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Sammanfattning

Denna studie undersoker om spelares immersion paverkas positivt eller negativt dd man
ersatter traditionell GUI for uppdragsmarkorer med karaktarsanimation i RPGs. Detta
gjordes genom att skapa tva spelbara artefakter baserade pa olika kriterium inom teorin om
total immersion, en artefakt dar karaktaren pekades ut med traditionell GUI och en artefakt
dar karaktaren forsokte fanga deltagarens uppmarksamhet med hjialp av animation.
Studiemetoden som valdes var en labbundersokning med niarvarande observation, samt en
kompletterande enkatundersokning. Undersokningen hade 14 deltagande med 7 deltagande
pa vardera artefakt. Utifran statistiken av undersokningen upplevde de som spelade
artefakten med traditionell GUI mer immersion. Bristande antal deltagare gjorde dock att
det inte var mojligt att fa ett konkret svar pa fragestillningen. Aspekter som bor justeras
infor framtida fortsatta arbeten diskuteras i diskussionsdelen av rapporten, samt mojliga
anvandningsomraden for studien inom spelindustrin.

Nyckelord: animation, GUI, dataspel, uppméarksamhet, immersion
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1 Introduktion

GUI (Graphical User Interface) ar nagot som anvands for att ge nodvandig information och
guida spelaren i en spelvarld, nadgot som till hogsta del gors via 2D- och 3D-grafiska element.
Detta ar standard inom dagens spelindustri men det soks alltid nya sitt att leverera
information till spelaren pa ett siatt som gynnar dess inlevelse i spelet. Denna undersokning
har som mal att undersoka om det gar att ersiatta dessa 2D eller 3D-grafiska GUI element
med karaktidrsanimationer for att leda spelaren i spelvirlden, och vilken effekt det har pa
spelarens immersion i spelet.

Kapitel 2 studerar den forskning som finns rorande immersion och GUI i samband till spel.
Olika teorier inom immersion utvarderades for att finna en lamplig grund att basera
undersokningen pa. Det tittades dven narmre pa olika sitt att skapa GUI till spel, da for att
skapa en forstaelse for hur olika variationer av GUI paverkar spelare pa olika satt.

I kapitel 3 redogors de metoder som valdes for att undersoka de tva spelbara artefakter som
skapades till undersokningen. Till att borja med utfordes en labbundersokning. Dar
observerades deltagarna for att se hur de reagerade pa spelvarlden och for att klargora om
det fanns stora tidsmassiga skillnader mellan de tva artefakterna. Efter labbundersokningen
fick deltagarna fylla i en enkit for att samla in data om hur deltagarna sjalva upplevde
spelsessionen, och fa insikt for hur pass de paverkats av immersion i artefakterna.

Det fjirde kapitlet handlar om skapandet av artefakterna och undersokningen. Har
diskuteras hur allt som skapades hanger ihop med forskningen kring immersion och GUI for
att kunna skapa en giltig studie. Flera olika aspekter uppdagades genom projektets gang som
sedan forsokte laggas till i artefakterna for att 6ka kianslan av immersion.



2 Bakgrund

I detta kapitel undersoktes all den vetenskapliga litteraturen som stod som grund i denna
studie. Har analyserades de tva nyckeldelarna i fragestallningen, immersion och GUI.
Anledningen att undersoka dessa omraden var for att pa ett korrekt siatt sedan kunna utfora
en studie dar dessa variabler presenterades pa ett korrekt sitt och diarmed kunna ha en
onskvird och legitim effekt pa resultatet.

I underrubrikerna 2.1 och 2.2 undersoktes olika teorier angdende immersion, for att fa en
forstéelse av vad termen innebar och pa sad satt avgora vilken aspekt av denna som skulle
undersokas samt hur detta sedan skulle utforas i studien. Den grundliaggande tanken bakom
termen ar att immersion far en person att bli helt uppslukad av en fiktionell varld, skildrat i
till exempel en bok eller ett spel. Det finns mycket forskning att hitta kring immersion men
meningen bakom termen verkade ofta skilja sig bland forskare och de artiklar som ar skrivna
om den ar darfor sillan lika.

Underrubrik 2.3 gar djupare in pa vilka effekter GUI kan ha pa spelare. Detta for att sedan
kunna skapa artefakter som inte paverkade aspekter som inte var tankta att undersoka, och
dirmed slippa onodiga variabler i den data som samlades in.

Och i det sista underkapitlet ssmmanfattas tankarna fran hela kapitlet angdende immersion
och GUIs paverkan pa spelare, och ger en tydligare bild pa hur dessa sedan fungerade ihop
for att undersoka fragestillningen.

2.1 Total immersion

Brown och Cairns (2004) valde att i sin undersokning intervjua vana spelare och utifran
informationen de samlade in fran dessa intervjuer forsoka definiera termen immersion. Det
som de tog med sig efter intervjuerna var att immersion, trots grundliggande kunskap om
termen, hade olika mening dven bland spelare. De valde darfor att med den data de samlat in
se pa immersion som en skala med tre olika nivaer, dar den lagsta nivan av immersion kallas
engagement, den andra nivan engrossment, och den tredje och hogsta mojliga nivan av
immersion kallas for total immersion. De kunde sedan utifran dessa nivaer av immersion
dra slutsatser fran intervjuerna de fort. Till exempel att de tillfallen dar immersion uppnétts
var positiva upplevelser, men att immersion inte behovde uppnas for att spelare skulle
uppleva ett spel pa ett positivt siatt. De menade dock att total immersion inte nodvandigtvis
ar ett ihallande tillstdnd, utan att spelaren kan rora sig mellan de olika stegen i skalan under
en spelsession, och klargor dven vilka kriterium en spelare maste uppna for att ta del av de
tre stegen i skalan. Det forsta steget, engagement, har tva kriterium, tillgdnglighet och
spelkontroller. Tillgdnglighet innefattar saker som att spelaren tar sig tid att spela och
investerar sin uppmairksamhet, och spelkontroller betyder att spelaren inte far kidnna sig
hammad av spelets kontroller utan méste pad denna immersion-niva kunna bemistra de
grundlaggande kontrollerna i spelet. Det andra steget, engrossment, involverar spelarens
kanslor. Efter att spelaren investerat sin tid och uppmaéarksamhet och uppnétt engagement
borjar de bli kinslomassigt involverade i spelvarlden. Detta visade sig knyta samman till hur
spelet ar uppbyggt, dd med tanke pa grafik, spelets story, och om det hade intressanta mal.
Sista steget, total immersion, innebar att spelaren kdnner empati till spelvirlden, och talar
darfor mycket om atmosfiren i spelet. Till skillnad frdn engrossment dar spelaren ar
medveten om uppbyggnaden av spelvirlden sa ar det i detta steg paverkan som den



uppbyggda spelvarlden har pa spelaren som spelar roll. De identifierade hir tre stycken
element inom uppmarksamhet som spel anviander sig av, visuell, auditiv, och mental.
Spelare verkade uppna hogre immersion om dessa element anviandes effektivt inom
spelvarlden pa ett sddant sitt att spelaren uppmarksammade de olika elementen samtidigt.

Jennetta m.fl. (2008) kom fram till att det fanns tre stycken effekter av immersion som var
aterkommande i de undersokningar som de studerat; att spelare tappade tid, att spelare
tappade medvetandet om den riktiga varlden och att spelare kidnde sig involverade i
uppgiften som de presenterades. Da dessa effekter var nagot de sag som aterkommande
bland deltagare i ménga av de studier som finns angdende immersion ar det viktigt att skilja
pa att detta ar i olika utstrackning, och att alla darfor inte tolkar det pa samma satt.

Brown och Cairns (2004) tog aven upp att anvandarvanligheten och kontrollerna i ett spel
behover vara “osynliga” for spelaren, pa s satt att spelaren inte ska lagga medveten fokus pa
dessa, for att denne ska kunna uppna total immersion. Nagot som visade sig i senare
undersokning av Cheng och Cairns (2005) inte helt stimma. I deras vidare undersokning
inom dmnet kom de fram till att en spelare som redan uppnatt immersion i ett spel ség forbi
stora felaktigheter i bade spelmekaniken samt anviandarvinligheten och kunde trots detta
behalla ett tillstdnd av immersion.

Dessa teorier kring immersion skildrar det tankesatt som framstills bland majoriteten av
dagens forskning. Att immersion slutligen leder till att spelaren glommer bort den verkliga
varlden och bli uppslukad av spelets varld.

2.2 Immersive fallacy teorin

Salen och Zimmerman (2004) tog upp nagot som det kallar for immersive fallacy”. De
argumenterade emot teorin om att immersion ar nagot som far en spelare att tappa fattning
om den verkliga virlden och bli helt insatt i spelets virld, och menade istillet att immersion
ar ett slags engagemang dir en spelare dr medveten om bada virldarna men att sjilva
spelandet gor att denne blir insatt i spelvarlden.

Néagot som Brown och Cairns (2004) tog upp i sin studie var hur spelare som inte uppnadde
total immersion inte kinde empati for karaktaren eller elementen i spelet. De hivdade att
detta ar ett krav for att uppnéa total immersion, nidgot som Salen och Zimmerman (2004)
argumenterade emot med sin immersive fallacy teori. De exempel som Brown och Cairns
tog upp i sin artikel var att da personer uppnadde total immersion var i alla utom ett fall nar
dessa spelade spel ur ett forstapersonsperspektiv.

De tog dven upp att rollspel ar immersiva da spelare kinner empati for sina karaktirer. Detta
tyder pa att denna teori grundar sig i hur realistiskt spelaren tycker att upplevelsen ar, vilket
gar emot immersive fallacy teorin i det att spelet bor skildra verkliga scenarion pa nagot satt
for att en spelare ska kunna uppna immersion. Dar menade Salen och Zimmerman att det
finns en méngd spel som inte skildrar verkligheten men som #nda kan fa spelare att kdnna
sig sa pass uppslukade att de uppnar immersion. For att stirka sin teori, om att det ar sjilva
spelandet som skapar immersion och inte spelarens formaga att 6verfora sitt medvetande till
spelvirlden, tog de upp exempel pa fiktionella spel. De spelviarldar som portratterades i
dessa exempel var helt avskurna fran den riktiga varlden vi lever i och styrdes darfor inte av
samma regler, men hade dnda formagan att framhava immersion i dess spelare.



De avslutade sin diskussion med att papeka att immersive fallacy ar ett hinder for
spelutveckling, dar designers stravar efter att skapa det mest realistiska spelet medan de
istéllet borde fokusera sina krafter pa nytank och att skapa s immersiva spel som mgjligt
med den teknologin som vi har idag (Salen & Zimmerman, 2004).

Men trots Salen och Zimmermans (2004) asikter om just hur langt termen immersion
stracker sig faller de anda tillbaka till samma tankesidtt som de flesta andra har, att
immersion inte bara ar ett tillstdnd som spelare uppnar utan ar ndgot mer som en skala som
de bygger pa under hela upplevelsen.

2.3 GUI (Graphical User Interface)

GUI ar den grafik som anviands inom spel for att hjdlpa spelaren navigera i spelet. Detta kan
vara allt fran en kompass som visar vigen eller spelarens viska som visar dennes samlade
foremal, till menyerna som anvands for att andra olika instéallningar eller sla av spelet.

Den GUI som presenterades i denna undersokning strackte sig inte lingre an att visa
spelaren vilken karaktar i spelvarlden som gar att interagera med. Markoren i denna studie
bestod av ett utropstecken som befann sig ovanfor vald NPCs(Non-Player Character) huvud,
likt ménga av dagens RPGs (Role-Playing Game) (Se Fig 1.).

