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Sammanfattning

Denna studie har &mnat undersoka hur olika viderfenomen i digitala miljoer uppfattas och
vilken betydelse dessa har for spelarnas upplevelse av miljon. Sarskilt fokus har legat pa hur
den visuella gestaltningen av vader paverkar kianslan och graden av immersion. Till vilken
grad spelaren kianner att de blir mer insatt i spelvarlden. Genom kvalitativa intervjuer med tio
deltagare, som fick se fyra olika filmsekvenser med varierande vader: Sol, regn, dimma och
sno, har studien utforskat om och hur olika typer av vider kan forstirka eller forsvaga kanslan
av narvaro och inlevelse. Resultaten visar att vadret har en betydande inverkan bade pa den
allménna stimningen och pa engagerande miljon upplevs. Vissa viderfenomen gav miljon en
kinsla av mer positivitet, s& som sol och sn6 medan regn visade sig uteslutande ge miljon en
mer negativ kinsla. Dimma visade sig vara mer tvetydlig dar vissa ansiag den vara positivt
laddad medan andra ansag den vara negativt laddad i stéllet.

Nyckelord: Virtuellt vader, sinnesstimning, datorspel, immersion
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1 Introduktion

Foljande studie Amnar undersoka hur vader kan anviandas i virtuella miljoer s som i spel och
vad detta har for paverkan pa bade uppfattning och kinsla for askadaren/spelaren. Syftet med
undersokningen ar att f4 en battre insikt hur olika viderfenomen kan anvindas for att &ndra
hur en spelare uppfattar en 3D-milj6 och hur mycket skillnad olika vader paverkar intrycket
hos askadarna. Har vider i digitala miljéer har en liknande psykologisk inverkan pa bade
kansla och stimning likt vad vader utanfor det digitala har (Persinger 1980)?

Detta ar for att hjalpa till att spelutvecklare ska kunna gora mer av ett informerat val beroende
pa vilken effekt de vill uppna i sina spelvarldar och undvika att skapa associationer som inte
onskas. Skapar négot digitalt vaderfenomen en kinsla av obehag eller skapar ndgot
viaderfenomen en storre kinsla av trygghet? Har vissa viaderfenomen en storre inverkan pa
immersion eller inte?

Sjalva undersokningen testas genom en 3D-miljo som innehéller landméarken kidnda fran
populdrkultur, sjdlva scenen ar uppbyggd i Unreal Engine 5 (Epic Games, 2025). Samma 3D-
miljo anvindes sa att den enda varierande faktorn skulle vara viderfenomenen, denna miljo
renderades sedan ut till videosekvenser som inneholl samma rorelser samt statiska
kameravinklar. En rorande kameravinkel som panorerade fran vénster till hoger fran en hog
punkt, en panorerandekamera fran vanster till hoger fran en lagre punkt samt tva statiska
kameravinklar pa pariserhjulet samt en statisk kamera pa huset. Eftersom allting renderades
ut till videosekvenser kunde exakt samma hiandelseforlopp visas till alla som deltog i studien
for att kunna jamfora svaren lattare. De fyra olika viderfenomenen som presenterades var
foljande: En sekvens som visar miljon i soligt klart vader, en sekvens som visar den i dimma,
en som visar den i regn och slutligen en som visar 3D-miljon i snofall.

For att testa artefakten till val av metod s dmnades anvidndningen av en kvalitativ
undersokning sig bast.



