse mer utförligt och 
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med sina egna ord. Detta val gjordes för att få nyanserade svar som var tänkt att ge insikt i 

vad som gav upphov till deras upplevelse (Østbye 2004). 

Många av frågorna från IEQ valdes bort då det fanns flera som liknade varandra samt att 

vissa inte var relevanta för artefakten, som de flesta frågor som behandlade kontroll då 

artefakten inte har ett komplicerat kontrollsystem. Frågor valdes även bort för att få en 

jämnare fördelning mellan mängden frågor om underhållning och immersion, för att inte 

lägga vikt på immersion samt för att enkäten inte skulle bli för lång då en lång enkät kan leda 

till enkättrötthet (Bryman 2002). Vissa frågor omformulerades för att göra det tydligare för 

respondenten vad det som efterfrågas och syftas på i artefakten.  

De frågor som togs bort från IEQ var Q1, Q3-4, Q7-11, Q13-16, Q18, Q20-21, Q25-28, Q30-31. 

De frågor som ändrades var:  

• Q5, från ”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, från ”To what extent did you find the game challenging?” till ”To what extent did 

you find the game mentally challenging?” 

Valet av immersionsfrågor baserades på Jennetts kategorisering av IEQ och frågor valdes ut 

från kategorierna kognitiv involvering, dissociation av verkligheten, emotionell 

involvering, utmaning och kontroll (2010, Appendix 5). Q29 flyttades från den immersiva 

delen av enkäten och blev en fråga om underhållning. IEQ innehåller även ett par frågor som 

är negerade, det vill säga de frågade efter motsatsen till immersion. Detta är med i enkäten 

dels för att kontrollera att respondenten besvarat enkäten aktivt och medvetet och dels för 

att se om motsatsen till frågorna också stämde. Även negeringar om underhållning skapades. 

Både spelet och enkäten är som tidigare nämnts på engelska för att göra enkäten mer 

internationell och därmed kunna inkludera fler än bara svenskspråkiga som respondenter. 

Se Appendix A för den fullständiga enkäten. Exempel på frågor som finns med i enkäten är: 

• To what extent did you lose track of time? 

• To what extent did you feel as though you were separated from your real-world 

environment? 

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

De semistrukturerade intervjuer som genomfördes hade sin utgångspunkt enkäten. Två 

öppna frågor om hur deltagaren upplevde spelet samt om de var intresserade av temat i 

spelet lades dock till i början av intervjun. Deltagarna spelade först spelet och sedan 

genomfördes intervjun. Denna genomfördes på svenska medan frågorna lästes upp på 

engelska för att efterlikna enkäten så mycket som möjligt. Deltagarna fick besvara frågorna 

likadant som i enkäten men fick även motivera sina svar. Intervjuerna spelades in, med 

deltagarens samtycke, och transkriberades sedan för att få ut all kvalitativ data. Utifrån detta 

sammanfattades varje fråga för att destillera vad som påverkat underhållningen och 

immersionen, och deras olika komponenter.  

Efter att enkätresultaten samlats in analyserades dessa för att se hur respondenterna 

upplevde artefakten i avseende till underhållning och immersion. Ett medelvärde 

beräknades för enkätens del om underhållning och om immersion, och jämfördes sedan med 
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det självskattade svaret. De individuella svaren på enskilda frågor analyserades separat och 

frisvaren granskades för att få inblick i vad som kan ha gett upphov till resultaten. Även de 

övriga kommentarerna granskades för att upptäcka eventuella värdefulla insikter.  

3.1.3 Diskussion kring metodvalet 

Att distribuera enkäten och artefakten via internet var tidsmässigt billigare än om intervjuer 

skulle utförts. Genom att göra detta fanns det en möjlighet att nå ut till en större grupp 

människor. Dessutom hade respondenterna möjlighet att genomföra undersökningen när 

det passade dem, vilket är svårare vid intervjuer. Samtidigt finns det fördelar med intervjuer, 

som att mer kvalitativ data om varför den kvantitativa datan ser ut som den gör kan 

utvinnas. Därför togs beslutet att dels använda enkäter för att nå ut till fler personer men att 

också komplettera detta med ett mindre antal intervjuer.  

Det fanns en stor mängd risker med att använda sig av enkäter. Det gick inte att hjälpa 

respondenterna ifall de hade några frågor, vilket kunde leda till att de besvarade enkäten 

felaktigt eller hoppade över vissa frågor och det gick inte heller att kontrollera om 

respondenterna svarade sanningsenligt. Resultaten var dessutom självrapporterade, vilket 

fungerar för immersion (Jennett et al. 2008), däremot har en undersökning som säger 

detsamma om underhållning inte hittats. Bortfall är också en stor risk vid 

enkätundersökningar, vilket kan leda till en för liten svarsmängd för att kunna dra relevanta 

slutsatser. 

Det finns emellertid tillvägagångssätt för att minska antalet bortfall och öka mängden 

respondenter. Bryman (2002) menar att en bra introduktion som förklarar syftet med 

undersökningen och att utlova att svaren behandlas konfidentiellt är ett sätt att minska 

bortfall. Han hävdar även att kortare enkäter har lägre antal bortfall än längre och tydliga 

instruktioner på hur respondenterna ska fylla i enkäten, exempelvis om de kan fylla i flera 

svarsalternativ eller endast ett samt att påminna om undersökningen har en positiv 

påverkan. 

Nackdelarna med att använda en enkät i en kvalitativ undersökning är att det finns en risk 

att inget djup fås i undersökningen. Det finns inga garantier på att respondenter svarar 

utförligt på frisvarsfrågorna. Fördelarna är att fler svar eventuellt kan mottagas, och därmed 

kan även många korta frisvar förhoppningsvis leda till en överblick över respondenternas 

upplevelser gällande immersion och underhållning. 

Ändringen i IEQ-enkäten innebär att det finns en risk att det beräknade medelvärdet av 

resultaten inte är lika tillförlitligt, då färre frågor innebär mindre mängd material som 

stärker graden av immersion. Dock har kortare enkäter färre bortfall (Bryman 2002), som 

tidigare nämnts, något som författarna bedömt har mer vikt. Även det faktum att 

självrapporterad immersion är tillräckligt för att visa att immersion har uppstått (Jennett et 

al. 2008) bidrog till att författarna gjorde valet att korta ned antalet frågor från IEQ. Därför 

kommer höga immersionpoäng visa på att respondenten upplevde att artefakten var 

immersiv och tvärtom.  

Det finns också vissa risker med att genomföra intervjuer. Exempelvis behövde deltagarna 

befinna sig fysiskt nära undersökningsledarna för att bli intervjuade, och dessutom ha 

möjlighet att ses på en överenskommen plats för detta. Det gör att gruppen som 

respondenterna kunde rekryteras från blev högst begränsad, och därmed är det möjligt att 

resultatet enbart gäller för personer ur den gruppen. Dessutom befann sig intervjudeltagarna 
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i en testmiljö med observatörer när de genomförde undersökningen. Detta skapade en 

situation olik en mer normal spelsituation, vilket eventuellt påverkade deltagarnas upplevda 

underhållning och immersion.  

Hantering av intervjuresultat, som exempelvis transkribering och analysering av svaren, tar 

mycket tid. I kombination med enkäter blev det därtill ytterligare arbete som behövde 

genomföras för att få ett resultat från denna undersökning. Risken med detta var att arbetet 

skulle bli stressat, och att resultatet därmed inte skulle bli lika grundligt analyserat som det 

kunde ha blivit. Samtidigt ansågs det ändå genomförbart, vilket i kombination med 

möjligheten att få ett mer utförligt resultat trots detta ledde till att valet gjordes att använda 

denna metod.  

Då frågorna om underhållning är självutvecklade kan dess validitet ifrågasättas. Frågorna 

baseras som tidigare nämnts på definitionen som gjorts i bakgrunden, följer samma 

formulering som IEQ-frågorna och resultaten från dessa är tänkt att behandlas på samma 

sätt som frågorna om immersion. Då studien undersökte hur underhållande spelare 

upplevde artefakten bland annat bör denna typ av självrapportering vara tillräcklig för att 

visa om respondenten upplevde artefakten som underhållande. Dock kan ett beräknat 

medelvärde vara mindre tillförlitligt då metoden ej har validerats. Med andra ord hade 

undersökningen möjlighet att ge resultat att diskutera utifrån. 

3.1.4 Forskningsetiska avvägningar 

Frågorna om respondenten var inte tillräckliga för att kunna identifiera personen bakom 

svaret. Enkäterna redovisades inte i sin helhet utan resultaten sammanställdes efter olika 

kategorier. Dessa påståenden kommer därför sannolikt inte skada olika samhällsgrupper, 

och därför är det inte ett problem att offentliggöra resultaten. 

Eftersom ett bekvämlighetsurval tillämpades var ett flertal av respondenterna personer som 

känner författarna till denna undersökning. Ingen av respondenterna var i 

beroendeställning, men möjligheten fanns att de ville vara till lags eller på annat sätt 

påverkades av relationen och därmed medvetet eller omedvetet anpassade sina enkätsvar 

utifrån det. Enkäten är som tidigare nämnts helt anonym – det var därför omöjligt att se vem 

som hade svarat vad och tydlig information om detta delgavs innan enkäten påbörjades i ett 

försök att undvika att svaren påverkades. Dessutom fanns det en stor sannolikhet att ett 

flertal respondenter har gått eller gick en utbildning inom dataspelsutveckling och därmed 

hade en annan förståelse för immersion och underhållning än allmänheten. Detta skulle 

kunna ha lett till att resultatet påverkats och det optimala hade varit om detta hade kunnat 

undvikas. Det var dock svårt att genomföra undersökningen på något annat sätt med tanke 

på den begränsade tiden och de begränsade resurserna som fanns för undersökningen. 

Därför togs beslutet att ändå använda ett bekvämlighetsurval och låta författarnas bekanta 

samt personer som studerat eller studerar dataspelsutveckling vara med i undersökningen.  

Syftet med undersökningen undanhölls från respondenterna och de fick enbart information 

om att syftet var att ställa några frågor om deras spelupplevelse. Det var för att undvika att 

respondenterna blev påverkade av att veta att syftet var att mäta specifikt immersion och 

underhållning, vilket skulle ha kunnat påverka resultatet. Den information som gavs var en 

generalisering av syftet och var därför inte så långt ifrån det som egentligen undersöktes. Det 

blev en kompromiss mellan etik och ett mer tillförlitligt resultat, och i detta fall gjordes valet 

att prioritera ett mer tillförlitligt resultat.  
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4 Projektbeskrivning  

Inspiration till undersökningen och artefakten kom från Tyack och Wyeths (2017) 

resonemang kring immersion, lärospel och episk teater. De menar att speldesign som följer 

episka teaterprinciper är positivt för lärande i spel som behandlar komplexa system. Dock 

skulle en longitudinell studie behöva genomföras för att undersöka lärande, om 

respondenterna lärt sig och behåller den kunskapen, vilket examensarbetet ej hade utrymme 

för. Därför skapades en artefakt som behandlar ett komplext system och som följer episka 

teaterprinciper, för att undersöka immersion och underhållning. 

4.1 Research – Artefakten 

Artefakten som denna studie genomfördes med var ett spel som designades till stor del 

utifrån episka teaterprinciper. Designen av artefakten anpassades också för att försöka skapa 

hög underhållning och låg immersion hos spelarna. De episka teaterprinciperna, 

underhållning och immersion har redan behandlats i bakgrunden i denna rapport, och hur 

dessa har använts för att skapa artefakten kommer att beskrivas i detalj nedan.  

4.1.1 Jeansproduktion 

Ämnet som artefakten behandlar ur ett flertal olika perspektiv är jeansproduktion. Därför 

behövdes källor på hur jeansproduktion fungerade samt hur det påverkar individer, 

samhället och miljön, och även hur dessa påverkar jeansproduktion.  

Bonde, Nyström och Webb (2012) gjorde ett examensarbete på högskolan i Borås som 

ämnade kontrollera och utvärdera ett nyuppstartat jeansföretags produktion. För att kunna 

göra detta behövde de känna till hur jeansproduktion normalt går till, och samlade därför 

information om detta innan de började sin utvärdering. Denna information om 

jeansproduktion användes vid skapandet av artefakten i den här undersökningen. 

Informationen användes för att få inspiration kring vilka val ett jeansproduktionsföretag kan 

göra, exempelvis för att påverka miljön omkring sig mer eller mindre. Även information om 

vilka olika kemikalier och produktionssätt som används inom jeansindustrin användes som 

inspiration. 

Även två kapitel ur boken Sustainability in Denim (Amutha 2017; Annapoorani 2017) om 

produktion av denimtyger och vilka hållbarhetsproblem som finns inom industrin har 

använts som en generell inspirationskälla med mycket relevant information kring 

jeansproduktion i allmänhet. Information som hämtats från boken gäller exempelvis vilka 

sjukdomar som kan uppkomma på grund av arbete under dåliga förhållanden i en 

jeansfabrik, och hur färgning och olika sätt att skapa slitage på jeansen kan gå till.  

För att få visuell inspiration har en youtube-film (Making of jeans in factory 2015) som visar 

jeansproduktionen i en fabrik använts. Filmen är dock på ett språk som författarna till denna 

studie varken förstår eller har möjlighet att översätta, och det går därför inte att utläsa någon 

information utöver den visuella. Videon har ett oklart ursprung, men har ändå bedömts ge 

värdefull visuell inspiration kring saker som utformning av lokaler för jeansproduktion och 

vilka steg som genomförs under tillverkningen av ett par jeans.  