Figur 1 Visuell markor for
uppdrag i World of Warcraft (2005).

Diane Carr m.fl. (2008) tog upp forskning inom omradet som anvint sig av si kallade
”schemas”. Detta ar var formaga att hantera en situation eller ett objekt utifran tidigare
erfarenhet. Da det kan anses vara standard med utforlig GUI inom dagens RPG-spel kan
detta ha stor paverkan pa hur deltagarna i denna studie klarar av att ta sig igenom
artefakterna som anviands. Om till exempel en van RPG-spelare deltar kan denne kianna igen
sig i spelmiljon, men bli paverkad om denne gar efter de schemas som den skapat utifran
tidigare erfarenheter av RPGs.

Fagerholt och Lorentzon (2009) tittade narmare pa olika typer av GUI, dar just de diegetiska
aspekterna var av intresse for denna analys. En diegetisk GUI ar négot som spelkaraktiren
ser och kan ta del av, och icke-diegetisk GUI ar nagot som bara ar dmnat for spelaren av
spelet och inte ar en del av spelviarlden. Det utropstecken som presenterades som GUI i



denna studie var darfor icke-diegetisk, den fanns utplacerad i spelvarlden men var onaturligt
och inte ndgot som var menat for spelkaraktiren att ta del av.

De fortsatte dock att argumentera om att en fullt diegetisk GUI inte nodvéandigtvis ar battre
for immersion i spelet, dd denna bor anpassas efter spelet i fraga. En diegetisk GUT ar till
exempel mer lamplig och lattare att utfora i ett FPS (First Person Shooter) dar spelaren ser
spelviarlden fran spelkaraktirens ogon, och darfor kan interagera och se foremal i
spelviarlden som kan vara del av den diegetiska GUIn pa ett annat sitt an ett spel spelat fran
tredjepersonsperspektiv.

De diskuterade dven hur genre spelar in i skapandet av GUI. Ett RPGs GUI behover inte
leverera information till en spelare pa samma sitt som ett kompetitivt spels GUI bor gora, da
tempot i kompetitiva spel ofta dr mycket hogre och spelarna snabbt méaste kunna anpassa
sina strategier baserat pa den information de blir tilldelade. I detta fall med kompetitiva spel
passar en icke-diegetisk GUI béattre da denna ar riktad direkt till spelaren av spelet och inte
behover ta hansyn till hur den paverkar spelviarlden. Genre ar darfor en viktig del att ha i
atanke nar utvecklare skapar GUI, da tempo och spelstil ar viktigare dn vilket perspektiv
spelaren ser spelet ifran.

Carr m.fl. (2008) havdade i sin artikel att med nog bra design av GUI kan en spelare med
tillracklig erfarenhet av spelet navigera denna utan att ligga ndgon medveten anstrangning
pa den. Designen av GUI ar darfor en viktig del i samband med immersion, da en daligt
utford GUI tvingar spelaren att fokusera pa att navigera denna istéllet for att leva sig in i
spelet.

2.4 Sammanfattning av bakgrund

Det har tittats ndrmare pa vad termen immersion betyder i forskningssammanhang, detta
for att fa en bild av hur den hanterats dar sa att denna analys kunde anvianda sig av termen
pa ett sitt som stimmer Overens med tanken bakom fragestillningen. Brown och Cairns
(2004), Jennetta m.fl. (2008) och Salen och Zimmerman (2004) tog upp och diskuterade de
tva olika synsitten som i regel anviands i dagens forskning riktad mot immersion. Det var
aven viktigt att analysera detta for att ta reda pa vilka aspekter av animationen och
skapandet av GUIn som kunde paverkas.

Nista aspekt i fragestillningen var GUI, darfor undersoktes dven forskning angiende GUIs
paverkan i spel. Trots att den GUI som anvindes i denna analys inte var utforlig fanns det
anda aspekter viarda att tinka pa att hdmta ur denna forskning. Till exempel diskuterade
Fagerholt och Lorentzon (2009) hur diegetiska och icke-diegetiska GUI element i olika
genrer av spel kan paverka immersion pa olika sitt.

Detta ledde é&ven till att det drogs kopplingar till forskning angdende spelares
uppmarksamhet i spel. Dar har Seif El-Nasr och Yan (2006) gjort en studie som gar djupare
in pa hur spelare navigerar skiarmen i olika genres av spel, och vilka element i miljon som
kan finga uppméirksamhet. Det visade sig har att deltagare som spelade spel i
tredjepersonsperspektiv lade sin uppmérksamhet pa att soka igenom spelviarlden, medan
deltagare som spelade spel i forstapersonsperspektiv fokuserade sin uppméarksamhet pa
mitten av skirmen. Detta kom att spela stor roll pa valet av perspektiv som artefakterna i
studien skulle spelas ifran.



3 Problemformulering

Det finns manga olika satt for en spelutvecklare att forse en spelare med information. Som
visat i tidigare kapitel finns det manga olika aspekter att tinka pa i utvecklingen av GUI for
ett spel (se kapitel 2.3). Att ha i atanke ar genre pa spelet i fraga, vilket perspektiv spelaren
upplever spelvarlden ifrdn, men mest av allt bor GUI vara anpassat till sjdlva stilen pa spelet
och hur spelaren agerar med det (Fagerholt och Lorentzon, 2009). Detta for att forsoka fa
spelaren att uppna immersion, ett tillstdnd dar spelaren ar uppslukad av spelvarlden.

Studiens syfte var att undersoka om man kunde dndra pa det forutfattade meningar som
dagens RPG-spelare skapat angdende genren, och om det hade nagon storre paverkan pa
deras upplevelse av immersion. Detta var grundat i tanken om att dagens spelindustri
standigt stravar efter att skapa de mest fangslande upplevelserna for spelare. Med en sa pass
progressiv marknad och immersion i atanke tittade denna studie narmare pa sjilva aspekten
med GUI (uppdragsmarkorer) i RPGs, och om paverkan pa spelares immersion var positiv
eller negativ om detta element istéllet utférdes med hjilp av karaktdarsanimation. For att
undersoka detta togs foljande fragestallning fram:

e Paverkas en spelares immersion positivt eller negativt dd uppdragsmarkorer ersatts
med indikerande karaktarsanimation i RPGs?

3.1 Metodbeskrivning

For att undersoka fragestillningen skapades tva stycken spelbara artefakter. Maélet for
deltagarna var att lista ut vilken karaktar som gick att interagera med och sedan gora det.
Artefakterna bestod av en befolkad miljo, med tre olika animationer applicerade pa
karaktirerna, en idle, en gangcykel och en animation till karaktdren som gick att interagera
med. Det som skiljde artefakterna at var att den forsta artefakten endast visade mélet med
hjilp av animation, och den andra inneh6ll GUI som visade vilken karaktir som deltagaren
kunde agera med.

3.2 Undersokning

Undersokningen var uppdelad i tvA moment. Det forsta momentet bestod av en
labbundersokning, vilket ar vanligt inom forskning kring immersion (Jennetta m.fl., 2008;
Cheng & Cairns, 2005; Weibel & Wissmath, 2011). Skillnaden mellan denna undersékning
och de storre vetenskapliga studier som utforts inom dmnet ar att dessa brukar anvinda sig
av 6gonsparning, for att veta exakt var deltagare fokuserar sin blick under spelsessionerna
(Jennetta m.fl., 2008). D& denna studie fokuserade pa spelares uppfattade immersion
kopplat till GUI och dess vikt vid navigering i en spelvirld, ansigs 6gonsparning inte
nodvandigt eftersom det snarare ror sig om en spelares helhetsuppfattning dn exakta
blickfokus. Labbundersokning med en kompletterande enkiatundersokning valdes som
metod utifrdin den information som @stbye m.fl. (2004) tagit upp i Metodbok for
medievetenskap, angdende de olika sitten att utfora vetenskapliga studier. De menade har
att labbundersokningen (nirvarande observation) tilldter observatoren att fa tillgang till data
som funnits vara otillgidnglig i andra typer av undersokningsmetoder. Detta av anledningar
som att deltagarna i intervjuer eller enkidtundersokningar inte 4r medvetna om
informationen, eller att de blir paverkade av metoden och darfor bestaimmer sig for att halla
tillbaka information. Det 4r d& gynnsamt med en observation dd man som observator kan
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notera denna data som deltagare omedvetet héller undan eller inte resonerar hogt kring.
Labbundersokningen kompletterades med en kvantitativ studie dar deltagarna fick fylla i en
enkat, detta for att fi en inblick om hur de kidnde att de paverkades av immersion i
artefakterna. En kvantitativ metod valdes for att gora det mojligt att komplettera
labbundersokningens kvalitativa data. Att anvidnda sig av en enkit i detta fall gjorde det
mojligt for deltagarna att fylla i sina svar utan den yttre paverkan och de tolkningsproblem
som intervjuer kan medfora (@stbye m.fl., 2004).

Enkaten var baserad pa undersokningen av Jenetta m.fl. (2008). Frédgorna delades upp i fyra
omraden som riktade in sig pa de olika delar som tidigare diskuterats kravs for att uppna
immersion (se kapitel 2.1). Omradena var kinslomissig koppling till artefakterna, hur
mycket deltagarna kiande att de levde sig in i spelvarlden, hur medvetna deltagarna var om
sin omgivning, och hur deltagarna kiande for kontrollerna i artefakterna.

De deltagare som valdes till undersokningen var vana spelare. Detta for att denna studie
syftade pa att undersoka hur spelares immersion paverkas med karaktarsanimationer istéllet
for den mer standardiserade 2D- eller 3D-grafiska GUIn. Det skulle darfor inte vara
gynnsamt for undersokningen att anvinda sig av nya spelare som inte skapat schemas for
hur en spelvarld bor fungera (Carr m.fl., 2008).

Under labbundersokningen fick deltagarna, under observation, spela igenom de banor som
skapats som artefakter. Observationen var till for att se hur 1ang tid det tog for deltagarna att
na malet och interagera med karaktiren, men dven for att se hur de navigerade i miljon. Det
noterades dven hur de reagerade till spelviarlden och vilka element som drog till sig deras
uppmarksamhet.

P4 grund av studiens format med spelbara artefakter och med tidsbegransning i atanke
anvandes bekvamlighetsurval for att samla deltagare. For att de deltagande skulle kidnna sig
bekviama och for att det var en ndrvarande observation, holls varje spelsession antingen
hemma hos deltagaren eller pa skolomradet.

3.3 Pilotstudie

En pilotstudie utférdes pa tva personer som inte visste vad studien handlade om. De fick
spela varsin artefakt under observation, och sedan svara pa enkiten. Efter undersokningen
var Klar stélldes ytterligare fragor angaende artefakterna. Deltagarna blev da informerade
om vad studien handlade om, och svarade pa fragor som tog upp olika aspekter i
artefakterna som hanterade immersion, som storlek pd banan och mingd assets i
spelvarlden (Brown & Cairns, 2004).

Det forsta som uppmiarksammades under spelsessionen var att en deltagare fragade efter en
introduktion till artefakten. Deltagaren kiande att en introduktion till sjalva artefakterna och
vad som forvantades av deltagaren i undersokningen var lamplig for att deltagaren skulle
kunna utfora studien pa ett korrekt sitt. Detta utarbetades ytterligare och det skapades en
kort historia om protagonisten for att fd deltagarna i undersokningen mer involverade i
spelviarlden fran borjan av artefakterna. Bakgrundshistorien formedlades muntligt till
deltagaren av undersokningsledaren i borjan av varje undersokningstillfalle.