2 Bakgrund

Viader som fenomen ar nagot som vi utsitts for dagligen och ar ett viktigt inslag i vara dagliga
liv, fran stralande sol till sn6-ovader och allt dar emellan sa har det en inverkan pa oss. Vilka
klader vi bestimmer oss for att ha pa oss. Det ar ocksa ett av de vanligare samtalsimnena som
brukar komma upp nir vi kommunicerar med varandra. Darfor anses vader ha en inverkan
pa hur vi beter oss samt var sinnesstimning (Persinger 1980). Eftersom viader ar en sjalvklar
del av livet sa ar det nagot som ofta aterspeglas i popularkultur sa som i datorspel. Fran tidiga
exempel som Utopia (1981) ett realtids-strategispel diar de tva spelarna styr over sina
respektive Oar tjanar inkomst nar regn och ibland stormar passerar over spelarnas jordbruk.
Ett av de allra forsta spelen dar vader renderades och hade en faktisk inverkan pa spelets gang.
Spel som Legend of Zelda: A Link To The Past (1991) dir regn anvands i 6ppningsscenen for
att sitta stimningen p4 spelet. Anda sedan dessa tidiga exempel s har grafiken i spel blivit
mer och mer avancerad, fran att i borjan bara kunna representera viader i 2D-bilder eller sa
kallade ”sprites” dr det nu mera mgjligt att kunna anvidnda sig av mer fysiskt korrekta
simulationer. Detta ar ndgot som anvinds mer och mer i moderna spel dar man numera kan
simulera dynamiska vadersystem. Spel som Microsoft Flight Simulator 2024 (2024) dar det
finns majlighet att anvianda sig av vader som uppdateras utifran vaderprognoser ifran omradet
dar spelaren befinner sig i realtid.

2.1 Tidigare forskning

Fragan om vader har nagon inverkan i var vardag ar ett omstritt amne. Detta kan vara pa
grund av att det &r manga variabler som spelar in. Vissa likt Andersons (2001) studie visade
pa att extremt varmt vider har en inverkan pa aggressivitet hos méanniskor. Medan en studie
av Keller et al. (2005) visade nir de gjorde mitningar under en solig vardag i den norra
hemisfaren sa hade det en positiv inverkan pa deltagarna, dar deltagarna blev pa battre humor
samt mer mottagliga for ny information. Medan forskning av Denissen, Butalid, Penke, van
Aken (2008) kunde bara hitta sma indikationer att vider hade nagon inverkan pa kanslor och
humor.

Tidigare forskning nir det kommer till vader i datorspel dr knapphidndig men en studie av
Wissmath, Mast, Weibel (2009) anvinde sig utav ett motorcykelspel for att kunna maéta
immersion beroende pa tva olika sorters vader. De jamforde tva olika sorters vader, det ena
var bra vider, vilket var en solig dag och det andra var déligt vader vilket hade inslag av morka
moln och regn. Resultatet var att de spelande hade en djupare immersion nir det kom till det
soliga vadret kontra det som var daligt.

2.1.1 Immersion

Konceptet med immersion i datorspel ar nagot som har anvints flitigt men det ar ett begrepp
som oftast ar valdigt spretigt. Enligt Brown och Cairns (2004) sa kan immersion delas upp i
tre delar, "Engagement”, Engrossment och vad de kallar for ” Total Immersion”. Dar
“engagement” ar den lagsta formen av immersion, dar en spelare behover vilja investera tid,
anstrangning samt finga spelarens uppméarksamhet, det andra konceptet av "engrossment” ar
nar spelarens kéanslor direkt paverkas av vad de spelar, ndgot som ar viktigt att uppna for att
kunna komma till sista steget vilket dr “total immersion” dar spelarna anség sig vara helt
bortkopplade fran den riktiga varlden for att 100% fokusera pa spelvarlden de befinner sig i.



3 Problemformulering

Eftersom vider har en métbar effekt pa oss som manniskor i verkliga livet ar fragan till vilken
utstrackning de har det i digitala miljoer? Vid studier sa har variabler sd& som temperatur
(Anderson 2001) och lufttryck (Keller et al. 2005) sa finns inte denna mojlighet om det ens
vore Onskvirt, att med dagens teknik att kunna implementera detta i datorspel. Detta betyder
att nar det kommer till vider i digitala miljoer sa dr det tva saker som finns att ga p4, de visuella
effekterna samt eventuella ljud som tillkommer sa som ljud fran regn, aska och vind. I forsta
hand sa ar denna studie inriktad pa det visuella, darfor kommer ljud att vara undantaget fran
studien sa att det inte kan paverka resultatet. Darfor ar det viktigt att artefakten lyckas skapa
en kansla av sa kallad immersion dar spelaren kdnner ett engagemang med spelet (Brown,
Cairns 2004), enbart med det visuella. Detta for att kunna ta reda pa fragan om véader i en
digitalmiljo har nagon inverkan pa immersion och har den nagon péverkan niar det kommer
till kdnslan av den digitala miljon?