Andra källor som använts för att underbygga kunskaperna om jeansproduktion var en artikel 

om bland annat jeansproduktion publicerad av Greenpeace (2010) och en granskning från 
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Råd & Rön om jeanstygets livscykel (Sveriges Konsumenter 2011). Greenpeace är en 

oberoende organisation, med syftet att förändra beteenden och attityder för att skydda och 

bevara fred och miljön (Greenpeace u.å.). Även om Greenpeace är en oberoende organisation 

så har de ett tydligt syfte vilket kan resultera i partiska granskningar. Artikeln har ändå 

ansetts vara tillräckligt trovärdig för att kunna användas som inspirationskälla för designval 

i artefakten. Från artikeln har information om bland annat tungmetaller, kemikalieutsläpp 

och arbetssituationen för arbetare inom jeansproduktionen använts.  

Råd & Rön, som tidigare gavs ut av konsumenteverket, ges idag ut av Sveriges Konsumenter, 

som är en oberoende ideell organisation med huvudsyfte att öka konumenternas makt och 

skydd i samhället och att skapa en ekonomiskt, ekologiskt och socialt hållbar konsumtion 

(Sveriges Konsumenter u.å.). Syftet med granskningen var därför troligtvis att informera 

konsumenterna om hur jeans tillverkas och vilka problem som kan finnas med 

tillverkningen.  

Tillsammans ger ovan nämnda källor en bild av hur jeansproduktion går till och vilka 

konsekvenser den kan ha. Källorna överlappar med varandra gällande vilken information 

och inspiration de ger, vilket gör dem som helhet tillförlitliga trots att vissa av källorna i sig 

kan tänkas ha partiska tendenser.  

4.1.2 Miljö 

I artefakten finns ett tillfälle där spelaren får välja om hen vill läsa en artikel med 

information om bomullsodling eller inte. Om spelaren väljer att läsa artikeln öppnas den i 

spelarens webbläsare. Den artikel som valts för detta är Sanghanis (2018) artikel om 

bomullsodlingens påverkan på miljön i sin omgivning, i detta fall mer specifikt i Uzbekistan 

där Aralsjön helt försvunnit på grund av bland annat bomullsodlingen och allt vatten som 

den kräver. Denna artikel är publicerad av public service-företaget BBC. Artikeln fokuserar 

på bomullsproduktion i allmänhet, vilket är en del i jeansproduktionskedjan som inte 

behandlas i spelet. Den är därför ett bra komplement till spelet, och ger dessutom spelaren 

chansen att lära sig något mer konkret och verklighetsbaserat än vad artefakten i sig har att 

erbjuda.  

Air Quality Index (AQI) används i artefakten som en indikator på hur förorenad luften är, 

och syns för spelaren i användargränssnittet (UI:n) när hen spelar som politikern Alexander. 

Syftet med att använda ett verkligt mått för att visa på luftföroreningar i spelet är att försöka 

få spelaren att reflektera över kopplingar mellan spelet och verkligheten. För att förstå AQI 

användes en källa från amerikanska Environmental Protection Agency:s sida Air Now 

(Environmental Protection Agency u.å.).  

4.1.3 Företagande 

I spelet finns det en karaktär som är VD för ett jeansproduktionsföretag och som tar många 

beslut gällande hur företaget ska agera. Detta beslut är precis som många andra i artefakten 

en förenkling av verkligheten, som ändock är baserat på den verkliga världen eftersom en VD 

ofta har ett stort ansvar för företaget och de beslut som tas. Trots dessa förenklingar är ändå 

syftet att spelet ska ha en grund i verkliga förhållanden.  

Inspiration har tagits från artiklar från LinkedIn (Petrone 2017), fackförbund.nu (u.å.) och 

ekonomifakta.se (Carlgren 2019) som beskriver olika delar av att ha eller vara anställd av ett 

företag. Delar av detta har också använts i artefakten, men i en förenklad form. Detta beror 
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på att spelet är för litet för att helt kunna spegla verkligheten, och mycket har därför 

förenklats eller helt uteslutits från artefakten. Detta gäller både företagande och andra delar 

av spelet, som exempelvis jeansproduktionens miljöpåverkan. 

4.2 Research – Enkäten 

Vissa frågor har eventuellt ingen uppenbar anledning till varför de inkluderats, och därför 

klargörs det i detta underkapitel. 

Då undersökningens fokus är bland annat på episka teaterprinciper, som hade som mål att få 

publiken att reflektera, har enkäten en fråga om respondenten reflekterat över spelets 

innehåll. En fråga med liknande syfte är om det fanns en annan person som spelade 

tillsammans med respondenten, med följdfrågan om spelet diskuterades mellan personerna. 

Detta är av intresse då diskussion mellan två parter kan leda till reflektion och kritiskt 

tänkande (Tyack & Wyeth 2017). Reflektion ska vara motsatsen till immersion som tidigare 

nämnts och därför kan det vara relevant att undersöka om reflektion uppstår. En fråga om 

var undersökningen genomfördes finns i enkäten, eftersom omgivning kan påverka 

upplevelsen med spelet och därmed påverka underhållningen och immersionen (Nordin, 

Cairns, Hudson, Alonso & Calvillo-Gamez 2014). 

Eftersom studiens målgrupp var personer över 18 år inkluderades en fråga om ålder. Denna 

skulle förhoppningsvis visa om någon minderårig gjorde enkäten, och därmed om det svaret 

skulle uteslutas.  

4.3 Designval och progression 

Ämnet jeans valdes eftersom det finns en tydlig problematik kring tillverkningen som 

speglar samtiden, vilket liknar det Brecht gjorde med sina pjäser för att belysa sina argument 

kring samhället (Tyack & Wyeth 2017). Artefakten visar olika delar av systemet som påverkar 

cykeln som jeans är en del av. För en stor del av befolkningen i västvärlden ses jeans enbart 

med en konsuments ögon och de nya perspektiven på jeansproduktion är tänkta att 

åskådliggöra att olika val som konsumenter, eller för den delen som företag, politiker eller 

arbetstagare, kan påverka jeansproduktionen i stort. Det är detta argument som spelet, 

inspirerat av Brecht, är tänkt att belysa. Designvalet att centrera spelet kring en produktion 

och sedan belysa denna från olika perspektiv bygger alltså på episka teaterprinciper. Att 

artefakten har flera individer som huvudkaraktärer är också i linje med detta eftersom det är 

lättare att visa systemets olika vinklar på det sättet. 

Olika former av produktioner diskuterades, såsom tygproduktion, medicinproduktion och 

kosmetikaproduktion. Till slut valdes jeansproduktionen då den är väldokumenterad, 

lättillgänglig och behandlar något som många använder i sin vardag – jeans. Artefakten 

utvecklades i Unity (2005-) med tillägget Fungus (2015-) då författarna till denna studie har 

kunskap om verktyget sedan tidigare och då kunde skapa artefakten utan att införskaffa ny 

kunskap. Detta ledde till att artefakten är i stil med interaktiva textspel där spelaren läser om 

händelserna som utvecklar sig tillsammans med enklare visuella hjälpmedel och får göra val 

som påverkar de olika karaktärerna. Författarna tror att denna typ av spel, där spelaren själv 

bestämmer takten, passar syftet och att göra val som påverkar de andra karaktärerna tror 

författarna uppmuntrar spelaren till att reflektera över vilka val som görs. 
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Författarna utgick ifrån olika roller i samhället när de skapade karaktärerna. Den som 

kändes självklar var en konsument, något som alla kan känna igen sig i. Sedan beslutade 

författarna att skapa en VD som kan fatta beslut från företagets perspektiv, en arbetare i en 

fabrik som tillverkar jeansen och en politiker vars val påverkar alla i cykeln. Författarna 

utgick från sina egna förutfattade meningar om vad för typ av beslut som dessa karaktärer 

skulle fatta. Detta innebar att artefakten inte är helt verklighetstrogen, vilket nämns i 

artefakten. Med tanke på den tänka storleken fanns det inte tid att göra ordentliga 

efterforskningar inom alla ämnen som tas upp, även om den optimala formen hade varit om 

spelet helt och hållet kunde återspegla en realistisk jeanstillverkningsprocess. 

De fyra huvudkaraktärerna i spelet är alltså alla spelbara karaktärer. Dessa är kvinnorna 

Abigail och Bree, som är VD respektive arbetstagare på jeansföretaget A, mannen Alexander 

som är politiker i staden som spelet utspelar sig i och Riley som är en konsument som bor i 

staden och är icke-binär. Dessa representeras av varsitt karaktärsporträtt och med viss 

dialog och tankar kring sin situation och sina val. Antalet karaktärer och deras roller i spelet 

kom delvis från de episka teaterprinciperna och delvis från den begränsade tidsramen. Vilka 

karaktärerna var och deras personligheter växte fram allt eftersom, och där hade författarna 

inte några specifika etniciteter eller åldrar uttänkta från början. Könet på karaktärerna 

bestämdes dock som något av det först som gjordes, för att kunna namnge dem utifrån detta. 

Karaktärsporträtten skapades senare, när en stor del av dialogen redan skrivits. Då utgick 

skaparna från ett försöka skapa en jämn representation av olika åldrar och utseenden, trots 

den abstrakta färgglada stilen på grafiken. 

Två deltagare av de sex som deltog i pilottesterna anmärkte på att de kände att spelet var för 

förenklat, men det är möjligt att fler av testpersonerna också kände detta utan att ta upp det 

eftersom det inte var något som det direkt frågades om. Det gjordes ändringar för att 

motverka detta efter det sista pilottestet, för att andelen personer som kände detta skulle 

vara lägre i undersökningen. Med största sannolikhet har detta därför inte haft någon större 

påverkan på resultatet. 

När idén hade utformats började själva utformningen av spelet. Det första som gjordes var 

ett flödesschema med vilka val som karaktärerna skulle ha i den första cykeln, och vilka 

konsekvenser dessa val skulle ha senare. Dessa val var baserade på författarnas egna 

förutfattade meningar och den övergripande tanken bakom artefakten. Flödesschemat 

användes sedan för att få en uppfattning om ungefär hur lång tid det skulle ta att göra 

artefakten, och vilka olika variabler som skulle behöva finnas. Under denna process togs 

beslutet att minska antalet cykler som spelet bestod av från tre cykler till två cykler. Detta 

gjordes på grund av att bedömningen gjordes att tiden inte skulle räcka till för att göra tre 

cykler. Det fastställdes att spelet istället skulle ha ett kort avslut som sammanfattade hur det 

hade gått med karaktärerna och miljön efter att spelaren hade klarat av de två cyklerna. Efter 

detta inleddes arbetet med det spel som skulle komma att bli artefakten.  
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Figur 1 En tidig iteration på tillgängliga val 

Flödesschemat och de förutbestämda valen följdes till stor del under arbetet med artefakten, 

men inte helt (se Figur 1). Majoriteten av valen som togs bort var på grund av tidsbrist eller 

för att de var för svåra att implementera i spelet. Det kom också några enstaka nya idéer om 

val eller om vad som påverkade vad i spelet. På det hela taget följdes dock det ursprungliga 

flödesschemat.  

Planen var att låta VD:n kunna expandera företaget och kunna ersätta människor med 

maskiner, vilket författarna insåg efter en kort stunds research var något som hade både 

fördelar och nackdelar samt påföljder som var för komplicerade för författarna att förstå, 

skriva om och implementera i spelet på så kort tid. Arbetaren skulle kunna gå med i en 

fackförening och kunna skriva på namninsamling för miljön eller mot politikern. Då ett 

medlemskap i en fackförening skulle innebära olika val och konsekvenser för när arbetaren 

är med respektive inte med nedprioriterades fackförbundets existens i artefakten. Det hade 

helt enkelt blivit en för stor mängd val att implementera på den tid som fanns tillgänglig.  

Konsumenten kunde ha skrivit på samma namninsamling som arbetaren, men det ersattes 

med en insändare istället då det upplevdes som mer involverande än att endast skriva på en 

namninsamling. Politikern skulle kunna göra en opinionsundersökning, vilket ströks då 

spelaren får kontrollera alla karaktärer i cykeln och det upplevdes som överflödigt att ta reda 

på vad dessa anser om honom. Politikern skulle även kunna sälja mark till två olika företag, 

vilket nedprioriterades då det fanns andra viktigare val som politikern kunde genomföra som 

påverkade både VD:n och miljön. 
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Miljön skulle ha en större roll i artefakten än den har i den slutgiltiga produkten. 

Miljöpåverkan finns till viss grad i artefakten, genom att representeras med grafik samt att 

den nämns ett fåtal gånger. Detta är dock inte lika tydlig som författarna hade planerat eller 

önskat, men på grund av tidsbrist fanns det inte möjlighet att inkorporera miljön mer än det 

som finns i artefakten. Spelet fokuserar emellertid på hur valen påverkar de andra 

karaktärerna, vilket också kan uppmuntra till reflektion och samhällskritiskt tänkande. 

Som tidigare nämnts har artefakten utvecklats efter episka teaterprinciper, vilket innebär att 

författarna har gjort estetiska val som är tänkt att framkalla V-effekten, med avsikt att göra 

spelet mindre immersivt. Mycket inspiration har hämtats från Evans (2014) men även från 

de övergripande designprinciperna som Tyack och Wyeth (2017) skriver om. Författarna 

valde dock att inte låta spelet utspela sig i dåtid. Det utspelar sig istället i nutid, i en fiktiv 

verklighet lik vår egen där både konsument, arbetstagare, företag, politiker och hela 

jeansproduktionen befinner sig i samma stad. Detta är eftersom sambanden mellan dem då 

blir tydligare och konsekvenserna av ens val blir mer påfallande. Det är också i nutid som 

människan har varit som värst gällande överexploatering av jordklotet, som exempelvis 

klimatförändringarna som sker (Intergovernmental Panel on Climate Change 2018). Miljön 

är en komponent av jeansproduktionen och ett komplext system som är aktuellt i samhället 

idag. Syftet är bland annat att spelarna ska koppla verkligheten till spelet, och jeans är en 

vardaglig produkt med stor påverkan på samhället och miljön (Annapoorani 2017; Amutha 

2017).  