Andra kommentarer som hanterade spelvarlden och dess befolkning namndes. Det handlade
da om att virlden kiandes begransad, och skalan pa artefakten fick deltagaren att kdnna sig



instangd. Och dven att det inte var nog stor skillnad pa befolkningen i spelvarlden, da alla
hade samma kldder pa sig.

I enkiten uppkom det vissa otydligheter nar deltagarna skulle fylla i den, det var dock endast
sma omformuleringar av vissa fragor. Deltagarna papekade #ven att storleken pa
artefakterna inte kandes tillracklig for att skapa den kanslomassiga kopplingen till varlden
och karaktarerna som det fragades om i enkiten. Detta var saker som redan tagits i atanke
da studien skapades och sedan baserat pa skalan av studien valts att inte inkluderas i
artefakterna, da tiden for att utveckla dessa delar inte ansags tillracklig. For att fa med
tankar som dessa i enkiten lades det till textfalt dar deltagarna kunde notera egna tankar
angaende de fragor som var inriktade pa artefakterna.

Négot som dven lades marke till i pilotstudien var att matningen av tid som deltagarna
spenderade i artefakterna behovde registreras i enkéten istillet for i den nirvarande
observationen. Detta for att sedan kunna knyta ratt tid till ratt data nar resultaten skulle
analyseras.



4 Genomforande

4.1 Miljo

4.1.1 Level design

Unreal Engine 4 (Epic Games, 2017) valdes for att skapa den spelbara miljé som anviandes
till artefakterna. Har anvindes Landscape Auto Material (VEA GAMES, 2016) for att lattare
skapa miljon. Detta sparade tid till annat arbete d& materialet kopplades direkt till
spelmotorns inbyggda landskapsverktyg dar terrangen till scenen sedan kunde malas ut (Se
Fig 3.).

=

Figur 2 Landskapsverktyget i Unreal Engine 4 med
Landscape Auto Material applicerat.

Materialet innehéller olika stenar samt vaxtlighet i form av trad, buskar och gras. Det var
viktigt for att f variation i miljon for att inte gora mélet av artefakterna alldeles for tydligt
for deltagarna. Detta for att de skulle fa tid att undersoka omgivningen och fatta egna
meningar angdende spelvirlden de befann sig i och hur den fungerade.

Forsta tanken med miljon var att det skulle vara en cirkular marknadsplats fylld med NPCs
som spelaren skulle undersoka. Spelaren skulle di startat mitt i marknaden, nagot som
andrades pa for att mer stimma in med de steg till total immersion som tidigare namnts i
kapitel 2.1, sisom att spelare som ar vana med spelmiljo och kontroller 4r mer bensgna att
uppna total immersion (Brown & Cairns, 2004). Istillet skapades startpunkten en bit ifran
marknaden och végen dit tog en liten omvag for att deltagarna skulle hinna undersoka dessa
aspekter innan de nddde marknadsplatsen (se Figur 3).



Figur 3 Banan som skapades, med
utmarkerad startpunkt (r6d), vig som spelaren
tar for att nd marknadsplatsen (turkos), och
malet (gron).

En annan tanke med miljon som senare dndrades pa var att den endast skulle bestd av
egengjorda enkla enfargade modeller, for att gora arbetsprocessen lattare. Val av GUI var
den bidragande faktorn till varfor detta dndrades, d& den GUI som valdes som artefakt i
detta fall var skarpt gul i firgen. Fargen pa GUI var inget som heller ansags vara nagot som
gick att dndra pa da detta riskerade att den skulle smélta in for mycket i miljon och inte
kopplas till deltagarnas schemas; dvs den GUI som spelare ar vana vid fran tidigare
spelupplevelser (Carr m.fl., 2008). Istillet anpassades miljon efter GUI, och fardiga paket
med modeller anvindes for att mer efterlikna en miljo ur ett RPG.

4.1.2 Val av perspektiv

En annan viktig aspekt till immersion som namnts tidigare (se kapitel 2.2, samt 2.4) var ur
vilket perspektiv som deltagarna skulle spela artefakterna. Har pekade mycket av den data
som undersokts pa att forstapersonsperspektiv var att foredra d& man just vill frimja
immersion. Brown och Cairns (2004) nimnde att i alla utom ett fall i deras studie
uppnaddes immersion nar deltagarna spelade spel sett fran ett forstapersonsperspektiv.
Néagot de dven ndmnde ar att stor anledning till att spelare kiande av immersion i rollspel var
att det kunde kidnna empati for sina karaktirer pa ett annat sitt &n inom andra spelgenrer.
Att man ofta kan anpassa sin karaktar till sitt tycke och sedan utveckla karaktaren genom
spelets gang kan gynna de kidnslomassiga band en spelare skapar till karaktaren de spelar
och diarmed dven deras immersion. GUI som kunde skapats for att starka detta kunde varit
menyer for affirer eller menyer for att utoka sin karaktirs formégor i spelet. Denna
undersokning var inte sa pass utforlig att denna sorts GUI skapades, det pa grund av
bristande kunskap och for att det skulle ta for mycket tid fran skapandet av de andra delarna
av artefakterna. For att deltagarna anda skulle kunna skapa dessa kiansloméssiga kopplingar
till karaktiren och spelvirlden valdes ett tredjepersonsperspektiv till artefakterna. Detta da
forskningen till denna undersokning visade pa att personer som spelar spel i
forstapersonsperspektiv fokuserar blicken pd mitten av skdrmen (dit karaktdren tittar),
medan personer som spelar spel ur tredjepersonsperspektiv later blicken vandra 6ver hela
skiarmen. Vilket visade pa att det skulle vara gynnsammare for deltagarnas immersion att
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anvanda ett tredjepersonsperspektiv i artefakterna, sa att de kunde uppleva karaktaren och
spelvarlden battre da tillrackligt utforlig GUI till ett forstapersonsperspektiv saknades.

4.1.3 Ovriga modeller

Marknadsstand skapades i Maya (2018). En trastock skapades som grund och skalades om
pa olika sitt for att skapa en ram till marknadsstdnden. For att sedan skapa tyget som skulle
anviandas som tak pa stinden anvindes ncloth, ett verktyg i Maya for att simulera tyg for att
det skulle falla pa ett naturligt sitt. Tva olika versioner av tyg simulerades for att skapa
variation pa marknadsstanden. For att 6ka variationen dnnu mer skapades sedan sex olika
tygmaterial i Unreal Engine (2017) som applicerades pa marknadsstanden. Att skapa
marknadsstdnden var nagot som ansags nodvandigt for immersion i prototypen. Tidiga
tester av prototypen med endast animerade karaktiarer utplacerade i miljon upplevdes
onaturliga da dessa karaktirer inte verkade ha nagot syfte, vilket dessa marknadsstand
bidrog till att ge en uppfattning av att de hade. Genom att ge karaktarerna ett syfte var det
tankt att marknadsstdnden skulle hjdlpa till att skapa den kinslomissiga koppling till
spelviarlden som kravdes for att uppna det andra steget i immersion, engrossment.

Figur 4 Modell av marknadsstind skapat i
Maya (2018).

4.2 Karaktarer

De karaktidrer som anviandes som befolkning i artefakterna var fran samlingen Body
Mechanics Rigs skapade av Joe Daniels (Se Fig 5). Detta ar en samling avskalade karaktarer
som ar humanoida men saknar ansiktsdrag. De valdes for att ta bort eventuella variabler i
datan angdende hur deltagarna reagerade pa ansiktsuttryck. Ur denna samling valdes
karaktarerna Jack och Jill till artefakterna. En manlig och en kvinnlig modell valdes for att
skapa dynamik i artefakterna och fa de att kdnnas mer naturliga. Karaktirerna animerades i
Autodesk Maya 2018 (Autodesk, 2018) for att sedan exporteras och implementeras i scenen i
spelmotorn.

11



Body Mechanics Rigs

Figur 5 Modeller frn samlingen  Body
Mechanics Rigs.

Huvudkaraktiren i artefakterna var exempelkaraktiren som finns tillginglig i Unreal Engine
(2017)(Se Figur 6). Detta val gjordes for att denna karaktir kommer med fardiga
animationer och kontroller, vilket gjorde att implementering av en helt ny karaktar i
artefakterna kunde uteslutas. Detta gav mer tid till skapandet av miljo och sjilva
undersokningen.

Figur 6 Modell for huvudkaraktar.

4.2.1 Riggning

Modellerna som anvindes i prototypen var riggade nar de inforskaffades, men séttet de var
riggade pé skapade problem nir de skulle importeras till spelmotorn och riggades darfér om
pa nytt. Riggningen gjordes med ett verktyg som ar anpassat till spelmotorn Unreal Engine
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(2017), Animation and Rigging Tools (ART), vilket gjorde processen enklare da det
automatiserade mycket av arbetet (Se Figur 7). Ytterligare anledning till att detta verktyg
valdes var att det pa ett enkelt satt gick att 6verfora animationer mellan karaktiarerna sa det
endast behovdes en uppsittning animationer for bada karaktirerna, vilket betydde att
animationsarbetet for de animationer som delades mellan de manliga och kvinnliga
karaktarerna halverades.

Figur 7 Riggnings- och
animationsverktyget ART i Maya (2018).

4.2.2 Andraforandringar

Aven firgen pd modellerna #indrades si att det skulle se ut som att det hade klider p4 sig, for
att deltagarna skulle kidnna att karaktdarerna var en del av spelvirlden istéllet for bara
enfargade 3D-modeller. Detta for att passa mer till den skala av immersion som diskuterats
tidigare och genom engrossment oka deltagarnas kidnslomaissiga koppling till spelvirlden,
och pa sa sitt aven deras immersion (se kapitel 2.1). Eftersom att modellerna var uppdelade i
olika bitar gjordes detta enkelt genom att vélja de bitar som ett visst plagg skulle tiacka och
applicera ett nytt material pa dessa. Vil importerade i spelmotorn kunde firgen pa dessa
material andras for att efterlikna klader. Att alla karaktarer hade samma farg pa kladerna var
nagot som pépekades under pilotundersckningen. Andringar for detta gjordes och i de
slutgiltiga versionerna av artefakterna fanns det fyra unika firgscheman for fargerna pa
kladerna dar de var uppdelade péa tva fairgscheman per karaktar.

13



,"‘

Figur 8 Karaktir med olika material for
klader.

4.3 GUI

RPGs som The elder scrolls V: Skyrim (2011) anvander sig bland annat av intressanta
interaktioner mellan NPCs for att finga spelarens uppmarksamhet i spelvarlden, eller icke-
diegetiska pilar som visar vilken karaktar som spelaren kan agera med. Medan Fable (2004)
anvander sig av icke-diegetisk GUI i form av en farglagd kontur péa objekt och karaktarer
som visar spelaren vad som gar att interagera med och vilken effekt det forviantas ha, till
exempel gron kontur for karaktirer som gar att interagera med och rod for objekt eller
karaktarer som gar att attackera.

Det finns manga olika variationer av visuella uppdragsmarkorer inom genren, men den som
ar mest dterkommande ar ett utropstecken som i World of Warcraft (2005) (Se Fig 1.). GUI
till denna studie skapades i Autodesk Maya och kopplades sedan till den karaktir som skulle
interageras med. Den gula fargen ir till stor del standard inom RPGs som anvinder sig av
denna typ av visuella markorer. Det var darfor viktigt att skapa en miljo som kiandes naturlig
med maénga olika farger for att markoren inte skulle sticka ut for mycket och pa sa satt
paverka resultatet av undersokningen.