3.1 Metodbeskrivning

Foljande undersokning 4mnade att utvirdera hur samma 3D-miljo kan uppfattas och om det
skapar mer eller mindre immersion beroende pa vilket sorts viderfenomen som portrétteras.
Detta kom att undersokas med hjélp av fyra videosekvenser med olika sorters viderfenomen.
Sjalva miljon var lost baserad pa en riktig plats, ett 6vergivet bostadsomrade dar naturen har
tagit over sedan linge. Genom att anvinda samma 3D-milj6 for alla videosekvenser sa
hoppades det att minska inverkan fran sjalva scenen och att de medverkande skulle i sa fall
bara fokusera pa dem enda dndringarna som hander, vilket i detta fall var vadereffekterna.
Alla de fyra filmsekvenser ar lika ldnga pa 1 minut 3 sekunder och de innehdll bara visuellt
material, detta betyder att inga ljud spelades upp samtidigt vilket dr en variabel som 6nskades
undvikas.

Artefakten byggdes upp i en spelmotor, vilket i detta fall var i Unreal engine 5 (Epic games,
2025) s var det planerat att tio personer skulle delta i kvalitativa intervjuer. Malgruppen som
skulle tillfrdgas hade ett vitt omspann dar méalgruppen var 25—-65 och alla respondenter var
bosatta i Sverige.



4 Genomforande

Sjalva syftet med denna studie samt tillh6rande projekt ar att undersoka vad for effekter olika
viaderfenomen i en digital 3D-milj6 har pa uppfattningen utav hela scenen. Artefakten &mnade
att skapa en 3D-scen med fyra olika vaderslag, solsken, regn, dimma och snofall. Alla scener
amnas ha samma grundutseende for att inte det ska ha en inverkan pa undersokningen.

Till undersokningen sa skapades de fyra 3D-scenerna i spelmotorn Unreal Engine 5 (Epic
Games 2022-2025). De tvd landmarkena som dominerar landskapet ar bAda modellerade i
3D modelleringsprogrammet MODO (The Foundry 2004-2024) som nu inte lingre ar
tillgangligt sa efterfoljande modifikationer pa modellerna var gjorda i 3D-
modelleringsprogramet Blender (Blender foundation 1994—2025). UV-mappningen utférdes
i det separat programmet RizomUV (Rizom-Lab 2024). All vegetation, material (shaders)
samt dekaler som aterfinns i artefakten ar tagna fran den integrerade “asset store” som har
benamning "FAB” vilket tillhandahalls av Epic games i Unreal Engine 5 spelmotorn. Detta har
hjalpt att kunna skapa en mer rik 3D-scene pa kortare tid, gratis 3D-modeller och material
som tillhandahalls av Quixel (Epic games 2019—2025) har varit till stor hjalp niar det kommer
till skapandet utav artefakten.

4.1 Forstudie

Arbetet med artefakten borjade med inhdmtning av idéer om vilken plats som skulle kunna
skapa ett intresse for de som kommer vara iakttagare, en plats som skapar en grund om att
vilja veta mer av platsen som askadas. Darfor valdes att hdmta inspiration fran en riktig plats
som redan har en djup och intressant historia i var nartid, vars utformning skapade dramatik
och undran hos askadaren. Detta resulterade i att platsen som valdes blev staden Pripjat i
Ukraina som har framtratt flera ganger i spel sd som i Call of Duty 4: Modern Warfare
(Activision 2007) samt S.T.A.L.K.E.R. Serien (GSC Game World 2007—2024). Staden ar ocksa
en popular plats att besoka for turister som deltar i vad som kallas for mork turism, denna sort
av turism definieras utav Philip Stone (2006, s. 146) att det ar “turism som dras till stéllen
som dr associerade med dod, lidande och det makabra”. Anvandningen av Pripjat som referens
gav artefakten mer utav en post-apokalyptisk kénsla, dir stora 6vergivna monument av en
lingesedan o6vergiven plats dar nu naturen har borjat ta 6ver igen.