Under spelets gång byter spelaren perspektiv, och vid majoriteten av dessa byten ändras 

berättarstilen. Detta motiveras av Evans (2014) som menar att Brecht föreslog för 

skådespelarna att byta mellan första- och tredjepersonsperspektiv medan de skådespelar för 

att framkalla V-effekten. Ett exempel på detta är första gången spelaren möter Riley som har 

ett tredjepersonsperspektiv med en utomkroppslig berättarröst som säger vad Riley tycker, 

till skillnad från andra gången när berättaren tilltalar Riley direkt och Riley svarar med sin 

egen röst.  

Mycket av de valen som tänktes från början kom inte med i slutversionen, vilket kan ses som 

både positivt och negativt. Det är positivt då spelet redan anses ha för mycket information 

att hålla reda på, men samtidigt blir de enskilda karaktärerna inte särskilt djupa eller 

komplexa. Ett exempel på detta är att det aldrig nämns något om konsumenten Rileys 

ekonomiska situation, vilket skulle påverkas av en höjd inkomstskatt, höjda priser på 

jeansen och vilka jeans spelaren väljer att köpa. En annan demonstration av detta är att 

spelet inte har med särskilt många exempel från verkligheten. Författarna letade efter 

konsumentanalys av klädinköp, men det visade sig vara för tidskrävande, och därför baseras 

den analys som finns med i artefakten på spelarens val i spelet, och nämner att det kan se 

annorlunda ut i deras stad eller land för att dra uppmärksamhet till den riktiga världen. 

Som tidigare nämnts görs spelet med syftet att inte skapa en alltför hög immersion hos 

spelaren, utan det är istället tänkt att konsekvent använda sig av V-effekten för att bryta 

immersionen. Evans (2014) skriver att vad som helst som skapar en reva i den konstruerade 

illusionen eller som gör illusionen inkonsekvent skapar en distanserande effekt, med andra 

ord V-effekten. I denna artefakt har ett flertal saker använts för att försöka skapa 

inkonsekvens och revor. Spelet bryter exempelvis den fjärde väggen på flera ställen genom 

att benämna utvecklarna av spelet, och använder sig också av icke-diegetiska direktiv som 

förklarar vad spelaren ska klicka på för att komma vidare etcetera. Spelet har också 
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laddningsskärmar som egentligen inte behövs och bilder som kommer upp mitt i spelet där 

spelaren tvingas ta en paus och titta på bilden. Dessa är utöver att skapa revor i illusionen 

tänkta att skapa ett avbrott och ge spelaren chansen att reflektera. Spelet ger också spelaren 

möjligheten att läsa en artikel från den verkliga världen, som spelet i sådana fall öppnar i 

webbläsaren på datorn. Detta både kopplar spelet till verkligheten och skapar ett avbrott i 

spelandet. Det finns även ett flertal mindre revor i spelets illusion, vilka inkluderar synliga 

variabler, ett stycke som ser ut att vara kapat på mitten, en if-sats som ”råkar” synas och 

karaktärsgrafik som ibland skakar till eller rör sig över skärmen istället för att sitta still vid 

dialogrutan.  

4.3.1 Pilottest 

Artefakten var inte helt klar vid de första pilottesten, men de genomfördes för att upptäcka 

problem med den, enkäten och metoden överlag. Metoden för pilottesten var detsamma som 

den tänkta metoden, med några mindre ändringar. Testerna genomfördes med författarna i 

närheten eller i samma rum som respondenterna genomförde testet, och en kort intervju 

utfördes i samband med testet. Intervjun frågade om saker som vad respondenten tyckte om 

spelet och enkäten, och varför de tyckte så. Sedan granskades enkätens resultat för att se om 

några missförstånd uppstått eller om några frågor hade känts otydliga. Respondenten fick 

också avslutningsvis en öppen fråga som gav hen chansen att kommentera eller ge 

återkoppling på om det var något som de hade tänkt på men som inte hade tagits upp. 

Respondenternas svar har sedan använts som indikation på vad som behövt utvecklats i 

artefakten gällande underhållning och immersion.  

 

Figur 2 En tidig iteration av artefakten. Från konsumentens första cykel 

Efter pilottesten genomfördes ett antal revideringar och en av de största som ej gick att 

genomföra var att kunna läsa tidigare text. Denna skulle genomföras eftersom det var 

mycket information som spelaren skulle hålla i huvudet innan de fick göra ett val baserat på 

den informationen, och testpersonerna klagade på detta (se Figur 2). Det fanns dock inte 

någon möjlighet för författarna att genomföra detta med verktyget som användes för att 

skapa spelet. Istället har mängden text spelaren får på samma gång minskat och viktig 
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information har färgkodats, i ett försök att underlätta för spelaren. Detta gav också plats för 

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

det att spelet var för förenklat och innehöll för lite information för att kunna göra 

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

begrepp, både i löptext och i UI:n, till exempel arbetarna som i början av spelet tjänar $10 

per timme. UI:n visar upp vissa av variablerna som testpersonerna kände att de behövde 

hålla i huvudet. 

 

Figur 3 Bild från spelet efter pilottesten. Från politikerns första cykel 

Från de första testen framkom det att mer grafik skulle uppskattas av spelarna, dels för att 

bryta upp texten och dels som en källa till underhållning. Det gavs även ett förslag att 

använda grafik till mentala pauser då spelet innehåller mycket information och ger mycket 

intryck. Grafik var påtänkt men allt var inte implementerat vid den tidpunkten. 

Bakgrundsbilderna fanns inlagda men artefakten saknade fortfarande grafik för 

karaktärerna. Bakgrundsbilderna i spelet är fotografier och karaktärerna är tecknade i 

färgglada färger, vilket inte är i samma stil vilket är tänkt att framkalla V-effekten. 

Karaktärerna har vid några tillfällen enklare animationer som är oväntade, men inte olika 

ansiktsuttryck vilket kan ses som underligt med tanke på vilken situation de befinner sig i. 

Spelarna nämnde också att de inte kände en emotionell koppling till karaktärerna på grund 

av att texten bytte mellan olika perspektiv och stilar med jämna mellanrum. De kände också 

att de glömde bort vilka karaktärer som var vilka och ”tappade bort sig bland dem” av 

samma anledning. Efter diskussioner mellan författarna till denna studie togs beslutet att 

inte ändra på detta. Idén att ha perspektivbyte och att använda olika stilar kom från Evans 

(2014), och var därför en direkt koppling till denna källa och den episka teatern. Dessutom 

var uppfattningen att respondenterna skulle få mycket lättare att hålla reda på de olika 

karaktärerna när karaktärernas grafik hade implementerats i artefakten. Senare pilottest 

visade också tecken på att detta stämde, eftersom klagomål på detta slutade att komma upp 

när grafiken hade implementerats i spelet.  
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Även ljud och musik implementerades efter de första pilottesten. Musiken är tänkt att skapa 

lugn och avslappning, då de tidiga pilottesten visade på att respondenterna kände sig 

spända, eller tense och inte kände sig särskilt avslappnade, eller relaxed. Författarna 

upplevde även att spela i tystnad inte var särskilt underhållande, samt att förändringar i 

musiken eller avsaknaden av den under vissa partier kunde skapa V-effekten. Några av 

ljudeffekterna är av samma anledning oväntade, men även för att ge respons på att texten 

fortskrider på skärmen.  

Ingen av respondenterna kände någon koppling till karaktärerna, vilket är positivt eftersom 

det tyder på låg immersion. Dock upplevdes karaktärerna som symboler för olika 

samhällsklasser och det kändes inte heller som att de hade något djup. Detta valde 

författarna att inte åtgärda då det skulle krävas mer text än tidigare, och det fanns viktigare 

åtgärder som behövde göras.  

Enkäten var mestadels tydlig för respondenterna, men det fanns vissa delar som inte var det. 

Författarna åtgärdade de delar som var otydliga genom att dela upp frågor som var tvetydiga 

i flera frågor som var mer specifika, och genom att lägga till information vid vissa val. Frågor 

lades även till efter de första pilottesterna då författarna insåg att frågorna om underhållning 

kunde utökas och möjligheten att låta respondenter utöka sina svar med frisvars-frågor 

adderades, exempelvis om ifall de kände sig spända någon gång under spelupplevelsen och 

varför de kände så. Detta var för att få insikt i vad som ger upphov till deras upplevelse. Efter 

ändringarna hade gjorts genomfördes två pilottest till som visade på att ändringarna hade 

bidragit till en bättre upplevelse då inga kommentarer om otydligheter och 

förbättringsförslag förekom. De gav dessutom djupare svar i enkäten som visade vad som 

gav upphov till resultaten.  

Intervjumetoden testades inte eftersom den var påtänkt först senare. Den utgick dock från 

enkätmetoden, vilket gör att delar av intervjumetoden, som exempelvis 

frågeformuleringarna, ändå var testade.  
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5 Utvärdering 

5.1 Presentation av undersökning 

Ett spel skapades utifrån episka teaterprinciper. Detta laddades upp på itch.io (2013) och 

inbjudan till undersökningen lades ut i två Facebook-grupper (2004) och på en Discord-

server (2015). Utöver detta spreds undersökningen till familj, vänner och bekanta utefter ett 

bekvämlighetsurval. En enkät skapades utifrån Jennetts (2010, Appendix 7) utvecklade 

version av IEQ med en del för mätning av immersion och en del, mer löst baserad på IEQ, 

som ämnade mäta underhållningen hos testpersonerna. Varje del innehöll 9 frågor som 

skulle besvaras utifrån en 7-gradig Likert-skala, och avslutades med en allmän fråga om 

deras generella underhållning och immersion som skulle besvaras utifrån en 10-gradig skala. 

Enkäten i sin helhet finns att se i appendix A. 

5.1.1 Genomförande av Enkätundersökning 

Respondenterna fick instruktioner och tillgång till först artefakten och sedan enkäten via 

internet, där de oövervakat genomförde undersökningen. Detta genererade 15 enkätsvar, 

varav 13 som kunde användas, då två respondenter angav att de var under 18 år. 

En beräknad mängd underhållning och immersion gick till på följande sätt: för en enskild 

respondent adderades resultaten från de sju-gradiga skalorna, där de omvända frågorna 

hade negerats och sedan inte togs i beaktning vid beräknandet av medelvärdet, för att 

därefter divideras med 49 respektive 56, som är den maximala poängen någon kan ange på 

de respektive delarna. Resultatet är hur underhållen respektive immerserad respondenten 

blev i procent, som kan jämföras med hur underhållna och immerserade de uppskattade sig 

att vara då den anges på en 10-gradig skala som kan omvandlas till procent. I denna 

undersökning räknas 1-3, 4 och 5-7 som lågt, medel respektive högt för de sju-gradiga 

skalorna och 1-4, 5-6 och 7-10 som lågt, medel respektive högt för de 10-gradiga skalorna. 

5.1.2 Resultat av Enkätundersökning 

En majoritet av undersökningarna genomfördes i respondenternas hem. Artefakten har 

uppfattats som väldigt underhållande och väldigt immersiv, med en respondent som angett 

10 på de båda vid de självskattade frågorna. Den har även uppfattats som inte särskilt 

underhållande och immersiv, med respondenter som angett 3 på självskattad underhållning 

och immersion. Medelvärdet av den beräknade underhållningen var 60%, och medelvärdet 

av den självskattade underhållningen var 55%. Medelvärdet av den beräknade immersionen 

var 59% och medelvärdet för den självskattade immersionen var 53%. Se tabell 1 och tabell 3 

för fullständig redovisning. Viktigt att notera är de negerade resultaten, exempelvis hur 

uttråkade respondenten upplevde sig. Dessa frågor har omvänd skala, vilket har åtgärdats 

och redovisas i tabell 2 och 4. Det innebär att om en person angett 6 på hur uttråkade de 

kände sig, kommer det stå som 2 i tabellen för att den beräknade underhållningen ska bli 

korrekt. 
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Tabell 1 Enkätresultat Underhållning. Tabellen visar de siffror som enkätrespondenterna 

angav för de komponenter som underhållning består av (på en skala från 1-7) och gällande 

underhållning (på en skala från 1-10) 

 

Tabell 2 Enkätresultat för de negerade frågorna om underhållning (på en skala från 1-7) 

 

Tabell 3 Enkätresultat Immersion. Tabellen visar de siffror som enkätrespondenterna 

angav för de komponenter som immersion består av (på en skala från 1-7) och gällande 

immersion (på en skala från 1-10) 

 

Tabell 4 Enkätresultat för den negerade frågan om immersion (på en skala från 1-7) 

Begrundande över valen och händelser i spelet gick från lågt till högt bland respondenterna, 

och har ett medelvärde på 4,54 (se figur 4). Gällande respondentens reflektion över spelets 

koppling till verkligheten var den ganska hög, med ett medelvärde på 5,23 (se figur 5).  