4.4 Animation

Stor del av den forskning som finns i dagens ldge, angdende vilka kianslor som drar
manniskors uppmairksamhet, pekar pd att positiva kédnslor ar de som fangar var
uppmaiarksamhet mest. Paul Silva (2006) argumenterade dock i sin forskning att trots
manniskors prioritering till att uppméarksamma glada kanslor i ting, har den intressanta
aspekten en viktigare roll i att finga var uppmarksamhet. Detta gjorde att animationen till
artefakten med karaktdrsanimation inte riktade in sig pa en specifik kinsla for att finga
uppmairksamhet, utan fokuserade pa att formedla intresse till spelaren istillet.

14



4.4.1 NPCs, befolkning

Animationerna pa karaktirerna som enbart skulle befolka miljon holls enkla och generiska,
som tidigare namnts skapades en idle och en gangcykel for dessa. Animationerna var till for
att fylla ut miljon sd att den skulle likna en levande miljo ur ett RPG, och pa sa sitt
forhoppningsvis 6ka tendenserna till immersion. D& dessa animationer inte var menade att
paverka deltagarna pa nagot speciellt sitt sd anviandes ingen vetenskaplig bakgrund till
dessa, och de referenser som anvindes vid animationsarbetet spelades in pa egen hand.

4.4.2 NPC, uppmarksamhet

For att bestimma vilken sorts rorelse som karaktiren skulle gora anvindes Desmond Morris
bok Bodytalk: A world guide to gestures (1994). I boken gick han igenom vanliga gester och
vad de betyder. Den gest som valdes for karaktiren var en Arm Raise”, att en person
stracker upp armen i luften och haller kvar den dar. Detta for att det ar en gest som tyder pa
att personen i fraga vill ha uppmairksamhet, men adven for att den enligt Morris ar
kulturéverskridande.

Figur 9 Forsta posering for karaktar som soker
uppmirksamhet (vénster) samt tillagt steg (hoger).

Nir gesten som skulle anvindas var vald anviandes boken Laban for all av Newlove och
Dalby (2004) for att se vilka attribut som denna rorelse skulle ha. Utifran Labans efforts
valdes glide, och da med flow som var bound. Denna effort betyder att rorelsen ar direkt,
den ar ihéllig och inte fysiskt anstrangande. Att flow sedan var bound till skillnad fran free
betydde att det fanns en viss medvetenhet i rorelsen och att den inte bara rorde sig som den
ville, vilket passade karaktiren bittre da den skulle halla upp handen for att medvetet soka
spelarens uppmarksamhet.

Nar animationen testades i prototypen upplevdes stora likheter mellan denna animation och
de generiska Idles som skapats till de andra karaktiarerna. Det lades da till att karaktiren tog
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ett steg framat i animationen for att forstarka budskapet och for att karaktaren skulle se mer
levande ut, utan att animationen i sig blev for overdriven. For artefakten med GUI anvandes
den Idle-animation som skapats till 6vriga NPCs.

For att undersoka om deltagarna anviande sig av redan skapade schemas (Se kapitel 2.3) i
artefakterna, anvindes en ovanlig tangent for interaktion med karaktaren. D4 moderna spel
mest anvander "E”, ”F”, eller en musknapp, anvandes har istillet "JENTER” for interaktion.
Nar man kom nog nira karaktiaren visades en text ovanfor huvudkaraktarens huvud dar det
formedlades till deltagaren att den skulle anvinda ENTER” for att interagera med
karaktiaren. Detta gjorde det mojligt att kontrollera om deltagarna forsokte anvianda sig av
vanliga tangenter som stimde 6verens med deras schemas for att interagera under
observationen, eller om de tog sig tid och uppmirksammade texten.
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4.5 Enkéaten

Enkiten (se bilaga A) var till for att komplettera labbstudien och f& mer information om
deltagarnas upplevda immersion. For att undersoka tendenserna av immersion hos
deltagarna baserades enkaten pa de kriterium for immersion som diskuterats tidigare (se
kapitel 2.1). Utover det inkluderades adven fragor baserade pa en enkidt fran UQO
Cyberpsychology Lab (2004) som ar en reviderad version av enkidten “Immersive
tendencies” skapad av Witmer & Singer (1996), i vilken de undersoker hur ldtt en person har
att uppna ett stadie av immersion.

Forsta delen var en introduktion till enkiten. Dar
stod det vem som utforde studien och att det var i
samband med ett examensarbete pa Hogskolan i
Skovde. Texten inkluderade dven etiska aspekter som
till exempel att deltagaren inte skulle kidnna sig
skyldig att avsluta en paborjad undersokning om
denne inte kinde for det, och att all den information
som ldmnades var anonym.

Andra delen pa enkiten stéllde nagra grundfragor om
deltagaren, som alder, kon och spelvana. Detta for att
det skulle vara mdgjligt att dela in resultatet i olika
grupper och utifrdn dessa kunna dra slutsatser av
undersokningen. Men dven for att se hur vana spelare
som deltog, da denna undersokning kopplade mycket
till spelvana och de schemas som spelare skapar.

Tredje delen var fragor baserade pa den reviderade
versionen av Witmer & Singers enkat “Immersive
tendencies”. For att passa skalan for denna studie och
halla ned antalet fragor som deltagarna fick svara pa
anviandes endast fem stycken utvalda fragor frén
enkaten. Fragorna valdes utifrdn den relevans det
tycktes ha till studien. P4 sa sitt prioriterades fragor
som hanterade digital media framfor fragor om sport.
Denna del av enkiten inkluderades for att se om det
fanns tydliga drag mellan personer som fick hog
pataglighet till immersion och de som kiande av hog
immersion nar de spelat en spelbar artefakt.

Fjarde delen var fragor som var direkt kopplade till
den spelbara artefakt som deltagarna spelat innan de
fyllde i enkidten. Fragorna var baserade pa de
kriterium angdende immersion for en deltagare att
uppné stegen engagement, engrossment och total immersion (Brown & Cairns, 2004). I
denna del inkluderades dven textfilt under varje fraga diar deltagarna kunde skriva in egna
tankar. Textfilten var inte obligatoriska, utan deras syfte var att fa med tankar som
deltagarna eventuellt hade gentemot fragorna kopplade till artefakterna. Detta eftersom
skalan av studien i koppling till undersokningen om immersion pépekades under

Figur 10  Kompletterande enkét for
studien.
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pilotstudien, dar deltagarna ansag att skalan pa studien var for liten for att de skulle hinna
skapa en kianslomaissig koppling till de element som presenterades i artefakterna.

I den femte och sista delen fick deltagarna fylla i hur mycket immersion de sjilva tyckte att
de upplevt under spelsessionen, samt hur mycket tid de spenderade i artefakterna. For att
kunna knyta svaren till ratt artefakt skapades tva identiska versioner av enkiten som var
bundna till var sin artefakt.

4.6 Sammanfattning av genomférande

For att undersoka fragestallningen: paverkas en spelares immersion positivt eller negativt
da uppdragsmarkorer ersdtts med indikerande karaktdrsanimation i RPGs?, skapades tva
spelbara artefakter. Studien riktade in sig pa rollspel och miljon i artefakterna hade sdledes
skapats for att efterlikna sagd spelgenre. For att komplettera den narvarande observationen
som holls nir deltagarna spelade artefakterna anviandes en enkét. I denna enkit undersoktes
det hur pass pataglig for immersion deltagarna var, hur mycket immersion de upplevde nir
de spelade artefakterna, samt hur mycket immersion de sjdlva kinde att de upplevde under
spelsessionen.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersdkning

Undersokningen utfordes pa 14 personer dir de var jaimnt uppdelade mellan de tva
artefakterna med sju personer pa varje. De personer som deltog studerade alla
dataspelsutveckling pa Hogskolan i Skovde, och ar vana RPG-spelare. Som namnt tidigare
(se kapitel 3.2) var detta viktigt for studien da fragestallningen baserades pa att deltagarna
redan skulle skapat egna schemas kopplat till spelgenren.

I bada undersokningarna var det jimnt fordelat aldersméissigt, dir 5 av deltagarna i vardera
undersokning fyllt i svaret ”18-24” ar gamla och resterande deltagare i vardera undersokning
fyllt i 25-30 ar gamla.

Det var nio méan och fem kvinnor som deltog i undersokningen vilket resulterade i ojamn
konsfordelning mellan artefakterna, diar det placerades tva kvinnor i den ena artefakten och
tre i den andra. Kvinnornas procentuella andel i undersokningarna var saledes 29%
(avrundat uppat) i undersokningen med tva deltagande kvinnor, samt 43% (avrundat uppat)
i undersokningen med tre deltagande kvinnor. Kvinnorna i denna studie representerade
darfor inte andelen spelande kvinnor i Sverige, dar den procentuella andel kvinnor som
spelar ar 47% (Bosmans & Maskell, 2012).

Deltagarna spelade forst en av de tva artefakterna och svarade sedan pa enkidten som var
kopplad till respektive artefakt. Utover den data som samlades in i enkiten fordes
anteckningar under den narvarande observationen.

19



5.2 Version 1 — karaktarsanimationer

5.2.1 Del 1 - Grunddata

Den forsta versionen av artefakterna var den som visade karaktarsanimation istallet for GUI.
I denna grupp av deltagare var det fyra man och tre kvinnor som deltog. Det visade sig inga
stora skillnader mellan olika konsidentiteter i denna version av artefakten.

Vad identifierar du som fér kén?

svar

@ Kvinna
@ Man

Annat

Figur 11 Deltagares konsidentitet i
version 1.

Av dessa deltagare var det fyra stycken som spelade mellan en och tva timmar digitala spel
per dag, samt en deltagare vardera pa svaren 3-4, 5-6 och 9-10 timmar per dag.

Hur manga timmar spelar du digitala spel per dag?

svar
@ Mindre &n 1 timma per dag

@ 1-2 (7-14 timmar i veckan)
3-4 (21-28 timmar i veckan)

@ 5-6 (35-42 timmar i veckan)

@ 7-3 (49-55 timmar i veckan)

& 9-10 (83-70 timmar i veckan)
@ 10=

Figur 12 Deltagares antal speltimmar per dag.
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5.2.2 Del 2 - Immersive tendencies

I del 2 av enkiten var skalan pa frigorna 1-5 (se bilaga A). Fragorna var uppdelade sé att den
maximala summan var 100 (total immersion) och den lagsta summan var o0 (ingen
immersion). I skalan var en 1:a lika med o i skala av immersion och en 5:a var 20 i skalan.
Totala summan blev da hur mottaglig for immersion deltagaren var i procentform utifrdn de
fragor som stalldes.

1) Blir du latt djupt involverad i filmer eller serier?

2) Hur mentalt alert kanner du dig just nu?

3) Blir du nagonsin sa involverad i en film att du tappar uppfattningen over saker som
sker runt omkring dig?

4) Hur ofta kan du djupt relatera till en karaktir i en berittelse?

5) Blir du nagonsin sa involverad i en aktivitet att du tappar tidsuppfattningen?