4.1.1 Grafiska referenser

Till borjan i den grafiska skapandeprocessen sa var det forsta steget att strukturera upp
eventuella tankbara landmarken som skulle komma att avbildas till artefakten. Eftersom
staden Pripjat 1ag till grund for den realistiska miljon krivdes en genomgang pa vad som ar
det mest vasentliga. Nar Hutchings och Linden (2017 s. 212—217) gjorde en genomgéang av
turisthemsidor som erbjuder guidade turer in i den 30 kilometer stora skyddszonen, en zon ar
upprittad runt olycksomradet, visade sig att en av de mest framtradande och mest ikoniska
landmairkena i Tjernobyl som ofta anviandes pa dessa hemsidor var pariserhjulet (figur 1) och
det omliggande nojesfiltet. Framfor allt sa dr pariserhjulet en populér plats att beséka och
fotografera for de som ar med och deltar i mork turism i Tjernobyl. Denna popularitet av
pariserhjulet kommer huvudsakligen fran portrattering i populirmedia, dar spel som
S.T.A.L.K.E.R. serien (GSC Game World 2007-2024) har haft en stor bidragande faktor enligt
de guider som jobbar i zonen (Yankovska, Hannam 2014). Darfor var det ett naturligt val att



detta landmarke skulle ha en central del i sjdlva 3D-scenen for att kunna direkt fa en visuell
koppling till platsen.

For att fa mer av en helhet si skapades ocksa en byggnad som tog referenser fran arkitekturen
fran de 0de husen i Pripjat. Huvudinspirationen for detta togs fran det sa kallade Vita huset”
(Figur 2) detta for att skapa en storre forankring till referensmaterialet och pa sa sett oka
kinslan av realism i artefakten.

W M

Figur1  Bild pa parishjulet i Pripjat. Foto: Tiia Monto (2013)



Figur 2 Det si kallade ”Vita huset” i Pripjat. Foto: Pawel 'pbm' Szubert (2013)

4.2 3D Modellering och texturering

Nar det kom till modelleringen av de tva landmaérkena sa var det viktigt att de bada hade en
enhetlig stil. Detta gjordes genom att sa nira som mgjligt forsoka avbilda de existerande
byggnaderna som de sag ut i fotografierna fran platsen. Som tur dr med en kiand plats sa som
i Pripjat finns det mycket referensmaterial till de tvd byggnaderna vilket underlittade att
kunna aterskapa byggnaderna sa troget som mojligt. Nar det kommer till realism i spelmotorer
ar det valdigt viktigt att anvanda riatt sorts skala nar det kommer till modellerna. Detta for att
inte skapa en konstig kinsla att allt ar ur proportion samt eftersom spelmotorer numera
anvander sig av PBR (Physically based rendering) sa har skala en inverkan pa sittet ljus
interagerar med objekt i en 3D-scen. Dessa byggnader ar 6vergivna sa kommer att forfall vara
en central del i hur de utformas, detta skapar mer av en sa kallad "post-apokalyptisk” stil.
Denna still atertraffs i de flesta popularkulturs yttringar nar det kommer till detta omrade, dar
en av de mest ikoniska ar fran Call of Duty 4 (2007).