 25 

 

Figur 4 Stapeldiagram över fråga Q3, som visar att enkätrespondenterna 
kontemplerade till viss grad över valen och händelserna i spelet 

 

Figur 5 Stapeldiagram över fråga Q4, som visar på en relativt hög reflektion 
över spelets koppling till verkligheten bland enkätrespondenterna 

De frisvar som respondenterna skrev visar på olika upplevelser av artefakten, och även 

förklaringar till vissa av de siffror som angetts. Nyfikenheten var väldigt spridd och 

respondenterna hade olika svar till varför de var nyfikna eller inte. Några anledningar till 

varför respondenterna kände sig nyfikna var intresse för frågorna och temat i artefakten, att 

få veta hur spelet skulle sluta och blandningen mellan verklighet och spel väckte nyfikenhet. 

En respondent blev nyfiken över hur resultaten skulle bli om dessa val gjordes i verkligheten. 
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Några anledningar till varför de inte kände sig nyfikna var vetskapen om att det bara var ett 

spel och att utfallen var förutbestämda, för mycket text och för lite feedback samt att de 

upplevde att de inte hade kontroll över spelarkaraktären. Person 12 skrev följande: ”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 varför de kände sig spända eller inte. Orsaker till 

spändhet kan komma från spelets koppling till verkligheten: flera tänkte på hur verkligheten 

är och kände oro över det, en annan hade erfarenhet av spel som behandlar stora frågor och 

visste om informationen i spelet sedan tidigare och blev därför inte lika spänd. Det kunde 

även komma från spelets utformning: Spelet hade begränsade val, det var svårt att få valen 

att passa ihop, mycket text att läsa, begränsad feedback och ingen kontroll över 

spelarkaraktären 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. Övriga anledningar var 

bristande språkkunskaper, för lite spelvana och en stark känslomässig koppling till spelet. 

Person 11 besvarade frågan på följande sätt: ”There wasn't really any reason to feel tense. 

Few (no) negative consequences of my choices, and the music was relaxing”. 

Då vissa respondenter inte hade ett intresse för politik- och miljöfrågor tyckte de inte att 

temat var intressant, eller så upplevdes det som ett överväldigande och förvirrande problem 

som är svårt för en ensam konsument att hantera. En respondent uppfattade innehållet i 

artefakten som vinklat då det inte stämde överens med deras verklighet. Dock var det en 

övervägande mängd respondenter som tyckte att artefaktens tema var intressant då det 

behandlar ett ämne som är intressant och viktigt för många människor, samt att det blandar 

verklighet och spel.  

Om respondenternas övergripande uppfattning om hur underhållna de blev fanns det 

personer som angett lågt (som exempelvis tre eller fyra) och personer som angett högt (som 

exempelvis sju eller tio). Det som reducerade respondenternas underhållning med spelet var:  

• ljudeffekterna för texten som upplevdes som distraherande och irriterande,  

• att respondenterna inte kunde hoppa över bilderna på naturen och staden,  

• spelets humoristiska ton,  

• en känsla av att respondenten var tvungen att lära sig av upplevelsen för att kunna 

applicera det i verkligheten,  

• tidsbrist,  

• mycket saker att ha i åtanke,  

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

• att spelets pacing var långsam, samt 

• att textbaserade spel om politik är nog tråkiga hur man än gör. 

En respondent skriver att textbaserade spel kanske inte passar dem som en anledning till 

varför de inte kände sig underhållna och en annan skriver att de nog inte tillhör spelets 

målgrupp. Det som kunde ha ökat underhållningen var mer diversitet skrev en respondent. 

Det som var en källa till underhållning eller var positivt med artefakten var:  

• att det var avslappnande och behagligt att spela,  

• kort, enkelt men samtidigt insiktsfullt och effektivt, 

• de positiva konsekvenserna, samt 
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• att spelet var lätt. 

Motivation var även den väldigt olika mellan olika respondenter. Det som motiverat dem var 

den egna tillfredsställelsen att få bra utfall från valen, en stark emotionell koppling till spelet, 

nyfikenhet över hur spelet skulle sluta och över att se konsekvenserna av valen samt att se 

hur berättelsen skulle utspela sig. Det som fick respondenter omotiverade var att det var 

mycket läsning, inget att bli motiverad av förutom den egna nyfikenheten över vad som 

händer härnäst, att inte veta hur långt 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 över 

händelseförloppet blev hen fäst vid spelet. En tänkte på de virtuella invånarna i staden, en 

annan nämnde narrativet som en bidragande faktor till att respondenten fattade beslut efter 

sina känslor, och en tredje skrev att hen blev emotionellt kopplad till karaktärerna. Även 

miljön och temat anges som anledning då det är viktigt och påverkande. 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 ansåg att hen inte fick 

se tillräckligt mycket av karaktärerna för att bli känslosam över dem. Dock var det endast få 

respondenter som besvarade frågan skriftligt som ansåg att de inte blev fäst vid spelet. 

Intresse för att se hur händelseförloppet skulle utspela sig var överlag högt, och ett flertal 

respondenter skriver att de ville se resultaten och konsekvenserna av deras val och om de 

skulle fungera eller inte. Även speldesignen och utvecklarnas tankegångar samt problem i 

verkligheten var en anledning till att intresset var högt. Dock var det ingen av 

respondenterna som uppgett låga siffror på den frågan som skrev något om varför de inte 

hade något intresse. 

Om respondenternas immersion i spelet överlag skilde det sig också mellan olika personer. 

Det som respondenter angett som faktorer som bidrog till låg immersion är: 

• ljudeffekterna för texten som bland annat var distraherande, 

• oro för motsvarande problem i verkligheten, 

• spelet var lätt och respondenten behövde inte tänka särskilt mycket, 

• saker som pågick i miljön kring dem när de spelade, 

• ingen vana med att spela dataspel, samt 

• att det var en långsam upplevelse. 

En respondent nämnde att grafiken och det andra visuella i spelet inte var särskilt 

immersivt, men de skrev inte att det var en faktor som reducerade immersionen. Det som 

bidragit till en hög immersion anger respondenterna är: 

• direkt tilltal till spelaren, 

• det verklighetsbaserade temat, 

• musiken, 

• bilderna på naturen och staden, samt 

• narrativet. 

En respondent skrev att hen fokuserade på 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 på grund av musiken och bilderna. Respondent 4 skrev 
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följande: ”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 nämnde att spelets humoristiska ton gjorde att spelet inte blev lika allvarligt, 

som bidrog till att respondenten inte blev investerad i spelet i slutändan. En annan skrev att 

hen som spelare vill ha kontroll, och att hen tappade intresset efter ett fåtal val. Hen fick inte 

den feedbacken som skulle göra hen engagerad över konsekvenserna, och hen var även 

osäker på vilka mål som hen skulle sträva efter. Person 4 skrev att hen tyckte om idéen om 

att se och känna konsekvenserna av sina val ur olika perspektiv. 

5.1.3 Genomförande av Intervjuundersökning 

Även fyra semistrukturerade intervjuer genomfördes som komplement till enkäterna och 

dessa skedde inte över internet utan i ett neutralt grupprum. Syftet med intervjuerna var att 

få mer utförlig kvalitativ data, och de genomfördes därför på svenska eftersom alla 

inblandade hade svenska som modersmål. För att imitera enkäten förklarade en observatör 

först för respondenten hur intervjun skulle gå till. Förklaringen efterliknade de första 

texterna i enkäten till stor grad, med ändringar enbart för de skillnader i metoden som fanns 

mellan intervjuerna och enkäterna. Respondenterna spelade sedan spelet i samma rum som 

två observatörer, för att sedan genomföra en intervju som till stor grad följde enkätens 

utformning. De första två frågorna från enkäten hade dock tagits bort, eftersom det på 

förhand var känt att respondenterna var över 18 år och var de skulle genomföra intervjun. 

Två andra frågor lades istället till i början av intervjun, av vilka den första frågade hur 

respondenten upplevde spelet och den andra om respondenten var intresserad av temat 

spelet behandlar. Dessa fick respondenterna besvara öppet, och var tänkta att fånga upp de 

tankar som respondenterna hade om sin spelupplevelse innan de blivit påverkade av de mer 

specifika frågor som ställdes.  

Övriga intervjufrågor var samma frågor som fanns i enkäten, och ställdes även i samma 

ordning. De ställdes på engelska även om resten av intervjun genomfördes på svenska, för att 

kunna efterlikna enkäten så mycket som möjligt och eftersom alla inblandade hade goda 

engelskakunskaper. Respondenten besvarade dessa med en siffra och till skillnad från i 

enkäten fick respondenten även beskriva motivationen bakom den angivna siffran och 

observatörerna kunde ställa följdfrågor och förklara otydliga frågor. När intervjun anlände 

till frågorna om hur underhållna respektive immerserade de kände sig fick respondenterna 

läsa en definition av respektive begrepp innan de besvarade frågan. Intervjuerna spelades in, 

vilket respondenterna gav sitt samtycke till, och en av observatörerna antecknade under 

intervjun för att kunna fånga upp följdfrågor medan den andra ställde de förutbestämda 

frågorna. Respondenterna var personer som studerar dataspelsutveckling, men som inte 

kände till vad undersökningen ämnade undersöka. De hade därmed en vana av att spela och 

fundera över digitala spel sedan tidigare. De uppvisade inga problem med att läsa på 

engelska under intervjutillfället.  

Efter att intervjuerna hade genomförts transkriberades de och sedan sammanfattades 

transkriberingen för varje fråga för sig för att destillera det som var relevant för att besvara 

frågeställningen. Listor gjordes utifrån detta med vad som hade påverkat underhållningen 

och immersionen för respondenterna. Vissa andra intressanta iakttagelser och hur 

respondenterna själva öppet beskrev sin upplevelse ansågs också relevant och har därför 

också redovisats i detta kapitel. 
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5.1.4 Resultat av Intervjuundersökning 

Resultatet från intervjuerna bestod dels av siffersvar och dels av de frisvar som 

respondenterna gett. Siffersvaren behandlades på samma sätt som för enkäten, det vill säga 

en beräknad underhållning och immersion räknades ut och medelvärdet för respektive fråga 

beräknades. Svaren för fråga Q10A, Q14 och Q19 negerades också då de frågade efter 

motsatsen till underhållning respektive immersion. Se tabell 5-8 för sifferresultaten. 

 

Tabell 5 Intervjuresultat Underhållning. Tabellen visar de siffror som de intervjuade 

personerna angav för de komponenter som underhållning består av (på en skala från 1-7) 

och gällande underhållning (på en skala från 1-10) 

 

Tabell 6 Intervjuresultat för de negerade frågorna om underhållning (på en skala från 1-7) 
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Tabell 7 Intervjuresultat Immersion. Tabellen visar de siffror som de intervjuade 

personerna angav för de komponenter som immersion består av (på en skala från 1-7) och 

gällande immersion (på en skala från 1-10) 

 

Tabell 8 Intervjuresultaten för den negerade frågan om immersion (på en skala från 1-7) 

När de fyra testpersonerna fick chansen att öppet beskriva sin upplevelse var det två av dem 

som ofta återkom till orden ”kul”, och på det hela taget verkar ha tyckt att spelet var väldigt 

roligt. Den första personen, person 14, motiverar att det var kul med att ”det fanns många 

vägar som man kan gå”, och berättar att hen tycker om sådana spel med val i sig. Hen 

nämner också att det kändes som att hens val ofta var bra för en part men dåligt för en 

annan part. Hen nämner även några av konsekvenserna hen fick i spelet och sin negativa 

reaktion på att det inte gick bra för en av karaktärerna. Hen ansåg även att det var positivt 

med vilopauserna som naturbilderna försåg hen med.  

Den andra personen som tyckte spelet var kul var person 15, som ansåg att konceptet var 

roligt, och kände att hen kunde ha fortsatt spela spelet. Hen berättar även att hen spelade 

spelet som hen själv tyckte, både utifrån hur valen hade påverkat hen själv som person och 

också utifrån det bästa för alla.  

Person 16 pratade om att spelet var svårt och om att det var svårt att få en balans mellan det 

som var bra för miljön och det som var bra för människor. ”Man visste aldrig vad som skulle 

hända för att ju mer man spelade ju mer konsekvenser fanns det” sa hen.  

Person 17 nämner först att miljön var ett väldigt tydlig tema i spelet, och berättar sedan att 

hen tyckte det var ganska intressant att ta besluten. Hen tycker att ”...det känns som att det 

skildrar en ganska bra bild av de olika facken som berörs utav det hela”, vilket hen tyckte var 

bra. Hen säger även att hen tyckte det var intressant att spelet handlar om att man ska hålla 

en balans mellan de olika fraktionerna så att saker och ting fungerar.  

Det som allra oftast kom upp under intervjuerna gällande underhållning var spelets 

uppbyggnad med val som spelaren gör och som sedan får konsekvenser längre fram i spelet. 

Framförallt nämndes det som något som skapade underhållning hos respondenterna, då de 
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upplevde det som kul, och som något som gjorde dem nyfikna på och intresserade av vad 

som skulle komma härnäst. På frågan om varför hen upplevde nyfikenhet svarade person 14 

exempelvis ”Jag tycker att det är väldigt intressant att få se vad resultatet blir av de besluten 

som jag tar”. Det gjorde också att respondenterna kände att deras beslut var meningsfulla, 

vilket de säger också bidrog till en känsla av underhållning.  

Vid några tillfällen nämndes dock dessa val och konsekvenser som något som drog ned 

spelarnas känsla av underhållning, då de blev spända inför viktiga beslut eftersom de kände 

att det var svårt att ta bra beslut. De upplevde detta som lite ångestframkallande. På det 

stora hela var dock valens konsekvenser ändå något som främst verkade framkalla 

underhållning hos respondenterna.  