Fraga 1 Fraga 2 Fraga 3 Fraga 4 Fragas | Summa(%)
Deltagare 1 20 15 20 20 20 95
Deltagare 2 15 20 10 15 15 85
Deltagare 3 10 o) 5 10 10 35
Deltagare 4 5 o) 5 15 15 40
Deltagare 5 20 10 20 20 20 90
Deltagare 6 5 10 5 10 20 50
Deltagare 7 15 10 15 15 15 70
Figur 13 Tabell for resultat av del 2 i enkiten

Denna grupp deltagare varierade mycket i pataglighet for immersion. Detta kunde bero pa
att tvad av deltagarna svarat "0” pa frdgan om hur mentalt alerta de kinde sig vid
undersokningstillfillet, och det var dven de tvd deltagare som hade liagst pataglighet till
immersion. Just frigan om hur mentalt alerta deltagarna kinde sig hade stor paverkan pa
hur resten av undersokningen sag ut, och eftersom de svarade att det inte var narvarande
mentalt riskerade dessa deltagares 6vriga svar vara osdkra for studien. Svaren togs inte bort
ur resultatet pa fragorna, istillet holls en diskussion i de frdgor dar det visade sig stora

skillnader i resultatet ifall man skulle bortse fran dessa osakra svar.
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5.2.3 Del 3 - Artefakt

Hur vél kunde du sétta dig in i rollen som protagonisten?

7 svar

U[[?i%) D[Ci%)

1 2 3 4 5 G

Figur 14 Forsta fragan pa del 3 av enkéten.

Hur vil deltagarna kunde sitta sig in i rollen som protagonisten var mestadels pa den
negativa sidan av skalan, eller just over pa den positiva. Anledningen varfor stod klar nar
man kollade pa de fritextsvar som deltagarna lamnade pa fragan. En deltagare skrev "Den
hade inget ansikte eller personlighet, kindes som en robot”, och en annan ”Saknade
karaktiarsdrag for att bli mycket [immersion]”. Detta visade pa att deltagarna sokte efter
relaterbara drag hos karaktiren de spelade, nagot som inte var tillgingligt i denna
undersokning. Valet att anvinda avskalade karaktarer for denna sorts undersokning verkade
ha en negativ paverkan pa deltagarnas immersion.

Hur val kunde du leva dig in i spelvarlden?

7 svar

0 [Ei %) 0 [Ei %)

1 2 3 4 5 ]

Figur 15 Andra fragan pa del 3 av enkiten.

Fragan om hur vil deltagarna kunde leva sig in i spelvarlden hade majoriteten av svaren pa
den positiva sidan av skalan. Svar som ”Allt kindes smooth i rorelserna” tydde pa att
deltagaren tog i dtanke artefaktens prestanda, och dven baserade sin inlevelse i spelviarlden
pa detta till viss del. En deltagare skrev dven “Helt okej, dock sa fanns det element som inte
passade "skogs" temat och protagonisten och NPC sig inte ut att komma fran samma spel”.
Det var svart att veta exakt vilka element som deltagaren menade inte passade in i miljon,
men d& den var uppbyggd med modellpaket menade att passa tillsammans var det stor chans
att denne syftade antingen pa karaktidrerna eller de egenskapade modellerna. Det var da
antingen att deltagaren tyckte det kindes som en udda plats for en marknad i artefakten,
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eller att det knot samman till tidigare fraga angdende protagonisten i artefakten och att
deltagaren inte tyckte karaktarerna passade in i spelet, som hindrat denne fran att svara
hogre pa skalan. Resultatet visade dock pa att deltagarna kidnde att de kunde leva sig in i
spelvarlden fran medel till hog grad.

Hur naturlig kéndes befolkningen?

7 svar

D[[]l%) D[[]l%) D[[]l%)
0
1 2 3 4 5 B
Figur 16 Tredje fragan pa del 3 av enkéten.

I frdgan om befolkningen i artefakten var svaren mer samlade, men anledningarna till varfor
varierade. En deltagare menade att animationerna kiandes stela "Det var en bra mangd, men
dom kindes stela”, en annan jaimforde karaktarerna med de karaktdrer man kan skapa till
sin spelarprofil i Nintendo Wii (2006), "Dom sig ju lite ut som Miis, sa fick lite
nintendovibes, men deras aktiviteter kdndes naturliga”, och en tredje papekade att det var
svart att relatera till en karaktar utan ansikte, "Deras animationer var mycket bra, samt
deras positionering med varandra. Dock utan ansikten blir det svart att relatera till dem”.
Detta var nagot som aven tidigare ndmnts i frigan om hur vil deltagarna kunde sétta sig in i
rollen som protagonisten. Trots dessa kommentarer visade resultatet att deltagarna tyckte
befolkningen kindes naturlig dven fast de saknade tydliga karaktarsdrag.

Hur medveten var du om din omgivning utanfor spelvarlden?

£ svar

1(14,3 %) 10142 %)

1 2 3 4 5 G

Figur 17 Fjarde fragan pé del 3 av enkiten.
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Skalan i denna friga var inverterad, menat att ett lagre svar sdgs som mer positivt i samband
med immersion da det betydde att deltagaren inte var medveten om sin omgivning. Svaren
pa denna fraga var dock valdigt utspridda sa det var svart att gora ndgra ordentliga
observationer om deltagarna. I fritextsvaren visade det sig ndgra intressanta spelmonster. En
deltagare som hade hog immersion pa denna fraga skrev "Fokuserade pa att leta efter saker i
spelet”. Detta tydde pa att deltagaren anvinde sina schemas (Se kapitel 2.3) skapade for
RPGs och letade efter anvindbara foremal, da detta inte var nagot som artefakten tidigare
papekat for spelaren var mojligt. En annan deltagare menade att det skulle behovas en
djupare story for att denne skulle kunna leva sig in i spelet ordentligt, "Ganska medveten,
eftersom jag inte var involverad i ndgon story eller action sa blev jag inte lika immersed”.
Den story som skapades till artefakterna var i detta fall alldeles for vag och spelaren ville ha
mer information om protagonist och varlden for att kunna kianna av immersion. Om man
bortsdg fran svaren som de tva deltagare som inte var mentalt nidrvarande (Se kapitel 5.2.2)
lamnat (2 och 3) sdg man ett tydligare monster i datan. Anledning till att bortse fran denna
data i detta fall var att deltagarna hade bland de lagsta poangen i samband med immersion i
resterande fragor av undersokningen, men har hade svarat att de inte var medvetna om sin
omgivning (hog immersion). En annan anledning till dessa hoga svar kunde vara att pa
grund av att de inte var mentalt nidrvarande vid undersokningstillfallet sa tog de inte samma
hénsyn till sin omgivning som en normalt alert person skulle. Om man da bortser fran dessa
deltagare visade det sig att resultatet for frdgan var negativt i samband med immersion. Sista
kommentaren pa denna fraga, ”Stillde nagra fragor till Robin om vilken typ av data han
samlade in”, pekade pa att deltagare paverkats av metoden som anvindes i studien och
darfor sag spelsessionen som en undersokning istillet for att ordentligt kunna leva sig in i
artefakten.

Hur val kunde du anpassa dig till kontrollerna?

svar

5(71.4 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
0
1 2 3 4
Figur 18 Femte fragan pa del 3 av enkiten.

Nir det kom till kontrollerna i artefakten var det endast sma kommentarer fran deltagarna.
En aspekt som diskuterats tidigare var att tangenten som man anviande for att interagera
med karaktiren i artefakten var ’ENTER” (Se kapitel 4.4.2), ndgot som inte ar sa vanligt
langre i dagens spel men namndes av en deltagare, "Dom var normala, enter va lite konstigt.
Langt ifrdn resten”. Detta var dock ett medvetet val da det undersoktes i den niarvarande
observationen om deltagarna forsokte anvinda ndgon av dagens vanliga tangenter for
interaktion som "E” eller "F” for att interagera med karaktiren, innan deltagaren last vad
som stir i interaktionstexten som gjorde sig synlig pad skdrmen (se kapitel 4.4.2). Da
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deltagarna trots noteringar om ett udda val av interaktionstangent valt att fylla i hog
anpassning till kontrollerna i artefakten ansdgs de darmed inte som ett hinder for
deltagarnas immersion, vilket resulterade i att deltagarna kunnat fokusera pa artefakten och
uppna det forsta steget av immersion; engagement (Se kapitel 2.1).

5.2.4 Del 4 — Upplevd immersion

Var skulle du sjalv satta dig pa en skala av immersion i prototypen?

fsvar

0 (0 %) 0(0 %)

1 2 3 - 5 G

Figur 19 Forsta fragan pa del 4 av enkéten.

Med denna fraga undersoktes det hur deltagarna sjilva upplevt immersion i artefakten.
Majoriteten av svaren, aven fast detta endast ar fyra mot tre, ldg pa den positiva delen av
skalan. Har visade det sig att de tvd deltagare som inte kdnde sig mentalt narvarande vid
undersokningstillfallet svarat 2 respektive 3 pa denna fraga, ndgot som vid 6verseende gav
ett jaimnare resultat. Trots spridda svar fanns det deltagare som svarade att de kdnde av
medel till h6g immersion i artefakten. Vid analys av datan fran del 2 av enkéten (se kapitel
5.2.2) kopplades alla utom ett svar till hog pétaglighet for immersion hos deltagarna.
Deltagare som svarat hogre dn ”3” pa denna del hade mellan 85% och 95% péataglighet till
immersion, forutom en avvikande deltagare som hade 50% péataglighet men dnda tyckt sig
uppleva medelhog immersion. Resultatet visade att deltagarna kinde medel till hog
immersion i artefakten som visade karaktarsanimation istéllet for GUIL.
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5.3 Version 2 - GUI

5.3.1 Del 1 - Grunddata

I gruppen deltagare som fick spela artefakten med GUI var det endast tvd kvinnor som
deltog, jamfort med tre i den andra versionen. Det uppdagades inga storre skillnader mellan
de olika konsidentiteterna forutom i en fraga. I fragan angdende hur val deltagarna kunde
sdtta sig in i rollen som protagonisten hade de som identifierade sig som kvinnor valdigt
samlade laga svar, medan de som identifierade sig som main var utspridda med bade hoga
och laga svar. Detta kunde tolkas som att immersion paverkades negativt hos de deltagare
som identifierade sig som kvinnor da de spelade en sa pass avskalad karaktir, medan de som
identifierade sig som man hade en tendens att kunna se forbi detta och fokusera pa sjialva
spelandet. Det kunde ocksa bero pa att karaktiren de spelade var maskulin, dven da den var
en robot hade den maskulina drag och kunde pé sa sitt tilltalat de som identifierade sig som
min mer in de deltagare som identifierade sig som kvinnor. Aven om detta monster sig
tydligt ut i datan kunde inga slutsatser dras. Detta for att de var for fa deltagande i denna
studie och endast 29% (avrundat uppat) av deltagarna var kvinnor i denna version av
artefakten, vilket ar langt ifrdan den procentuella andelen kvinnor som spelar datorspel i
Sverige (Bosmans & Maskell, 2012).

Vad identifierar du som for kon?

@ Man
@ Kvinna
28,6% Annat

Figur 20 Deltagares konsidentitet i
version 1.

Denna grupp deltagare hade storre spelvana. Har var det endast en deltagare som fyllt i att
den spelar 1-2 timmar per dag medan det var tre deltagare som fyllt i bAde 3-4 timmar, samt
5-6 timmar per dag.

Hur manga timmar spelar du digitala spel per dag?