For att spara tid och i och med att byggnaderna ar sa storskalig sa var det alla lattast att i
spelmotorn anvinda sig av repeterande texturer och material. For nar det giller stora ytor sa
ar det svart att kunna fa en tillracklig hog upplosning pa texturerna utan att texturerna blir
allt for stora vilket hade varit fallet ifall man gjorde pa det klassiska séittet nar man texturera.
Det vill sdga att man skulle applicera unika texturer till objektet, alltsa texturer som endast
kan anvindas pé ett objekt. Detta kan undvikas om man anvander sig av repeterande texturer
men da ar det viktigt att kunna bryta upp dessa texturer sa att repetitionen inte blir for
uppenbar, detta kan ske med brytpunkter i modellen eller att man anvinder sig utav dekaler.
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Ett tredje alternativ ar ocksa vertex painting vilket innebar att man anvander tva eller flera
olika sorters repeterande texturer och sedan maélar ut var dessa ska vara pa sjdlva modellen i
spelmotorn. Med hjilp av vertex painting kan man darfor bryta upp repetitionen si att den
inte langre ar synlig och darfor bryts inte illusionen.

4.2.1 Pariserhjulet

Det huvudsakliga landmarket i scenen ar parishjulet, har borjades modelleringen med hjalp
av box modeling (Jonaitis, 2004). Med hjilp av box modeling ar det enkelt att fa en
grundstruktur till objektet dar efter s& modifierades formerna tills att de matchade
referenserna. Parishjulet har flera element som repeterar sa som gondolerna dar passagerare
befinner sig, de tva strukturerna som haéller upp hjulet samt stora delar av hjulet. Tack vare
detta sa gick det latt att anvinda sig av en “array” i Blender (2024) for att kunna duplicera
dessa element automatiskt till dar deras slutpunkt var. Detta hjdlpte oerhort nar olika
iterationer behovdes for med hjilp av instanser som man skapar med arrays sa uppdateras
alla andringar man gor i huvudobjektet ut till alla andra kopplade objekt.

For att ett objekt ska kunna renderas korrekt i en spelmotor med de repeterande texturerna
behovdes de UV-mappning, detta betyder att 3D-objektet konverteras fran 3D-rymd till 2D-
rymd. Detta gors sd att man kan applicera en 2D-textur pa ett 3D objekt utan att den férvrangs.
Det enda som ar riktigt viktigt nar det kommer till UV-mappning nir man anviander sig av
repeterande material ir att texel-densiteten (antalet pixlar per enhet av 3D-yta) dr det samma,
det vill sdga att alla objekt har samma storlek pa 2D representationen i form av UV koordinater
som det har i 3D-rymd. Om texel-densiteten ar ojaimn kommer vissa delar av modellen se mer
hogupplost ut medan andra delar hade sett mer lagupplost ut. Detta hade skada immersion sa
det var viktigt att det undveks, som tur ar sa finns det numera datorprogram som automatiskt
raknar ut texel-densiteten vilket underléttar oerhort.



Figur 3 Den fardigstiallda 3D-modellen utav pariserhjulet.

4.2.2 Byggnaden

Niar det kom till byggnaden sa var tillvigagangsattet snarlikt det som anvindes till att
pariserhjulet, men har foljdes referensen inte lika noggrant utan den fick skalas ner pa grund
av tidsbrist. Konceptet for slutprodukten var dock det samma, med repeterande material dar
dekaler samt vertex painting anvéndes for att skapa variation som brét upp det.
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Figur 4 Den fardigstillda 3D-modellen av byggnaden.

De repeterande texturerna som anviandes var hamtade frdn den inbyggda “assetstore” som
finns i Unreal 5 (Epic games, 2025), dar anvindare kan vilja allt fran material till hela 3D-
miljoer. Har himtades material, vegetation samt dekaler som sedan anvindes i 3D-scenen.
Dessa saker ar gratis att anvianda och ar objekt och material som &r inskannade fran verkliga
objekt vilket for med sig att de ar valdigt verklighetstrogna. Med anviandning av verkligt
skannade materialet sd var det lattare att uppna en mer realistisk stil pa helheten.