Andra saker som kom upp ofta var saker som gjorde att spelarna kände sig avslappnade. De 

pratade mycket om den harmoniska stämningen i spelet, och pekade ut musiken, grafiken, 

att det inte kändes som att det fanns någon tidspress, de vilopauser som fanns i spelet, att 

det var skönt att sitta och läsa och att det var en simulation och inte verkligheten som 

bidragande faktorer till denna avslappnade känsla. Eftersom att vara avslappnad är en 

delkomponent till att vara underhållen har alltså dessa element även bidragit till upplevelsen 

av underhållning som respondenterna angett.  

Respondenterna pratade också ofta om ett eget engagemang eller intresse, antingen för 

typen av spel eller temat, som bidragande faktorer till att de upplevde spelet som 

underhållande. Även en inneboende känsla av att det de gjorde var kul togs upp som 

bidragande till underhållning. De hade dock svårt att peka ut enskilda komponenter som 

hade skapat dessa känslor, utan ville istället bara peka på dessa känslor som grunden till 

deras underhållning.  

De saker som nämnts ovan var det som återkom oftast när orsaken till respondenternas 

upplevda underhållning diskuterades, men det fanns också några andra saker som kom upp 

ungefär en eller två gånger som också sades bidra till underhållningen. Detta var att: 

• respondenterna kände att de hade fått ett bra slut eller bra konsekvenser av sina 

beslut,  

• de tyckte om grafiken eller estetiken,  

• de tyckte att ljudeffekten för texten var kul, samt 

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

Det nämndes även ett flertal saker som drog ned nivån av underhållning förutom den lite 

ångestframkallande beslut- och konsekvens-mekaniken. Det fanns dock inte en lika stor 

konsensus kring vad som drog ned underhållningen som om vad som skapade 

underhållning. De flesta saker som nämndes kom upp ungefär en till två gånger. Det fanns 

dock ett undantag till detta, och det var att respondenterna nämnde saker som de kände 

kunde ha skapat mer underhållning, men som inte fanns i spelet. De förslag som de hade 

handlade framförallt om att göra spelet längre och djupare, med exempelvis mer utbyggd 

grafik, mer berättelse, mer information om konsekvenserna av deras val och fler 

spelrelaterade element. Istället för att berätta om saker i spelet som de kände drog ned deras 

underhållning så berättade respondenterna alltså om saker de önskat fanns där och som de 

tror hade ökat deras underhållning. 

Saker som respondenterna nämnde som reducerade deras underhållning var att: 
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• de fick konsekvenser av sina val som de ansåg var dåliga,  

• spelet kändes som att det hade en utbildningsaspekt, 

• ämnet upplevdes som ”småläskigt” vilket minskade både deras känsla av njutning 

och avslappning, 

• att det inte hände så mycket utöver läsningen vilket de tyckte var tråkigt,  

• de redan kände till mycket av det som presenterades i spelet,  

• de hade en begränsad tid på sig,  

• de inte var intresserade av ämnet, samt 

• att icke-diegetiska element gjorde att de drogs ur upplevelsen.  

Gällande immersionen nämndes även där att respondenterna upplevde att valen och 

konsekvenserna var en stark bidragande faktor till att spelarna kände sig immerserade. De 

tyckte att denna mekanik bidrog till att de ville veta mer om vad som skulle hända i 

spelvärlden och att de kände sig nyfikna. Respondenterna nämnde denna mekanik som 

bidragande till både att de var fokuserade, mer mentalt utmanade och mer motiverade. Det 

kom också upp en gång att valen och konsekvenserna skulle reducera immersionen, då det 

var en person som nämnde att hen kände en rädsla för att få dåliga konsekvenser vilket hen 

såg som en orsak till reducerad immersion. Främst bidrog dock valen och konsekvenserna 

till immersionen.  

De två saker som respondenterna angav näst oftast som bidragande till deras immersion var 

dels att de kände att de hade fått ett bra resultat i spelet och dels att de tyckte om och 

sympatiserade med karaktärerna. Person 17 nämnde exempelvis att ”...att det var ändå jag 

som sa åt henne att ta det lugnt, och sen förlorade hon jobbet. Hon kändes som en karaktär 

ändå på något sätt. Och då har man lite sympati” som motivation till varför hen kände sig 

emotionellt kopplad till spelet, vilket är en komponent av att känna sig immerserad. Det var 

dock ungefär lika ofta som respondenterna nämnde att de kände motsatsen, det vill säga att 

de kände att karaktärerna var mer mallar än karaktärer och att de inte fick tillräckligt mycket 

information om dessa för att bry sig om dem, och att detta drog ned den emotionella 

kopplingen till spelet. Karaktärerna kunde alltså också reducera immersionen. 

Något som tydligt framkom under intervjuerna var också att respondenterna upplevde att de 

på grund av testmiljön inte drogs in i spelet så mycket som de hade gjort i en annan situation 

som exempelvis hemma, utan att medvetenheten om testsituationen höll dem kvar i 

verkligheten och därmed minskade immersionen. Samtidigt fanns också en känsla av 

tidsbrist hos vissa respondenter eftersom de var med i en undersökning som de visste att det 

fanns en viss avsatt tid till från båda håll. Detta upplevde de reducerade deras förmåga att 

dras in i spelet och därmed även deras immersion. Några av personerna kände sig inte heller 

speciellt utmanade av spelet, eftersom de upplevde att det inte var svårt att ta besluten. Det 

fanns dock ungefär lika många som sade att de kände sig utmanade, då de kände att det var 

svårt att veta vilket beslut som var rätt och vilka konsekvenser varje beslut skulle få. En 

känsla av utmaning är en komponent av immersion, och bidrar alltså troligtvis till denna.  

Många nämnde även gällande immersion att de kände att deras inneboende känsla av 

engagemang, motivation, intresse och att spelet var kul höjde immersionen, och precis som 

för underhållningen kunde de inte peka ut enskilda komponenter i spelet eller vad det var 

som skapade denna upplevelse. Andra saker som deltagarna nämnde vid några få tillfällen 

som immersionshöjande var att: 
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• ämnet som spelet behandlade var intressant eller viktigt, 

• scenarierna byttes, 

• man fick följa flera olika karaktärer, 

• vilopauserna med bilder påminde om motivationen, 

• miljöbilden ändrade färg, 

• spelet hade en plats som det kretsade kring, 

• det fanns ett syfte med läsningen eftersom man behövde göra det för att kunna ta bra 

beslut, 

• spelmiljön, narrativet och beslutsprocessen kändes övertygande eftersom det kändes 

underbyggt av fakta, samt  

• att spelaren själv försökte koncentrera sig.  

De saker som respondenterna nämnde vid ett eller två tillfällen som de ansåg reducerade 

immersionen var att: 

• texten och väntandet gjorde spelet ”tradigt”,  

• resultatet eller konsekvenserna blev dåliga, 

• spelet var kort och hade därmed inte så stora konsekvenser,  

• inte veta vad det var för spel vilket gjorde en person ”skraj”, 

• de kände rädsla för dåliga konsekvenser, 

• man var fast i samma scenario för länge vilket var tråkigt, 

• få upp en artikel i webbläsaren,  

• världen var harmoniskt vilket minskade den emotionella kopplingen, samt 

• att påminna sig själv om att det bara var ett spel, vilket en person gjorde.  

Utöver att ta reda på vad som orsakat och reducerat upplevelsen av immersion och 

underhållning samlades även andra iakttagelser in från transkriberingarna som 

undersökningsledarna ansåg var intressanta, relevanta eller som stack ut på något sätt. 

Exempelvis nämnde person 14 att hen kände sig immerserad, men inte som hen normalt 

känner sig immerserad: ”Utan det var mer att de val jag gör har verkligen påverkan i spelet, 

men jag glömmer inte av vem jag är egentligen eller att jag är här och gör en undersökning 

och allt vad det innebär. Det var faktiskt en lite speciell känsla”. Hen nämner också att hen 

inte glömde bort tiden, men att det också kan ha varit eftersom hen hade en klocka inom 

synhåll, och avslutar med att konstatera att hen inte tror att hen har känt likadant förut.  

Efter att ha svarat att hen inte kände sig särskilt uttråkad, en tvåa, nämnde person 16 som 

motivation till detta att ”Jag tycker ändå att det var intressant. Jag var engagerad. Sen var 

det inte roligt-roligt på det sättet, det var inte så 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 på frågan om hur mycket de 

funderade över valen och händelserna i spelet. Personen som svarade 6 berättade att hen 

verkligen försökte fundera över valen, och att det nästan var lite ångestframkallande. 

Personen som svarade 4 säger att hen funderade, men inte jättelänge. Den första personen 

som angav 5 säger att hen tänkte väldigt mycket, men inte ville ta för mycket tid på sig till 

detta på grund av testmiljön och om hen hade spelat hemma hade hen lagt mer tanke på 

valen. Den andra personen som svarade 5 angav att hen funderade mycket eftersom hen ville 

optimera balansen mellan samhället och miljön, 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 även frågan om till vilken grad de reflekterade över spelets 

koppling till verkligheten med 7, 3, 5 respektive 5. Personen som svarade 7 kopplade spelet 

till verkligheten eftersom hen tänker att det som händer i spelet troligtvis händer i 

verkligheten också. Personen som svarade 3 säger att hen hade spelets koppling till 

verkligheten lite i bakhuvudet. Den första personen som svarade 5 beskriver att det fanns 

saker som tog ifrån hens koppling till verkligheten, som att det inte fanns second hand-

handel i spelvärlden. Den andra personen som svarade 5 säger att hen reflekterade ganska 

mycket över spelets koppling till verkligheten på grund av att spelet verkar vara underbyggt 

med fakta från verkligheten.  

5.2 Analys 

5.2.1 Analys av enkätsvar 

De resultat och svar som införskaffats tyder på olika uppfattningar och upplevelser med 

artefakten, där några tyckt att spelet var underhållande och immersivt medan några tyckt 

motsatsen. Detta tyder på att underhållning är subjektivt och att artefaktens utformning inte 

passar alla. Det kan även utrönas från några textsvar från respondenter som menar att de 

inte tillhör målgruppen eller tror att textspel inte passar dem. Detta har då även påverkat 

immersionen, framför allt engagemanget. Brown och Cairns (2004) skriver att hindret för 

den första nivån av immersion, engagement, är intresse för spelet. Finns det inget intresse 

blir personen inte immerserad. Detta kan då även stämma för underhållning i detta fall.  

Närmare undersökning av resultaten visat att några respondenter missuppfattade Q11. To 

what extent did the game distract you from non-related topics? Frågan syftar efter hur väl 

spelet distraherade respondenten från andra saker, exempelvis vad man ska laga till 

kvällsmat. Detta framkom dels under intervjuerna, då observatörerna fick förklara frågan för 

respondenten, men går också att utröna då vissa som har svarat 1 (att spelet inte alls 

distraherade från annat) och senare svarat att de var väldigt fokuserade på spelet. Denna 

missuppfattning påverkar de beräknade resultaten negativt.  

Andra frågor som kan ha missuppfattats är 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 frågor kan tolkas på 

olika sätt där real world kan syfta på verkligheten som koncept, eller på den verkliga miljön 

kring dem – exempelvis rummet de sitter i. De frågorna hade ingen fritext där respondenten 

fick förklara och motivera sitt svar, och de är tagna ifrån IEQ (Jennett 2010). 

Respondenterna kan då ha tolkat frågorna på olika sätt och då inte haft samma 

förutsättningar. Att vara separerad från rummet man sitter i är inte negativt för den episka 

teatern, men att helt vara separerad från verkligheten som koncept är inte positivt. Båda 

betyder emellertid att personen är immerserad. 

Resultaten visar att det inte finns en särskilt stor skillnad mellan vare sig den självskattade 

underhållningen och immersionen eller den beräknade underhållningen och immersionen. 

Detta kan bero på att många aspekter delas mellan de båda, exempelvis motivation och 

intresse samt fokus och det är då svårt att särskilja dem. Ett mer grundligt resonemang 

kommer att föras senare i rapporten. 
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Dock finns det ofta en skillnad mellan de beräknade resultaten och de självskattade. De 

beräknade visar underhållning och immersion utifrån undersökningens definition av 

termerna, medan den självskattade visar hur respondenten upplevde artefakten. Därför 

kommer båda att tas i beaktning i alla delar av analysen. Det noterades att de som angett låg 

underhållning och immersion har högre beräknad, detta gäller för alla utom en som satt 5 

eller lägre. Vid närmare granskning av de enskilda respondenternas resultat är det svaren på 

en eller två enskilda frågor som respondenten satt högre på, exempelvis frågorna Q6 eller Q9 

som påverkar den beräknade underhållningen och exempelvis Q16 eller Q23 som påverkar 

den beräknade immersionen.  

Samtidigt har de som angett hög underhållning och immersion också ofta en lägre beräknad 

underhållning respektive immersion, detta gäller de som satt 7 eller högre och deltagit i 

enkäterna. Detsamma gäller för intervjurespondenternas immersion men inte för 

underhållningen. Detta har samma orsak som de respondenter som upplevde låg 

underhållning och immersion – att det är en eller två enskilda frågor som respondenten har 

satt låga poäng på, exempelvis frågorna Q13 eller Q20-21. Dessa skillnader kan bero på att 

undersökningens definitioner av begreppen inte är komplett, eller att respondenterna inte 

utgått ifrån definitionen när de besvarat frågorna Q15A och Q25A.  