@ Windre an 1 timma per dag
@ 1-2 (7-14 timmar i veckan)
3-4 (21-28 timmar i veckan)
@ 5-6 (35-42 timmar i veckan)
@ 7-8 (49-56 timmar i veckan)

svar
@ 9-10 (63-70 timmar i veckan)
@ 10+

Figur 21 Deltagares antal speltimmar per dag.
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5.3.2 Del 2 - Immersive tendencies

I del 2 av enkiten var skalan pa frigorna 1-5 (se bilaga A). Fragorna var uppdelade sé att den
maximala summan var 100 (total immersion) och den lagsta summan var o0 (ingen
immersion). I skalan var en 1:a lika med o i skala av immersion och en 5:a var 20 i skalan.
Totala summan blev da hur mottaglig for immersion deltagaren var i procentform utifrdn de
fragor som stalldes.

1) Blir du latt djupt involverad i filmer eller serier?

2) Hur mentalt alert kanner du dig just nu?

3) Blir du nagonsin sa involverad i en film att du tappar uppfattningen over saker som
sker runt omkring dig?

4) Hur ofta kan du djupt relatera till en karaktir i en berittelse?

5) Blir du nagonsin sa involverad i en aktivitet att du tappar tidsuppfattningen?

Fraga 1 Fraga 2 Fraga 3 Fraga 4 Fraga 5 Summa
Deltagare 1 20 10 15 20 20 85
Deltagare 2 15 20 15 15 20 85
Deltagare 3 20 10 20 15 20 85
Deltagare 4 15 5 15 20 15 70
Deltagare 5 15 15 10 15 20 75
Deltagare 6 15 20 10 15 20 80
Deltagare 7 20 15 20 20 20 95
Figur 22 Tabell for resultat av del 2 i enkiten

Resultatet i denna grupp av deltagare var mycket jamnare, och ldg dven i de hogre delarna i
skalan av pataglighet.
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5.3.3 Del 3 - Artefakt

Hur val kunde du satta dig in i rollen som protagonisten?

svar

2 (286 %)

Figur 23 Forsta fragan pa del 3 av enkéten.

Aven denna grupp deltagare hade spridda svar p4 frigan om protagonisten. De fritextsvar
som lamnades niamnde dock ingenting om drag hos karaktiren utan var riktade mot story
eller personlig spelstil. En deltagare skrev "Fanns ingen story bakom vem man var sa det var
svart att relatera”. Viss story for karaktiaren fanns, har tydde det dock pa att denna var
alldeles for vag for att deltagare skulle kunna leva sig in i den. En annan deltagare skrev
“Tanker nastan aldrig pa hur jag ser ut som protagonist”, vilket pekade pa att deltagaren sag
forbi utseendet pa protagonisten och riktade fokus pa uppgiften i spelet. Nagot som kopplas
mer till flow, ett mentalt tillstand hos spelare dar de dras in i spelupplevelsen av de uppgifter
spelet presenterar och uppnér ett stadie av fokus, motivation och extremt vélbefinnande
(Carr m.fl., 2008), ndgot som inte hanterades i denna studie. I denna fraga verkade de stora
problemen for att deltagarna skulle kunna uppleva hégre immersion ligga i att de inte kunde
relatera till huvudkaraktaren. Har kunde det da antas att det skulle bli en stor positiv
skillnad i resultaten pd denna frdga om huvudkaraktiren var detaljrik med karaktirsdrag,
kompletterat med en grundlig karaktérshistoria.

Hur val kunde du leva dig in i spelvarlden?

7 svar

Figur 24 Andra fragan pa del 3 av enkiten.

Deltagarna verkade vildigt splittrade pa denna fraga da svar och kommentarer alla pekar ut
olika element i artefakten. Kommentarer som “Texturerna gjorde det svirare haha, men det
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var fint”, “Inte sarskilt forutom marknaden”, "Det var lite kort och abstrakt for att leva sig in
i”, och "Udda miljo”, visade att deltagarna hade olika preferenser for vad som tillater de att
leva sig in i en spelvirld. Aven denna ging papekades det att det var ndgonting med banan
som fick deltagare att uppleva en minskad kédnsla av immersion. Eftersom det fanns
egengjorda modeller i spelviarlden utéver de modeller fran fardiga paket tydde detta pa att en
enhetlig stil var vid stor vikt for att deltagare skulle leva sig in i artefakten. Detta kunde dven
bero pa level design (Se kapitel 4.1.1). D4 miljon var utformad med kriterium for immersion
(Se kapitel 2.1) i atanke verkar det som att den led av bristande design, di deltagarna tyckte
att den var for "udda” eller “abstrakt” for att de skulle kunna leva sig in i den. Detta hade
troligen pa skalan av artefakterna att gora, vilket var en konsekvens av den mindre skalan av
sjalva studien. Deltagarna visade dnda pa att de ndgorlunda kunde leva sig in i varlden, trots
att det fanns element som de tyckte inte riktigt passade in.

Hur naturlig kandes befolkningen?

fevar

0 (D %) 0 (D %) 0 (0 %)
0
1 2 3 4 5 B
Figur 25 Tredje fragan pé del 3 av enkéten.

Aven i denna artefakt var reaktionerna pa befolkningen positiva. Aven fast deltagare hade
asikter och lamnade kommentarer om element som tog ifran immersion var dnda svaren
hoga i skalan. En aterkommande kommentar om karaktirerna i studien nimndes dven har,
“Dom hade inga ansikten.”, "Onaturlig for att de inte har nigra drag och inte reagerade pa
mig”, vilket visade att karaktarsdrag var viktigt for att deltagarna skulle kunna leva sig in i
spelet ordentligt. Det fanns dock deltagare som accepterade att karaktarerna saknade tydliga
karaktarsdrag, men att de da ville se mer variation i sorter av karaktarer i miljon for att vaga
upp for detta, "Relativt levande om man jamfor med spelmiljoer och karaktirer. Kandes
levande och mysigt. Dock sa fanns det inte méngfald av karaktirer, alla verkade
tillm6tesgdende och passiva, lite mer méngfald av karaktarstyper skulle ge en mer dynamisk
upplevelse”. Deltagare var positiva till karaktiarerna i virlden dven d& de var avskalade
modeller, men hade problem att relatera till protagonisten. Detta kunde bero pa att
protagonistens modell sidg annorlunda ut fran befolkningen i spelvirlden, en aspekt som den
korta karaktarsintroduktionen var menad att forhindra. Denna hade dock visat sig i tidigare
kommentarer inte vara nog utforlig for att deltagarna skulle ta till sig den. Det kunde dven
vara sa att deltagarna inte beh6vde skapa samma kinslomassiga koppling till de sekundara
karaktirerna i spelvirlden for att kinna av immersion (Se kapitel 2.1).
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Hur medveten var du om din omgivning utanfor spelvarlden?

svar

3 (42,9 %)

114,32 %)
0 [[Ii ) 0 [Ei %)

1 2 3 - 5 G

Figur 26 Fjarde fragan pa del 3 av enkiten.

Denna grupp deltagare tappade fattningen om omvirlden mycket littare 4n den andra
gruppen. Detta stimde 6verens med svaren de limnade i del 2 av enkiten pa fraga 3, om de
latt blir sa involverade i en film att de tappar fattningen om verkligheten (se kapitel 5.3.2).
Det kunde dven handlat om att deltagarna i denna grupp hade st6rre spelvana dn de andra,
och att detta gjorde att de hade lattare att anpassa sig och fokusera pa artefakten. Resultatet
kunde dven vara kopplat till platserna som studien utfordes pa. Detta tydde pa att valet att
halla undersokningen mestadels hemma hos deltagarna i studien gav positiv effekt pa
deltagarnas immersion.

Hur val kunde du anpassa dig till kontrollerna?

7 svar

7 (100 %)
6
4
2
D[Ei%) D[Ei%) otnl%) D[Ei%) ocnl %)
0
1 2 2 4 5 B
Figur 27 Femte fragan pa del 3 av enkiten.

Resultaten pa denna fraga visade att deltagarna var helt eniga och vildigt bekvima med
kontrollerna i artefakten. Som i andra versionen av artefakten fanns det deltagare som
anvinde sina schemas for att interagera med karaktirerna, de anvinde sig som tidigare
namnt av "E” och "F” som interaktionstangenter. Men detta verkade inte vara nigot som
storde deltagarna, utan de anpassade sig och avslutade artefakten utan att lagga vikt pa att
"ENTER” var en annorlunda tangent for interaktion. En teori som ytterligare stiarktes av att
det helt saknades kommentarer fér kontrollerna i denna grupp. Aven i denna artefakt ansags
kontrollerna inte vara ett hinder for deltagarnas immersion.
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5.3.4 Del 4 — Upplevd immersion

Var skulle du sjélv satta dig pa en skala avimmersion i prototypen?

7 svar

nwl%) nwl%) nml%)
0
1 2 3 4 5 B
Figur 28 Forsta frigan pa del 4 av enkiten.

Denna version av artefakten visade pa hogre kinsla av immersion fran deltagarna. En aspekt
av immersion som gjorde sig tydlig nir resultatet analyserades pa denna fraga och jamfordes
med datan som samlats in i del 2 (Se kapitel 5.3.2), var att en person inte behévde uppleva
immersion om denne hade hog pataglighet for det. I denna fraga var det deltagare med 75-
95% pataglighet som svarat ”4” och ”5”, vilket stimde Overens med vad man kunde tanka sig
utifran datan i del 2. Men de tre deltagare som svarat ”3” hade 70%, 85% och 85%
pataglighet av immersion. Detta visade pa att spelet i frdga hade en mycket stor paverkan pa
spelarens upplevda immersion.
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5.4 Narvarande observation

Har presenteras den data som samlades in i samband med den nirvarande observationen.
Detta ar data angaende hur deltagarna reagerade pa spelvarlden, kontrollerna i artefakterna
samt hur lang tid de spenderade i artefakterna.

Ungefar hilften av alla deltagare provade anvinda ytterligare kontroller utéver de
grundldggande for rorelse av karaktar och kamera. De kontroller som testades kunde knytas
till att deltagarna ville att karaktiren de spelade skulle utfora olika handlingar, da de
tangenter som testades var "E”, "F”, och musknapparna, vilka vanligtvis anviands for
interaktioner eller attacker i moderna spel. Deltagarna verkade dock inte paverkade om
dessa kontroller inte utforde nagon handling, utan fortsatte spela som vanligt.

Tidtagningen visade inte heller nagra tydliga resultat. Anledningen att notera den tid det tog
for deltagarna att slutfora uppgiften var for att se om det mérktes stor skillnad mellan hur
ldng tid det tog for deltagarna att hitta karaktidrerna utmiarkta med GUI respektive
animation, och om karaktarsanimation kunde fungera som ett tydligt substitut till GUI for
att leda spelare till en NPC. Men aven for att se om méangden tid spenderad i artefakterna
paverkade deltagarnas kinsla av immersion pa nagot sitt. Tiden var vildigt jamn for
majoriteten av deltagarna dir det tog ungefar en minut for dessa, medan tre deltagare tog
nagot langre tid pa sig och spenderade mellan tv4 till tvd och en halv minut i artefakterna.
Som namnt kunde inte ndgra monster ses i denna data da svaren hir var blandade fran lag
till hog immersion, vilket dven var fallet i de svar som det lamnat pa fragan om hur vil de var
medvetna om sin omgivning utanfor spelvarlden.