5.2.2 Analys av intervjuer 

Utifrån tabell 5 och 7 kan slutsatserna dras att både den självskattade och den beräknade 

underhållningen genomgående var hög och att både den självskattade och den beräknade 

immersionen var genomgående hög eller medel. Immersionen ser ut att ha varit generellt 

lägre än underhållningen, och hade också mer utspridda svar både gällande beräknad och 

självskattad immersion. På det hela taget verkar dock underhållningen och immersionen 

ligga på ungefär samma nivå. Det är dock inte möjligt att dra några säkra slutsatser gällande 

om detta visar något för hela populationen, eftersom det bara finns fyra respondenter för 

intervjuerna.  

I allmänhet verkade respondenterna positivt inställda till spelet och testsituationen under 

intervjun, vilket kan ses eftersom två av fyra personer nämner att de tyckte spelet var kul i 

den öppna frågan om spelupplevelsen och en av de andra två tyckte att spelet var intressant. 

De anger även 5, 5, 5, och 6 på frågan om de tyckte att spelupplevelsen var positiv, vilket 

också visar en konsekvent svagt positiv syn på spelupplevelsen. De tyckte också att 

spelupplevelsen var njutningsfull, då de svarade 5, 7, 5 och 5 på detta. Även underhållningen 

låg konstant på en nivå över medel, nämligen på 7, 8, 8 och 6. Temat har också upplevts som 

intressant eftersom svaren där ligger på 7, 6, 6 och 5. Det skulle kunna tolkas som att 

artefaktens utformning till övervägande del har passat intervjudeltagarna. Det går som 

tidigare nämnts att koppla till Brown och Cairns (2004) olika nivåer av immersion, där den 

första nivån enbart kan uppnås om det finns ett intresse för spelet. Eftersom det finns 

intresse finns också möjligheten för respondenterna att nå högre nivåer av immersion och 

eventuellt även underhållning.  

En anledning till att respondenterna var positivt inställda till spelupplevelsen skulle kunna 

vara deras gemensamma intresse för spel. Det skulle kunna förklara deras inneboende 

känsla av engagemang och intresse. Som tidigare nämnts ansåg person 16 att spelet inte var 

roligt ”på det sättet”, utan snarare engagerande och intressant. En slutsats som kan dras 

utifrån detta är att intresse och engagemang kan skapa underhållning eller i alla fall en 

njutningsfull upplevelse som, om allt annat stämmer överens, kan bidra till en känsla av 
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underhållning. Dessutom är engagemang en komponent i den definition av immersion som 

används i denna undersökning. Det skulle kunna leda till slutsatsen att engagemang bidrar 

till både immersion och underhållning hos en spelare.  

Att göra val som påverkar spelvärlden och karaktärerna som är spelets huvudmekanik verkar 

ha främst höjt både känslan av underhållning och immersion, då den fick spelarna att bli 

både nyfikna, engagerade, fokuserade och motiverade. Då huvudmekaniken är en stor del av 

spelet är det naturligt att den påverkar spelarnas upplevelse. Dessa känslor skulle därmed 

kunna komma från de personer som gillar denna typ av spel. För några respondenter var 

mekaniken dock inte tillräckligt utmanande, vilket påverkar immersionen negativt enligt 

undersökningens definition, men det var inget som respondenterna nämnde reducerade 

deras immersion. Det skulle även ha kunnat påverka underhållningen negativt. Enligt 

Klimmt (2003) växlar spelaren mellan spänning över ett problem och lättnaden över att lösa 

det problemet under en spelepisod, och detta skapar underhållning enligt Bosshart och 

Macconi (1998). En spekulation kan vara att spelaren upplever större katharsis vid lösning 

av ett svårt problem än ett lätt, vilket skulle då vara mer underhållande. 

5.2.3 Skillnader mellan intervjuerna och enkäterna 

Skillnader mellan enkätresultaten och intervjuresultaten kan mycket väl ha påverkats av de 

skillnader i som fanns i förutsättningarna mellan intervjuerna och enkäterna. Något som 

tyder på detta är att flera av respondenterna som deltog i intervjuer nämner att de kände att 

de hade en begränsad tidsram, och en av dem säger även att hen hade tagit längre tid på sig 

och tänkt igenom sina beslut i spelet mer om hen hade suttit hemma och spelat. Flera av 

dessa deltagare nämner även att de var medvetna om testsituationen, vilket gjorde att de var 

medvetna om verkligheten och inte drogs in i spelet. Eftersom immersion innebär att 

spelaren dras in i spelvärlden och glömmer bort verkligheten och tiden, medför detta att 

testsituationen påverkade immersionen negativt.  

Samtidigt visar även enkätdeltagarnas siffersvar på fråga Q19 och Q21 att de kände sig 

medvetna om verkligheten omkring sig, och inte separerade från den. Det verkar alltså inte 

som att testsituationen som intervjudeltagarna befann sig i gjorde så stor skillnad som det 

kan ha verkat. Det fanns trots allt inga öppna frågor om motivationen till varför 

enkätdeltagarna kände sig medvetna om verkligheten och inte separerade från den, och det 

är därför svårt att veta hur deras situation såg ut när de deltog. Eventuellt fanns det saker 

omkring dem som påverkade deras situation på ett liknande immersionssänkande sätt, som 

exempelvis en tid de behövde passa eller andra personer som fanns i närheten och påminde 

om verkligheten. Dessutom visar resultaten på att intervjudeltagarna hade en högre 

immersion än enkätdeltagarna, trots testsituationen som de befann sig i.  

En annan skillnad som iakttogs mellan intervjudeltagarna och enkätdeltagarna var att 

intervjudeltagarna visade ett större intresse och engagemang för temat än enkätdeltagarna. 

Denna skillnad har dels påverkat den beräknade immersionen eftersom den är en 

komponent av denna, men kan också ha påverkat andra delar av spelupplevelsen mer 

indirekt.  

5.2.4 Likheter mellan enkäter och intervjuer 

Ett eventuellt samband går att urskilja om man jämför de svar som enkätrespondenterna har 

angett gällande självskattad immersion och underhållning och om de fann temat intressant. 

En stor del av respondenterna hade samma nivå av underhållning, immersion och intresse 
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för temat, det vill säga om intresse för temat var lågt var även underhållningen och 

immersionen låg. Det fanns dock ett antal respondenter som detta inte stämde för, vilket gör 

det svårt att dra slutsatser. 

Gällande intervjuerna var intresset för temat högt för alla respondenter, och 

underhållningen och immersionen var antingen hög eller medel. Det är dock alldeles för få 

respondenter för att dra några slutsatser utifrån detta, även om det verkar som att deras 

självskattade immersion och underhållning skulle kunna ha ett samband med deras intresse 

för temat. Det går heller inte att säkerställa att det generellt finns ett samband mellan 

intresset för temat och deltagarnas immersion och underhållning, även om det finns vissa 

indikationer på att det skulle kunna göra det. 

Baserat på både enkätsvaren och intervjuerna verkar spelet inte ha varit en negativ 

upplevelse ifall man tar svaren på fråga Q9, To what extent did you feel that the gameplay 

experience was positive?, i beaktning. En respondent har uppgett 3, vilket är åt det mer 

negativa hållet. Den respondenten tyckte att det var svårt att få alla beslut att passa ihop för 

att få bra resultat och upplevde sig tvungen att lära sig av spelet och blev stressad av det. 

Denna respondent tyckte även att temat var intressant, men samtidigt var deras nyfikenhet 

låg. Det är svårt att dra några slutsatser om denna respondents upplevelse utan mer 

kvalitativ data, men bortsett från detta är det ingen annan respondent som angett lägre än 4, 

vilket innebär att det varken var positivt eller negativt. Artefakten som var utformad efter 

episka teaterprinciper gav alltså inte upphov till en negativ upplevelse.  

Vid observation av delar av artefakten som respondenter angett som reducerat eller förhöjt 

deras underhållning och immersion förekommer bland annat temat som något som både 

förhöjde upplevelsen och reducerade underhållning och immersion. Detta beror förmodligen 

på respondenternas egna intressen och var inget som artefakten lyckades påverka. De som 

redan var kritiska mot klädindustrin eller tyckte det var viktigt tyckte att temat förhöjde 

upplevelsen medan de som inte hade något intresse eller brydde sig om hur jeansproduktion 

går till eller klädindustrin överlag tyckte att temat reducerade underhållningen och 

immersionen (se Figur 6 och 7).  
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Figur 6 Intresse för temat samt självskattad och beräknad underhållning bland 
alla undersökningsdeltagare 

 

 

 

Figur 7 Intresse för temat samt självskattad och beräknad immersion bland 
alla undersökningsdeltagare 
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Andra exempel som både var positivt och negativt enligt olika respondenter var 

ljudeffekterna, som var både distraherande och irriterande och kunde även upplevas som 

roliga. Ett annat exempel är det som respondenterna kallade ”lärande”, vilket syftar på att 

det kan vara ett informativt spel. Vissa tyckte att det var tråkigt medan andra tyckte att 

spelet var bra. Tyack och Wyeths (2017) påstående om att inlärning kan vara underhållande 

verkar då inte stämma in på alla, precis som att humor är subjektivt. En annan observation 

är att motivation och underhållning verkar ha en korrelation. Ju mer motivation 

respondenterna upplevde, desto roligare tyckte de att spelet var (se figur 8). 

 

Figur 8 Motivationen under spelupplevelsen och beräknad samt självskattad 
underhållning för alla undersökningsdeltagare 

5.2.5 Allmänna observationer 

En del av den immersion som nämns handlar om att respondenten haft bra fokus på spelet, 

varit intresserade, motiverade och engagerade av spelet och temat som det behandlar. Detta 

är aspekter av immersion som även återfinns i underhållning och är viktiga för att spelare 

ska vilja fortsätta spela och finna njutning i det. Begreppet immersion är då för brett för att 

kunna separera från underhållning. En smalare definition av begreppen skulle behövas med 

färre överlappningar för att kunna avgöra om immersion är negativt för reflektionen och V-

effekten eller inte, då det inte verkar vara negativt för underhållningen.  

Immersion verkar i detta fallet inte ha haft en påverkan på hur mycket respondenterna 

reflekterade över artefaktens koppling till verkligheten eller hur mycket de funderade över 

händelser och val i artefakten (se figur 9). Detta skulle kunna bero på att artefaktens narrativ 

och värld är väldigt lik verkligheten och att verkligheten benämns flera gånger i artefakten. 
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Figur 9 Reflektion över kopplingen till verkligheten och val och händelser i 
artefakten och alla undersökningsdeltagares självskattade immersion  

Vissa respondenter upplevde en stark känslomässig koppling till spelet, medan andra inte 

gjorde det, trots att de fick ta del av samma innehåll. Denna skillnad skulle kunna bero på att 

alla har olika personligheter, och att dessa respondenter i allmänhet är mer empatiska 

personer eller känner mer ansvar för deras handlingar i spel. 

Som tidigare nämnts var det en respondent som berättade att hen kände att den immersion 

hen upplevde under spelomgången inte var lik annan immersion som hen hade känt tidigare. 

Hen beskrev att hen brydde sig om spelet, och var fokuserad på det och på de val som hen 

gjorde, men att hen ändå var medveten om sin omgivning och att hen gjorde en 

undersökning. Känslan av att det var en speciell typ av immersion skulle kunna bero på att 

olika typer av spel genererar olika typer av immersion (Ermi & Mäyrä 2007), och att detta 

spel eventuellt är en typ av spel som hen inte är van att spela. Det skulle också kunna bero på 

att hen möjligen bara nådde upp till någon av de lägre graderna av immersion som Brown 

och Cairns (2004) nämner. En annan förklaring skulle kunna vara att personen är 

immerserad samtidigt som V-effekten har åstadkommits. Det skulle dock innebära att Evans 

(2014) hade fel när han antog att en spelare inte kan vara distanserad och immerserad 

samtidigt, och att definitionen av immersion eventuellt skulle behöva ändras. 

5.3 Slutsatser 

Undersökningens frågeställning är hur underhållande och immersivt upplevs ett spel 

utformat efter episka teaterprinciper? Som svar på detta skulle man rimligtvis kunna säga att 

det skiljer sig från person till person. Det är således subjektivt. De som tyckte temat var 

intressant eller viktigt samt tyckte om textspel blev underhållna och immerserade enligt 

deras textsvar och de intervjuer som genomfördes, medan de som tyckte motsatsen inte 

verkade bli underhållna eller immerserade. Detta var svårare att utröna då de som 
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genomförde enkäten inte gav så utförliga svar, och det var enbart de som ansåg sig inte ha 

varit speciellt immerserade eller underhållna. Överlag var dock de flesta respondenterna 

medel eller mycket underhållna och immerserade, med några få undantag.  

En slutsats som kan dras är dock att underhållning och immersion delar flera komponenter 

och har även komponenter som kan vara beroende av varandra. Detta innebär att den 

immersion som Tyack och Wyeth (2017), Evans (2014) och Brecht (Petterson & Smids 1995; 

s. 208-212) menar är negativ för reflektion kanske inte har lika negativa effekter på 

reflektionen som de tror. En annan slutsats som kan dras är att immersion är för brett och 

behöver delas upp i delkomponenter för att deras resonemang ska kunna fungera. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Underhållning är enligt Bosshart & Macconi (1998) en positiv upplevelse som skapas av ett 

stimuli. Enligt dem är komponenterna som underhållning består av, utöver stimulit, en 

känsla av avslappning och nöje och att gå in i en låtsasvärld. Spel är ett stimuli som kan 

framkalla underhållning enligt Klimmt (2003), eftersom de per definition innebär att gå in 

eller leka i en låtsasvärld och dessutom kan framkalla nöje på ett flertal olika sätt. Därutöver 

är det vanligt att spel framkallar avslappning och nöje enligt Ermi och Mäyrä (2005). Spel 

kan också skapa immersion. Denna undersökning har valt att kombinerna Ermi och Mäyräs 

(2007), Brown och Cairns (2004) och Jennett et al. (2008) definitioner av immersion för att 

skapa sin egen definition av immersion. Enligt denna undersökning är immersion när 

spelaren fokuserar på och absorberas av spelet, känner sig utmanad och/eller sympatiserar 

eller identifierar sig med karaktärerna. De är också mindre medvetna om verkligheten kring 

dem och deras känslor påverkas av spelet. Det finns också ett flertal forskare som har antagit 

att det finns samband mellan immersion och underhållning 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 något negativt, samtidigt som 

underhållning och reflektion är något som är positivt att få åskådaren eller i det här fallet 

spelaren att känna och uppleva (Tyack och Wyeth 2017; Evans 2014). Utifrån detta har 

frågeställningen ”Hur underhållande och immersivt upplevs ett spel utformat efter episka 

teaterprinciper?” formulerats.  