De som gick att utvinna frdn denna data var hur spelare anviander sig av schemas i spel.
Deltagare forsokte interagera med de karaktirer som fanns i spelvirlden utan att dessa
karaktarer forsokte gora sig synliga eller aktivt fanga spelarens uppmarksamhet. Har var det
8 av 14 deltagare som forsokte interagera med en karaktir vid marknadsplatsens ingang.
Samt att det var 7 av 14 som forsokte interagera med karaktiarerna inne pa marknaden, varav
fem av dessa var deltagare som forsokt interagera med karaktiren vid marknadsingangen
tidigare. Att papeka i denna data ar att deltagarna inte fatt nagra instruktioner om att det
skulle ga att interagera med saker i spelviarlden. Detta gjorde de alltsa av egen vilja och
anvande sig av schemas (Se kapitel 2.3) for att testa sig fram med kontrollerna. Tva av
deltagarna fragade om det gick att interagera med karaktarer i artefakten de spelade, detta
dgde rum efter de redan forsokt interagera med karaktdren vid marknadsingangen och sedan
forsokte interagera med fler karaktirer. Detta tydde pa att de litade pa sin tidigare erfarenhet
inom moderna RPGs, att det ska ga att interagera till viss mén och fa en reaktion fran
karaktarer i RPG-spel, och att de bara inte hade hittat ritt kontroll for detta &nnu.

Hur deltagarna fann maélet i undersokningen (karaktiren som gick att interagera med)
beroende pa GUI och karaktirsanimation skiljde sig tydligt mellan artefakterna. Deltagare
hade inga problem med att hitta karaktaren i artefakterna, men sittet de reagerade till de
olika metoderna hade en markant skillnad. I artefakten med karaktarsanimation tenderade
deltagarna att marka karaktiaren utan problem men kopplingen att den gick att interagera
med tog langre an i artefakten med GUI, dar det skedde en omedelbar koppling. Eftersom
samtliga deltagare i undersokningen tydligt visade tecken pa niar de markte karaktaren i
miljon, ansags denna omedelbara koppling deltagarna visade i artefakten med GUI vara
direkt paverkad av deras tidigare erfarenhet och uppbyggda schemas till genren.
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5.5 Analys av resultat

Nar resultatet frdn labbundersokningen samt den kompletterande enkitundersokningen
sammanstillts kunde man se att artefakten dir GUI anviandes hade hogre kiansla av
immersion hos deltagarna adn artefakten dar karaktarsanimation anvandes. Inget konkret
svar kunde dock ges till fragestillningen, paverkas en spelares immersion positivt eller
negativt da uppdragsmarkérer ersdtts med indikerande karaktdrsanimation i RPGs?.
Detta for att undersokningen brast i antalet deltagande, inte bara totala méngden utan dven
med tanke pd jamn spridning mellan artefakterna da tva deltagare riknades som osdkra i
den ena. I den niarvarande observationen visade sig dock tydliga skillnader i hur deltagarna
reagerade pa karaktiren som de skulle interagera med mellan artefakterna. Har blev det
uppenbart hur mycket deltagarnas erfarenhet och egna schemas till RPGs péaverkade
formégan att avgora syftet med GUIn. Deltagarnas betanketid géllande syftet av karaktaren
de skulle interagera med var omedelbar i artefakten med GUI, jamfort med artefakten med
karaktarsanimation dar deltagarna analyserade animationen en liten stund innan de gick
fram och interagerade med den.

I grunddatan kunde inga skillnader ses mellan alder hos deltagarna, och skillnad mellan
konsidentiteter kunde endast noteras i en fraga. Daremot utmattes viss skillnad nar datan
om deltagarnas spelvana jaimfordes mellan artefakterna, och kopplingar gjordes till hur
deltagarna anvinde sig av schemas nir de spelade.

De vetenskapliga teorier kring immersion som anviandes som grund for studien gjorde sig
aven tydliga nar resultatet fran studien analyserades. Det visade sig att deltagare med hog
pataglighet for immersion inte nodvandigtvis kinde av immersion i artefakterna. Detta
kunde bero péa att artefakterna inte uppfyllde de kriterium som deltagaren sjilv hade for
immersion, i det har fallet en brist pa intresse och engagemang till artefakterna. Denna teori
baserades pa att deltagarna tog sig tid for att spela artefakterna samt att resultatet tydde pa
att kontrollerna inte var nagot som paverkade deras immersion negativt, vilket lamnade
intresse for spelet som sista kriterium for forsta steget i Brown och Cairns skala for
immersion (2004). Da denna studie visade stora brister i det andra steget av immersion som
Brown och Cairns (2004) namner, att gora kidnslomassiga kopplingar till artefakterna, tydde
anda resultatet pa att majoriteten av deltagarna uppnédde det forsta steget; engagement.
Aven de aterkommande tecken pa immersion som Jennetta m.fl. (2008) diskuterade visade
sig i studien, dar vissa deltagare svarade att de inte alls tinkte pa sin omgivning medan de
spelade. Ingen data pa hur detta stéllde sig till teorin om immersive fallacy samlades in da
detta inte var nagot som studien riktade sig mot, utan bara stod som grund infér skapandet
av artefakterna (Salen och Zimmerman, 2004).

Den GUI som valdes for undersokningen baserat pa den vetenskapliga data som diskuterats i
kapitel 2.3, hade vintat resultat pa deltagarna och visade inga negativa tecken pa
undersokningen. Aven d& det inte utférdes nigon djupare undersdkning kring hur denna
sorts GUI paverkade deltagarna, noterades tydliga tecken i deltagarnas spelstil vilket sedan
kunde kopplas till deras anvandande av schemas (Carr m.fl., 2008).

Ytterligare verkade karaktarsdrag, framst hos protagonisten, samt en utforlig
bakgrundshistoria till protagonisten vara avgorande for deltagarnas immersion. Detta kunde
bero pa att det var svart att gora kdnslomassiga kopplingar till s pass avskalade karaktirer
likt de som anvandes i denna undersokning.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie har undersokt om spelares immersion blir positivt eller negativt paverkad om
man byter ut traditionell GUI for uppdragsmarkorer med karaktirsanimationer i RPGs.
Detta gjordes genom att skapa tvad spelbara artefakter baserade pa olika kriterium inom
teorin om total immersion (Brown & Cairns, 2004), en artefakt dar en karaktar pekades ut
med traditionell GUI och en artefakt dar karaktiaren forsokte fanga deltagarnas
uppmarksamhet med hjilp av animation. Studiemetoden som valdes var en
labbundersokning med  nirvarande observation, samt en  kompletterande
enkatundersokning. Undersokningen hade 14 deltagande med 7 deltagande pa vardera
artefakt, och resultatet visade pa att artefakten med traditionell GUI framhédvde mer
immersion hos deltagarna dn artefakten med karaktirsanimation. Inget konkret svar kan
dock ges pa fragestidllningen dd den begriansade skalan av studien komprometterar
resultatet. Tydliga indikationer kunde dock goras pa att spelare anviande egna schemas for
att spela artefakterna. Dessa schemas gjorde dven stor skillnad pa hur deltagarna reagerade
mot traditionell GUI gentemot karaktarsanimation i artefakterna; dar deltagarna direkt
kunde koppla den traditionella GUIn som ndgot att interagera med, men tog sig tid att
analysera karaktiarsanimationen innan de agerade.

6.2 Diskussion

Det storsta problemet som denna undersokning stotte pa var antalet deltagare. Att det var fa
deltagare och att det fanns deltagare vars svar blev osidkra att rakna med i studien gjorde att
trovardigheten i resultatet och diarmed dven i jimforelsen mellan artefakterna drastiskt
minskade. Ett definitivt svar pa fragestillningen géar ej att fi utifrdn denna studie da
mangden deltagare inte racker for att generalisera resultatet kring genren RPGs. Mangden
deltagare skulle aven behova okas for att fa ut tydlig data angdende skillnader mellan de
olika konsidentiteterna. En storre studie skulle kunna rikta in sig mer pa de olika
konsidentiteter som ar niarvarande i dagens sambhalle istallet for att endast rikta in sig pa
min, kvinnor och ”6vriga” konsidentiteter. Detta for att se om personer med olika
konsidentiteter upplever immersion pa olika sidtt och darmed ha detta i atanke nar spel
produceras. Vilket i sidana fall skulle leda till en mer inkluderande spelmarknad.

Det visade sig aven att karaktirerna i undersokningen, framst huvudkaraktiren, paverkade
deltagarnas immersion mer adn viantat. Saknaden av karaktidrsdrag hos protagonisten
paverkade deltagarnas immersion negativt dd de inte kinde att de kunde relatera till
karaktaren. Den bakgrundshistoria som skapades for artefakterna var tankt att vaga upp for
att karaktiren som valdes som protagonist var sa pass avskalad, men verkade vara for ytlig
for att deltagarna skulle ta denna i dtanke néar de sedan spelade artefakterna. Nagot som
papekades i resultatet kring fragorna for protagonisten var att de som identifierade sig som
kvinnor sig ut att ha paverkats mer av den modell som valts. Detta kan ha berott pa antingen
att de inte kunde relatera till en sa pass avskalad karaktir, eller det faktum att modellen som
anvandes var en robot med maskulina drag. En storre mingd deltagare hade dock kravts for
att dra ndgra definitiva slutsatser kring detta. Inte bara for att fa ett tydligare resultat i
overlag, utan dven for att jimna ut skillnaden mellan mén och kvinnor i studien for att mer
stimma med dagens samhalle.
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Modellerna som valdes till bdde befolkningen i artefakterna och protagonisten framkom i
deltagarnas kommentarer i studien inte som relaterbara for deltagarna. Aven da deras
rorelser och plats i miljon kidndes genuina hade deltagarna i undersokningen problem med
att relatera till karaktirerna da de var sd pass avskalade. Detta kan dven vara pa grund av
den detaljrika miljo som karaktirerna befann sig i, och att kontrasten mellan detaljnivan i
miljon och karaktidrerna var det som paverkade deltagarnas immersion. Det skapades dven
egna modeller for att fylla ut miljon, da de paket med fardiga assets som anviandes endast
inneholl stenar och vaxtlighet. De modeller som skapades sjilv kan darfor skiljt sig i stil fran
de fardiga modeller som anvants till att bygga upp miljon, och fatt deltagarna att tycka att de
inte passade in. Om man saledes skulle anpassat stilen pa de olika elementen som
presenterades i artefakterna till en mer enhetlig stil, i det har fallet antingen mindre detaljrik
miljo eller mer detaljrika karaktirer, skulle det troligtvis motverkat denna negativa effekt.

Som tidigare diskuterat gjordes valet att skapa artefakterna ur ett tredjepersonsperspektiv,
trots att forskningen pekade péa att ett forstapersonsperspektiv var mer troligt att fa spelare
att kdnna immersion (se kapitel 4.1.2). Detta for att det tycktes vara for tidskravande att
skapa den utforliga GUI som ansdgs kravas for att deltagarna skulle kunna skapa en
kanslomassig koppling till karaktiaren och spelvarlden. Baserat pa Brown och Cairns (2004)
undersokning skulle resultatet i denna undersokning skilja sig drastiskt om artefakterna
anvant sig av ett forstapersonsperspektiv. Forstapersonsperspektivet skulle tillata deltagarna
att leva sig in i rollen som protagonist battre, dd man skulle kunna relatera mer till det
verkliga livet da vi ser virlden fran detta perspektiv. Ett sidant perspektiv skulle dven gora
det lampligt att anvinda sig av annan sorts GUI, till exempel en fullt diegetisk dar GUIn
kunde vara del av spelviarlden som spelaren sen kunde interagera med (Fagerholt &
Lorentzon, 2009). Artefakterna skulle dock behéva stora dndringar for att denna GUI skulle
vara passande, da Fagerholt och Lorentzon argumenterar att man bor anpassa GUI {or spelet
och inte tvirtom (2009). Begrinsad kunskap inom bade Unreal Engine (2017) och
programmering gjorde detta svart att utfora inom tidsramen av studien. Detta betydde att
deltagarna inte skulle fa se karaktdren, varken innan eller medan de spelade artefakterna,
om ett forstapersonsperspektiv valts. Ett tredjepersonsperspektiv valdes da for att tillata
deltagarna att gora dessa kdnslomassiga band genom att se karaktaren de spelade.