För att undersöka frågeställningen skapades ett spel utifrån episka teaterprinciper, och som 

utifrån dessa var tänkt att vara underhållande men inte immersivt. En enkät formulerades 

utifrån Jennetts utvecklade version av IEQ (2010, Appendix 7) för att mäta spelarnas 

immersion och underhållning, och denna distribuerades tillsammans med spelet över 

internet. Enkäten bestod mestadels av likert-skalor där spelarna fick sätta ut sin 

självskattade immersion och underhållning, såväl som komponenterna som dessa bestod av, 

med en siffra. Det fanns också några mindre frisvarsfrågor där respondenterna uppmanades 

att beskriva motivationen bakom sina svar. Fyra intervjuer genomfördes också utifrån 

enkätfrågorna för att få mer kvalitativ data att basera resultatet på. Där lades dock större 

fokus på att respondenterna skulle motivera varje siffersvar. Intervjuerna spelades in, och 

transkriberades sedan. Intervjuernas och enkäternas siffersvar användes sedan för att 

sammanställa den beräknade immersionen och underhållningen. 

 Resultatet visade att enkätens medelvärden för både den beräknade och självskattade 

immersionen och underhållningen var medelhöga och låg på mellan ca 53-60%. Det var dock 

en stor skillnad mellan olika respondenter, och upplevelsen verkar ha varit högst subjektiv. 

För intervjuerna låg samma medelvärden högre, på ca 65-78%. Det var dock för få 

respondenter som genomförde intervjuerna för att det ska gå att dra några slutsatser utifrån 

detta. Det verkar som att intresse för temat och om respondenten tyckte om denna typ av 

spel har haft en påverkan på hur både enkät- och intervjurespondenterna upplevde spelet, 

där ett större intresse och en mer positiv inställning till typen av spel har lett till högre 

underhållning och immersion. Det verkar dock också som att immersion och underhållning 

delar flera komponenter, och därför är svåra att helt skilja från varandra. 
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6.2 Diskussion 

6.2.1 Diskussion kring metoden 

Resultatet för den självskattade underhållningen och immersionen låg oftast väldigt nära 

varandra, detta gällde även den beräknade, och artefakten misslyckades då med att skapa 

hög underhållning och låg immersion hos mottagaren. Att undersöka om immersion som 

helhet uppstod, då definitionen var för bred och det visade sig att det delar flera 

komponenter med underhållning, var inte särskilt lyckat då alla aspekter av immersion inte 

är negativa. Så länge som spelaren kan reflektera över spelets innehåll och verkligheten i 

anknytning till spelet, antingen under spelets gång eller i efterhand, har den episka teatern 

lyckats. Dessutom kan respondenterna ha utgått ifrån sina egna definitioner av 

underhållning och immersion när de besvarat frågan, eftersom det finns olika uppfattningar 

om vad i vilket fall immersion är som tidigare nämnts och vid enkätundersökningen gick 

detta inte att kontrollera. För att lösa detta skulle smalare definitioner av begreppen kunna 

tillämpas, eller i förväg identifiera de aspekter av immersion som är negativt för reflektion 

och undersöka om det var dessa som uppstod.  

Skillnaden mellan de beräknade resultaten och de självskattade beror förmodligen på att 

varje del hade för få frågor och varje enskild fråga hade då större påverkan på det beräknade 

resultatet. Skillnaden skulle också kunna bero på att undersökningsmetoden ej var validerad, 

särskilt delen om underhållning, trots att den uppfattades som så från början. För att 

validera den skulle det krävas en undersökning om endast underhållning och flera, 

etablerade sätt att mäta på. Det fanns även en risk att sättet att mäta immersion på inte 

längre skulle fungera då många frågor valdes bort från IEQ, vilket den eventuellt inte gjorde 

med tanke på resultatet. Detta märks då några avstickande frågor har stor påverkan på 

resultatet som helhet. En lösning skulle kunna vara att ha med fler frågor, men risken finns 

då att folk inte orkar vara med i undersökningen eller inte orkar besvara på alla frågor, alltså 

uppleva enkättrötthet. 

Anledningen till varför frågor togs bort från IEQ var till stor del för att många frågor liknade 

varandra och dels för att de inte ansågs vara relevanta för artefakten som skulle undersöka 

frågeställningen. De frågor som ansågs 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 svåra kontroller som hade en inlärningskurva: det var bara att använda musen och 

klicka, vilken ordning allting skulle ske var redan förutbestämt så spelaren förflyttades aldrig 

genom spelet enligt deras vilja. Det var även på grund av detta som det misstänktes att spelet 

inte hade så högt omspelningsvärde, eftersom spelaren redan efter första genomspelningen 

har fått ta del av i princip hela spelet.  

Hur trovärdiga är då resultaten? De frisvar som samlades in i enkäterna och intervjuerna är 

förmodligen trovärdiga då respondenterna fått skriva och prata fritt om sin upplevelse. Dock 

är det för lite kvalitativ data från enkäterna för att kunna dra ordentliga slutsatser om deras 

upplevelse, och den kvalitativa datan från intervjuerna var närapå enbart data om en 

underhållande och immersiv upplevelse. Dessutom genomfördes enkätundersökningarna i 

okontrollerade miljöer och respondenterna har därför inte haft samma förutsättningar, 

vilket gör det svårt att säga hur ett spel upplevs då deras upplevelse kan ha påverkats av yttre 

faktorer. Om dessa respondenter dessutom inte har utgått från undersökningens definition 
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av underhållning och immersion går det inte att dra några slutsatser om alla respondenter 

inte har samma utgångspunkter. Det i undersökningen som skulle vara gemensamt och 

oberoende av detta, de beräknade värdena, har det redan diskuterats kring och bedömts som 

icke trovärdiga. Det som då kan tas i beaktning är den begränsade kvalitativa datan som 

samlats in och ha i åtanke att den inte är komplett. 

De episka teaterprinciperna, eller rättare sagt V-effekten, var en del av artefakten men var 

inte i fokus för undersökningen. Ett intressant resultat hade varit att få veta om vad 

respondenterna tyckte om dessa, och hur de reagerade på dem. Hur var det att få se ett 

problem ur olika perspektiv? Vad tyckte de om de tänkta immersionsbrytande designvalen, 

som till exempel variabeln som syntes? Somliga respondenter har framförallt berömt några 

av de aspekter som var tänkt att framkalla V-effekten, men dessa tyckte även att artefakten 

var underhållande och immersiv. Vad ansåg de som inte tyckte att spelet var underhållande? 

Ledde de episka teaterprinciperna till att respondenterna reflekterade mer än om de inte 

fanns med i artefakten? 

Som tidigare nämnts var alla respondenter som deltog i intervjun personer som också 

studerade dataspelsutveckling. Detta berodde på att det var dessa som 

undersökningsledarna fick kontakt med och som också hade möjlighet att delta. Det hade 

dock varit mer optimalt om respondenterna varit en mer divers grupp av människor, men 

detta gick tyvärr inte att åstadkomma i denna studie. Nu finns risken att respondenterna 

påverkades av sin utbildning när de agerade som respondenter. Troligtvis har de exempelvis 

en större vana av att både spela och diskutera spel än många andra personer, samtidigt som 

sannolikheten också skulle kunna vara högre att de har ett intresse för den typ av spel som 

de fick spela. Detta skulle kunna leda till resultat som bara gäller för de som studerar 

dataspelsutveckling. Det är därför viktigt att hantera intervjuresultatet på detta sätt, och 

undvika att dra slutsatser om andra personer utifrån det. 

6.2.2 Deltagarnas upplevelse 

Som tidigare nämnts förklarades inte syftet med undersökning i detalj för respondenterna 

innan undersökningen genomfördes. De fick bara veta ungefär vad undersökningen gick ut 

på, för att inte resultatet skulle påverkas. Om de var intresserade kunde de istället höra av sig 

i efterhand eller fråga direkt efter intervjun för att få reda på det mer specifika syftet med 

undersökningen. Det finns en viss etisk problematik kring detta, eftersom deltagarna inte på 

förhand visste vad de gav sig in på. Ingen av deltagarna har dock visat på något obehag 

kopplat till detta eller valt att avbryta undersökningen. Det går dock inte att helt veta med 

enkätdeltagarna, då det inte går att kontrollera hur de reagerade på att vara med i 

undersökningen eftersom de genomförde denna på distans. Intervjudeltagarna har 

undersökningsledarna emellertid träffat, och eventuellt obehag hade då tydligare kunnat 

identifieras. Det enda som inträffat var att en av intervjudeltagarna angav att hens 

motivation drogs ned i början av spelet eftersom hen blev lite ”skraj” då hen inte visste 

riktigt vad det var för 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 göra detta när 

som helst utan några reprimander. På det hela taget är uppfattningen att undersökningen 

har fungerat utan några problem eller obehag från respondenternas sida trots att det 

specifika syftet inte förmedlats. Det går dock inte att säkerställa att det faktiskt inte har 

skapat obehag eller försatt respondenterna i en situation som de kände att de inte gett 

medgivande till, även om sannolikheten för detta verkar låg.  
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Ett annat problem som eventuellt skulle kunna uppstå är att intervjudeltagarna är lätta att 

identifiera utifrån denna rapport. Intervjuerna genomfördes som tidigare nämnts bara av 

fyra personer, av vilka alla var dataspelsstuderande. Detta lämnar en väldigt begränsad 

grupp människor, om det även räknas in att dessa personer ska ha haft möjlighet att fysiskt 

befinna sig på plats för intervjun. Citat från dessa respondenter redovisas även i rapporten, 

och det är då eventuellt möjligt för personer som befinner sig i samma begränsade grupp 

eller som känner respondenterna att identifiera vilka de tror har varit deltagare i intervjun. 

Det har dock vidtagits åtgärder för att hindra att något sådant skulle ske. De som deltagit i 

intervjuerna är helt anonyma i denna rapport, och benämns enbart med sitt respektive 

nummer. De citat som tagits med innehåller heller ingen information om utöver det som är 

relevant för studien, och ingen privat information om respondenterna. Även 

respondenternas kön har utelämnats från rapporten. Med största sannolikhet kommer detta 

skydda respondenternas anonymitet.   

Det hade dock varit möjligt att skydda respondenterna ännu mer. Intervjuerna genomfördes 

på en allmän plats där intervjurummen hade glasdörrar och därmed möjligheten för andra 

personer att se vilka som befann sig i rummen och vad som hände där. Mer diskreta lokaler 

hade troligtvis minskat sannolikheten för att någon noterade att respondenterna verkade var 

med i någon typ av undersökning, även om det inte kan ses som speciellt sannolikt att någon 

gjorde detta. En större risk är istället att respondenterna berättat för sina anhöriga att de 

deltar i denna undersökning. Det låga antalet respondenter skulle då kunna göra att 

anhöriga lätt kan identifiera vilken av respondenterna de varit. Ett större antal respondenter 

hade minskat sannolikheten för detta. Det bedömdes dock som ett för stort arbete att försöka 

hitta fler respondenter på den utsatta tiden. Chansen uppskattades dock vara låg för att 

respondenterna identifieras på detta sättet. Risken finns dock alltid där, men eftersom denna 

undersökning inte undersöker eller redovisar någon känslig data har avvägningen ändå 

gjorts att trots att det fanns förbättringar som kunde gjorts gällande metoden för att höja 

anonymiteten hos intervjurespondenterna så ansågs de inte som nödvändiga.  

Alla respondenter som deltog i intervjuerna visade på ett intresse för spelet, dels under 

undersökningen men också då hälften av dem gick med på att vara med i undersökningen 

efter att de hade fått information om vad spelet handlar om. Detta ledde troligtvis till det 

faktum att de verkade ha känt mer underhållning och immersion generellt än 

enkätdeltagarna. Att också 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 underhållningen. Det hade därför varit 

något att eftersträva. Det var dock svårt att veta i förväg om respondenterna faktiskt skulle 

vara intresserade och tycka om spelet och temat, och undersökningen hade bara tid 

budgeterat för ett begränsat antal intervjuer. Möjligheten fanns därför inte att hitta fler 

respondenter när intervjuerna visade sig innehålla enbart positiva respondenter. Denna 

situation hade troligtvis kunnat avhjälpas om fler intervjuer hade planerats in från början. 

6.2.3 Samhälleliga aspekter 

Brecht ville använda sina pjäser för att väcka kritik mot samhällets utformning (Petterson & 

Smids 1995; s. 208-212). Inspirerat av detta har även artefakten i denna undersökning 

utformats för att belysa något i samhället, det vill säga jeansproduktion, som kan kritiseras. 

Syftet med spelet har dock inte varit att få spelaren att kritisera jeansproduktion, utan 

snarare att få spelaren att reflektera över denna del av samhället. Denna typ av reflektion 
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över samhället kan anses vara en viktig grundsten i en fungerande demokrati. Spel baserade 

på episka teaterprinciper kan därför anses som ett positivt bidrag till samhället.  

Utöver reflektion kan spel utformade efter episka teaterprinciper troligtvis också bidra med 

ny kunskap till sina spelare. Detta eftersom denna typ av spel ofta baserar sig på verkligheten 

och därmed eventuellt använder verkligheten som grund för utformningen av spelet. Spel 

baserade på episka teaterprinciper kan därför vara väldigt lika lärospel, eller till och med helt 

passa in i kategorin lärospel. Gällande artefakten som skapades för denna undersökning 

innehåller det vissa fakta som är helt baserade på verkligheten men även andra delar som är 

påhittade eller designade enbart med spelets syfte i åtanke. Trots detta uppger mer än en 

respondent att de ser läroaspekter i spelet, alternativt att de kände att de lärde sig något från 

spelet. Om spelarna lärde sig något av spelet kan detta ses som positivt dels eftersom mer 

informerade samhällsmedborgare kan ta mer välinformerade beslut och därmed styra 

samhället i en önskvärd riktning och dels eftersom individen själv kan använda denna 

kunskap för att förändra sitt eget liv.  

Däremot om ett spel upplevs som verklighetsbaserat men trots detta inte innehåller korrekta 

fakta kan det ske missförstånd. Spelarna kan tro att de har lärt sig något från spelet och att 

detta är en trovärdig källa trots att det inte är det. Detta kan leda till problem som att 

spelaren gör ett misstag i sitt personliga liv eller inser att spelet inte innehöll korrekt fakta 

och därför upplever en negativ känsla. Även mer storskaliga problem som en allmän 

missuppfattning som sprids bland ett flertal personer eller i grupper i samhället skulle kunna 

ske, och leda till misstag eller oönskade konsekvenser på en högre nivå i samhället. Det är 

därför viktigt att spel som är verklighetsbaserade, som exempelvis vissa spel baserade på 

episka teaterprinciper, kommunicerar huruvida de innehåller korrekt fakta eller inte till sina 

spelare. Dessutom är det viktigt att från samhällets sida att lära ut källkritik till sina 

medborgare för att undvika denna typ av problem.  

Spelet som skapades till denna undersökning innehåller som tidigare nämnts både delar som 

är helt baserade på verkligheten och därmed korrekta, men också delar som inte alls 

stämmer. Det kan därför ses som att det finns en extra hög sannolikhet att detta spel skapar 

förvirring hos spelaren kring vad som är korrekt eller inte. Det kunde därför ha behövt 

tydliggöras exakt vad som var sant och inte för respondenterna efter de hade spelat för att 

inte råka lära dem falsk kunskap, vilket inte gjordes. Detta kan istället ses som en lärdom 

som skaparna av denna undersökning tar med sig till eventuella framtida spel de gör som 

har likheter eller kan förväxlas med lärospel. 

Som tidigare nämnts gjordes valet att ha två kvinnor, en man och en icke-binär person i 

spelet. Ett problem med detta kan vara att skaparna av spelet själva identifierar sig som 

kvinnor, och därför kan ha svårt att sätta sig in i livet som man eller icke-binär. Dessutom 

gjordes inga efterforskningar kring detta. Beslutet att ha med dessa karaktärer togs ändå på 

grund av att skaparna ville ha olika karaktärer som olika spelare kunde identifiera sig med. 

Dessutom var fokuset i spelet inte att belysa enskilda individers liv, utan snarare att visa på 

hur jeansproduktion påverkar individer oavsett kön. Trots detta hade efterforskningar, som 

exempelvis att prata med män och icke-binära om deras upplevelser, ändå kunnat förbättra 

porträtteringen av karaktärerna, och minskat risken för att skapa platta stereotypa 

karaktärer. 
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6.2.4 Artefakten 

Artefakten porträtterade en del av verkligheten på ett relativt verklighetstroget sätt och 

respondenterna har till viss mån reflekterat över artefaktens koppling till verkligheten. 

Skulle reflektion ha uppstått om världen i artefakten var futuristisk eller en fantasy-värld, 

eller om artefakten hade ett annat tema? Vad i artefakten har gett upphov till reflektion? Är 

det benämningen av hur verkligheten egentligen ser ut, för att världen är lik verkligheten 

eller för att jeansproduktion finns i båda världarna? Dessa frågor finns det inget svar på i 

nuläget. Tyack och Wyeth (2017) menar att det krävs en form av lärare eller handledare som 

sätter ämnet i en annan kontext. Detta skulle eventuellt vara ett krav i de situationer där 

motsvarigheten i verkligheten inte är tydlig i ett försök att få spelaren att reflektera och utöva 

kritiskt tänkande. 

Artefakten som skapades ämnar alltså i vissa delar att avspegla, eller simulera, verkligheten. 

Trots detta var det inte ett klassiskt simulationsspel som skapades, utan ett textbaserat spel. 

Det fanns produktionsmässiga fördelar med denna typ av spel, eftersom kunskapen inom 

skrivande var större än inom exempelvis programmering eller grafik hos artefaktskaparna. 

Genom att göra ett textbaserat spel kunde tiden läggas på att göra ett spel med lite fler val 

och konsekvenser istället på att försöka bygga upp en spelvärld där dessa skulle ta plats. 

Dock finns det vissa begränsningar i vad ett textbaserat spel kan göra, även om spelet som i 

detta fall inte enbart innehåller text utan även grafik. Exempelvis kan det bli svårare att 

hantera komplexa system, vilka troligtvis med fördel representeras genom grafik eller till och 

med genom en tredimensionell spelvärld. Jeansproduktion kan i detta sammanhang 

konstateras vara ett sådant komplext system, som således troligtvis kunde ha representerats 

bättre med en simulation snarare än ett textbaserat spel. 

Samtidigt ger Tyack och Wyeth (2017) förslaget att i spel använda sig av flera olika 

karaktärer som ser de system som spelet försöker belysa ur olika perspektiv. En simulation 

innehåller ofta inte spelarkaraktärer med en egen personlighet eftersom de vanligen går ut 

på att spelaren själv får interagera nästan direkt med spelvärlden. För att kunna belysa det 

valda systemet via olika karaktärers och därmed individers perspektiv hade alltså andra 

typer av spel en fördel jämfört med simulationsspel. Detta bidrog tillsammans med 

produktionsfördelarna till att det var just ett textbaserat spel som skapades.  

De element som är med i spelet för att skapa V-effekten har både upplevts som positiva och 

negativa för immersionen. Dessutom verkar vissa av dem främst ha påverkat 

underhållningen och istället för immersionen, eller ha upplevts som irriterande. Hade spelet 

testats mer specifikt för att upptäcka vilka element som var tänkta att skapa V-effekten som 

faktiskt hade önskad effekt hade detta kunnat undvikas. Samtidigt är spelupplevelser ofta 

subjektiva, och vad vissa upplevde som immersiva gjorde inte andra. Därför hade 

speltestning för att specifikt upptäcka sådana problem troligtvis behövt innehålla ett flertal 

respondenter för att upptäcka mönster i vilka spelelement som minskade immersionen utan 

att minska underhållningen.  

Dock fanns redan en viss svårighet med att hitta respondenter till undersökningen, och om 

fler av dessa hade använts till speltestning snarare än själva undersökningen hade resultatet 

troligtvis blivit mindre utförligt. Det hade emellertid eventuellt gått att använda personer 

som redan kände till undersökningsområdet och artefakten till testningen. Detta hade 

således inte påverkat mängden respondenter som kunde delta i undersökningen, samtidigt 

som sannolikheten att skapa en artefakt som var underhållande men inte immerserande 
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hade blivit högre. Detta gjordes ändå inte på grund av tidsbrist, men hade kunnat vara något 

som förbättrade artefakten. 

En annan anledning till varför det var svårt att hitta respondenter kan ha berott på 

artefaktens nischade ämne, jeansproduktion. I och med detta ämne kan det ha försvårat 

lokalisering av respondenter som har intresse att vara med i undersökningen. Genom ett 

bredare ämne kunde en större mängd respondenter hittats och undersökningen hade då fått 

mer tillförlitliga resultat. Tyack och Wyeth (2017) skriver om vikten av att spelarna på ett 

eller annat sätt kan relatera till spelinnehållet eller tycker att innehållet är viktigt, för att 

finna underhållning i spelet, precis som Brown och Cairns (2004) menar att det är viktigt för 

att bli immerserad i ett spel. Detta gäller för lärospel, men det kan även stämma för 

underhållningsspel. Undersökningen stöttar detta med de respondenter som inte hade 

intresse i ämnet och inte upplevde artefakten som underhållande. Det fanns emellertid ett 

fåtal respondenter som hade stort intresse i ämnet som inte tyckte att artefakten var 

underhållande. Det skulle krävas mer kvalitativ data för att ta reda på vilka åtgärder som 

skulle behöva genomföras för att göra artefakten mer underhållande.  

6.3 Framtida arbete 

Om artefakten skulle fortsätta användas för att undersöka immersion och underhållning i 

spel baserade på episka teaterprinciper skulle artefakten kunna finjusteras för att uppnå sitt 

syfte. Sådant som upplevdes som distraherande, exempelvis ljudeffekterna för texten, skulle 

kunna tas bort eller göras om för att försöka framkalla V-effekten istället för irritation eller 

distraktion. Dessutom skulle även andra korrigeringar kunna göras utifrån den kritik som 

kommit fram under undersökningen samt utifrån författarnas egna iakttagelser.  

Även metoderna för intervjuerna och enkäterna skulle kunna förfinas inför en eventuell 

framtida fortsättning på studien. Exempelvis skulle fler intervjuer kunna genomföras med 

fler frågor som specifikt kretsar kring de designval som gjorts för att framkalla V-effekten, 

antingen som pilottester inför en fortsatt undersökning eller som själva undersökningen i 

sig. Även otydliga frågor skulle göras mer tydliga för att undvika missförstånd och olika 

uppfattningar bland deltagarna. Hade undersökningen tagits upp som forskning på en högre 

nivå i framtiden hade den dessutom kunnat ha en budget för lokaliseringen av respondenter, 

vilket troligtvis hade gett fler respondenter med en större mångfald. Förhoppningsvis hade 

detta lett till att resultatet kunnat vara mer utförligt än i denna studien, och även mer 

applicerbart på populationen som helhet.  

I framtiden skulle begreppet immersion och eventuellt även begreppet underhållning behöva 

definieras tydligare för att vara mer mätbart i denna typ av undersökningar. I nuläget var 

definitionerna som tidigare nämnts för breda för att i praktiken gå att helt skilja från 

varandra. Det är troligtvis även en mängd andra undersökningar som skulle gynnas av en 

smalare definition av dessa begrepp. Ett alternativ till detta som eventuellt också skulle 

fungera vore om smalare definitioner av underhållning och immersion skulle utformas och 

tillämpas i eventuella framtida undersökningar baserade på denna. Det skulle också vara av 

värde att undersöka om olika typer av media har olika typer av immersion, exempelvis 

immersion i böcker 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 förståelsen av 

vad immersion egentligen är för upplevelse.  
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En annan undersökning som skulle kunna genomföras är om episka teaterprinciper i spel 

och reflektion, och använda en artefakt som inte speglar verkligheten på ett uppenbart sätt. 

Resultatet från den skulle då kunna jämföras med insikterna från denna studie för att se om 

en uppenbar speglingen av verkligheten skulle påverka respondenternas reflektion och 

upplevelse av att spelet kopplade till verkligheten. Då artefakten är utformad efter episka 

teaterprinciper, vars syfte är att framkalla reflektion och kritiskt tänkande, kan det också 

finnas merit i att undersöka hur bra dessa är på att lära ut olika ämnen, och eventuellt 

tillämpa designprinciper som framkallar V-effekten i lärospel. Att reflektera och komma till 

nya insikter kan nämligen ses som en typ av lärande. 

På längre sikt skulle forskning om episka teaterprinciper och deras tillämpning i spel 

troligtvis kunna leda till nya insikter kring vad som får spelare att uppleva immersion, 

underhållning och reflektion, och hur dessa upplevelser hänger ihop. Dessutom skulle spel 

baserade på episka teaterprinciper kunna bli en egen nisch av lärospel om framtida 

forskning finner att denna typ av spel faktiskt framkallar både reflektion och underhållning. 

Denna typ av spel skulle då med fördel kunna användas inom exempelvis högre studier, men 

också som ett sätt för allmänheten att studera och få nya perspektiv på ämnen de finner 

intressanta eller vill lära sig mer om.  
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Appendix A -  Enkät 

Game Experience Questionnaire  

This study is a part of a bachelor thesis in game development conducted by two students at 

the University of Skövde. 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 

[b16anon]@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?  

☐ 17 or younger  

☐ 18-24  

☐ 25-34  

☐ 35-44  

☐ 45-54  

☐ 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


 II 

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? 

☐ No, I played the game alone. (Continue to Part 2) 

☐ Yes, there was someone/other people playing with me occasionally. (Continue to Part 2)  

☐ Yes, there was someone/other people playing with me most of the time. (Continue to Part 

1.1) 

☐ 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?  

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

 

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 A lot  

 

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 A lot  

 



 III 

 

 

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 

 

 



 IV 

 

 

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 

 

 

 



 V 

 

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  

 

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 

 

 



 VI 

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?  

 

 

 

 

 

 

Part 7  

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?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 VII 

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 

[b16anon]@student.his.se 

 

Thank you for your participation. 
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