Dessa val angdende perspektiv och karaktirer var nagot som kindes nddvandigt i denna
studie pa grund av de begransningar som diskuterats i form av tid och kunskap, dven om
detta sedan visade sig ha en motsatt effekt dn tankt pa deltagarnas immersion.

Platser dar undersokningen utférdes var inte heller optimala i denna studie. D& artefakterna
och studien utformades pad detta sitt innebar det att undersokningen valdes att hallas
antingen hemma hos deltagarna, eller pa skolomradet vid Hogskolan i Skovde. Detta gjorde
att nastan alla deltagare i studien fick gora undersokningen under olika forutsittningar, da i
form av miljon de vistades i. Detta kan ha paverkat svaren i undersokningen da vissa
deltagare utforde undersokningen ensamma i en mycket bekant miljo medan andra fick
utféra den pa skolomridet dir dven andra personer vistades. Aven fast undersékningen
mestadels utfordes hemma hos deltagarna kan metoden med narvarande observation
paverkat deltagarna. Detta nidmndes under ett undersokningstillfille diar deltagaren
papekade att denne hade spelat artefakten mycket ldngre om denne varit ensam, och att
metoden med nirvarande observation gjorde denne medveten om att det var en
undersokning som denne deltog i.
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Undersokningen tog inte heller i atanke de asikter som diskuterats kring immersion, att det
inte ar ett ihallande tillstind utan kan oka samt minska under spelsessionens gang (Se
kapitel 2.1) (Brown och Cairns, 2004; Salen & Zimmerman, 2004). Hur en deltagare kanner
hogre eller mindre immersion under vissa delar av artefakterna framgick inte. Dock skulle
det varit svart att fa fram hallbar data pa detta i denna undersékning, pa grund av bristen av
innehall i artefakten och artefaktens tidsmassiga langd.

Artefakterna uppfyllde inte heller att presentera de tre element, som Brown och Cairns
(2004) diskuterade, angdende uppmarksamhet i samband till immersion for deltagarna;
visuella, mentala och auditiva. Hir namndes det att spelares immersion avlasts som hogst
nar spelare paverkades av dessa tre element samtidigt. De visuella element som diskuterades
hade att gora med spelet och grafiken, att denna skulle finga spelarens intresse. De mentala
elementen handlade om att spelaren skulle finna intresse i uppgiften som de presenterats.
Och de auditiva elementen hade att gora med ljud och musik i spel, som passar med
spelvarlden och pa sa satt fangar spelarens uppmarksamhet. I denna undersokning gar det
saledes att argumentera emot alla tre av dessa element och om de presenterades pa ett
korrekt satt for att starka deltagarnas immersion. De visuella elementen i artefakterna visade
sig ha brister i det att de inte ansdgs ha en enhetlig stil. De mentala elementen var
deltagarnas intresse i artefakterna, vilket skiljde sig mellan deltagarna da det inte
presenterades en uppgift utan de skulle lista ut maélet sjdlva. Och de auditiva elementen var
inte narvarande alls, da varken musik eller ljud var nagot som inkorporerats i artefakterna.

I den forskning som studien baserades pa var det vanligt forekommande att de anvinde sig
av fardiga spel for att undersoka immersion (Jennetta m.fl., 2008; Weibel & Wissmath,
2011). Detta kan hjilpa till att forhindra de problem som uppenbarat sig i denna studie i
form av karaktirer och level design. Att anvianda ett fardigt spel for att utfora sin studie
forsakrar att dessa aspekter tagits i dtanke vid skapandet av spelet, och troligtvis testats till
viss man innan spelet slappts.

Studien visade att det fanns ménga fler aspekter kring immersion att ha i atanke nir en
sddan har undersokning gors dn vad som togs upp i denna studie. Eftersom immersion ar sa
pass subjektivt gjorde varje element i artefakterna att det blev mer spridning pa svaren. Det
ar darfor viktigt att utfora sidana har studier pa ett mycket storre antal deltagare, som sedan
gor det mojligt att generalisera kring resultatet, istéllet for som i detta fall géra gissningar
utifrdn den begransade data som samlades in.

6.3 Framtida arbete

Om arbetet skulle fortsatta skulle kortsiktiga prioriteringar vara att fa fler personer att delta i
studien for att utoka datan och fa tydligare resultat. Langsiktiga prioriteringar skulle rikta in
sig pa aspekter som namnts i diskussionsdelen av denna rapport (Se kapitel 6.2). Storsta
fokus skulle ligga pa karaktiarerna och att bygga upp en storre miljo, tva av de aspekter som
namnts mest i kommentarerna fran deltagarna i studien. Karaktirerna skulle da bytas ut till
mer detaljrika modeller med karaktirsdrag, och en grundlig bakgrundshistoria skulle skapas
for att framja en kdnslomassig koppling mellan deltagaren och protagonisten i artefakterna.
Djupare forskning angaende level design inom RPG-spel skulle dven behova utforas for att
forhindra att deltagarnas immersion paverkas negativt av detta. Artefakterna skulle dven
utvecklas ytterligare angdende spelmekanik, och fler tillfillen f6r interaktion skulle laggas till
for att utan yttre paverkan lara spelaren att det gér att interagera med saker i spelvarlden.
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For att aven eliminera deltagarnas paverkan av den niarvarande observationen som anvandes
i denna studie, skulle man kunna programmera sa att artefakterna skapade loggfiler medan
deltagarna spelade den. I denna loggfil kunde data som till exempel tid, antal hopp, och
interaktionstillfillen sparas. Da en niarvarande observation inte lingre beh6vs blir det dven
enklare att sprida undersokningen och fa in fler svar till studien. For att forsoka ytterligare
bidra till deltagarnas immersion skulle ljud och musik kunna liaggas till i artefakterna, da
Brown och Cairn (2004) diskuterar att spel anvinder sig av visuella, mentala och auditiva
element for att 6ka spelares immersion.

Vidare studier som skulle kunna vara intressanta ar hur spelares immersion paverkas
gentemot karaktdrer med hog detaljrikedom samt avskalade karaktdrer. Det skulle har
undersokas om det visades skillnad i spelares koppling till karaktirerna om det befann sig i
en miljo med samma stil och detaljrikedom. Eller om spelares emotionella koppling till
karaktarer huvudsakligen baseras pa karaktiarsdrag och hur vil de kan relatera till dessa.

Man skulle aven kunna undersoka olika sorters GUI och perspektiv som artefakterna spelas
ur. Har skulle det vara intressant att se skillnad i immersion mellan de olika typerna av icke-
diegetiska samt fullt diegetiska GUIs, samt hur perspektivet som artefakterna spelas ur
paverkar spelarnas immersion kopplat till typ av GUI.

Till sist skulle det dven vara bra att kunna utfora en studie dir man aven anvidnder en
kvinnlig modell som protagonist, eller att man tillater spelarna att valja vilket kon de vill
spela som. Hur pass en deltagare kunde relatera till de olika elementen i artefakterna var
nagot som ofta nimndes i deltagarnas kommentarer. Att de da far vilja och anpassa karaktar
som de sjilva vill borde ha stor paverkan pa hur mycket immersion de kianner av.
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Sida 2, del 1, av enkéten

Examensarbete - Robin Lundqvist
Lakso

*0bligatorisk

Examensarbete - Robin Lundqvist Lakso

Hur gammal ar du? *
O 18-24

(O 2530

O 31-40

O 40+

Vad identifierar du som for kon? *

(O Kvinna
(O Man
(O Annat

II



Sida 2, del 2, av enkéten

Hur manga timmar spelar du digitala spel per dag? *
Mindre &n 1 timma per dag

1-2 (7-14 timmar i veckan)

3-4 (21-28 timmar i veckan)

5-6 (35-42 timmar i veckan)

7-8 (49-56 timmar i veckan)

9-10 (63-70 timmar i veckan)

OO0 O0OO0O0O0OO0

10+

BAKAT NASTA

Skicka aldrig 16senord med Google Formular
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Sida 3, del 1, av enkiten

Examensarbete - Robin Lundqvist
Lakso

*0bligatorisk

Examensarbete - Robin Lundqvist Lakso

Blir du latt djupt involverad i filmer eller serier? *

1 2 3 4 5

Aldrig O O O O O Ofta

Hur mentalt alert kanner du dig just nu? *

1 2 3 4 5

Inte alls O O O O O Valdigt

Blir du nagonsin sa involverad i en film att du tappar fattningen
over saker som sker runt omkring dig? *

1 2 3 4 5

Aldrig O O O O O Ofta

Hur ofta kan du djupt relatera till en karaktar i en berattelse? *

1 2 3 4 5

Aldrig O O O O O Ofta



Sida 3, del 2, av enkéten

Blir du nagonsin sa involverad i en aktivitet att du tappar
tidsuppfattningen? *

1 2 3 4 S

Aldrig O O O O O Ofta

BAKAT NASTA

Skicka aldrig l6sencrd med Google Formular

Det har innehallet har varken skapats eller godkénts av Google. Anml otilldten anvéndning - Anvandarvillkor -
Ytterligare villkor



Sida 4, del 1, av enkiten

Examensarbete - Robin Lundqgvist
Lakso

*Obligatorisk

Examensarbete - Robin Lundqvist Lakso

Hur val kunde du satta dig in i rollen som protagonisten? *

1 2 3 4 5 6

Inte alls O O O O O O Mycket val

Egna kommentarer (Valfritt)

Ditt svar

Hur val kunde du leva dig in i spelvarlden? *

1 2 3 4 5 6

Inte alls O O O O O o0 Mycket val

Egna kommentarer (Valfritt)

Ditt svar



Sida 4, del 2, av enkéten

Hur naturlig kdndes befolkningen? *

1 2 3 4 5 6

Inte alls O O O O O O Mycket

naturlig naturlig

Egna kommentarer (Valfritt)

Ditt svar

Hur medveten var du om din omgivning utanfor spelvarlden? *

1 2 3 4 5 6

Inte alls O O O O O O Mycket

Egna kommentarer (Valfritt)

Ditt svar

Hur val kunde du anpassa dig till kontrollerna? *

1 2 3 4 6] 6

Inte alls O O O O O O  Mycketval

Egna kommentarer (Valfritt)

Ditt svar

BAKAT NASTA

Skicka aldrig 16senord med Google Formular

Det har innehallet har varken skapats eller godkants av Google. Anmél otilldten anvandning - Anvandarvillkor -
Ytterligare villkor
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Sida 5 av enkéten

Examensarbete - Robin Lundqvist
Lakso

*Obligatorisk

Examensarbete - Robin Lundgvist Lakso

Definition av immersion: Att bli uppslukad i en fiktionell varld och tappa fattningen om den
riktiga varlden.

Var skulle du sjalv satta dig pa en skala avimmersion i
prototypen? *

mmeson O O 0 O O O g

immersion

Skriv in hur lang tid du spenderade i spelvarlden *

Ditt svar

BAKAT NASTA

Skicka aldrig ldsenord med Google Formular

Det hir innehallet har varken skapats eller godkénts av Google. Anmal otilliten anvéndning - Anvandarvillkor -
Yiterligare villkor
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