Nir modellerna var klara sd importerades de in i spelmotorn och placerades ut i 3D-miljon,
har fanns ingen riktig satt layout utan har anvindes mer artistiskt tillvigagéngsitt. Eftersom
pariserhjulet 4r sddan ikonisk byggnad sattes den i mitten med nagra stora stenar for att skapa
kontrast. Byggnaderna placerades sedan ut runt om, vissa byggnader sianktes en bit ner i
marken, inget som syns i slutprodukten men hjélper till att bryta upp repetitionen lite
eftersom det bara fanns en byggnad.



Figur 5 Den fardiga 3D-miljon i spelmotorn.

4.3 Vadereffekter i spelmotorn

Unreal 5 (Epic games, 2025) ar ett vildigt kraftfullt verktyg med stora mojligheter till
finkontroll over flera olika parametrar. Manga av dessa parametrar har koppling till verkliga
maétt och enheter vilket gor att det finns mojlighet att anvidnda sig av fysiskt korrekta
maétningar fran naturen. Detta gor det latt att approximera vader utifran hur det ser ut i
verkligheten, fran solens intensitet beroende pa molntdcke och/eller tid pa dagen samt hur
partiklar sa som pollen och fororeningar fran utslapp interagerar med varandra. For att uppna
vaderfenomenen kunde grunden laggas med hjilp av inhdmtade métningar s& som Schlyter
(1997—2023) som visar pa vilka métningar solens intensitet har beroende pa olika faktorer.
Denna intensitet mits i spelmotorn i enheter av lux (Ix). En enhet som beskriver illuminans
alltsd hur mycket en yta belyses. Under en solig dag ligger denna pa 32 000 till 100 000 Ix
medan en dag med 6vertickande moln ligger pa runt 1000 Ix.

For tre av vadereffekterna de behovdes det ett heltdckande molnticke, det var latt fixat i
motorn dir man med hjilp av bara reglera reglaget sa kan man 0ka intensiteten av antal moln
pa himmelen.

Om man vill ha dnnu bittre finkontroll pd sammansittningen av atmosfaren sa finns det flera
olika satt att uppna detta, ndgra som har stor inverkan pa 3D-scenen ar Rayleigh scattering,
vilket har effekt pa sma partiklar i atmosfaren, som luftpartiklar. Samt Mie scattering som ar
effekten nir ljus interagerar med storre partiklar. Dessa storre partiklar kan vara
vattendroppar och moln vilket resulterar i att ljuset blir mer diffusare och mjukare.

For att kunna skapa regn och sno-effekter i scenen behovdes det anviandas ett sa kallat
partikelsystem, for detta s& anvinds ett system i Unreal 5 (2025) som heter Niagara dar man
snabbt kan skapa system som far det att se ut att regna och med lite andringar sa kan samma
system anvandas for att skapa sno.
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4.4 Fyra olika sorters vader

For att kunna fa ett brett urval pa de olika viderfenomenen valdes att skapa en 3D-miljo dar
olika vader skulle kunna testas. Till en borjan tanktes flera olika sorters vider kunna vara
intressanta att forska om men det blev snabbt klart att det hade blivit allt for spretigt samt mer
tidskravande for deltagarna. Darfor bestamdes det att artefakten skulle avsmalnas till fyra
typer av vader som skulle undersokas. Detta var 3D-miljon i en solig dag, under regn, under
sno och slutligen i dimma. Dessa fyra olika viderfenomen valdes ut for att det skulle ge en bra
spridning pa varianterna samt att de skulle ge en kontrast till varandra.

Figur 6 3D-miljon i soligt vader.
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Figur7 3D-miljon i regnigt vader.

Figur 8 3D-miljon i dimmigt vader.
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Figur 9 3D-miljon i snofallsvader.

4.5 Pilottest

Ett pilottest genomfordes for att kunna se om fragestallningar och metod skulle vara tillracklig
for att kunna ta reda pa fragestillningen. Filmsekvenserna visades upp for 2 medverkande och
sedan stilldes fragor som var tankta att vara med i den slutliga undersokningen. Efter en kort
introduktion sé visades filmsekvenserna med avbrott efter vardera filmsnutt dar deltagarna
fick dela med sig av sina tankar om vad de sag i sekvenserna. Pilotstudien avslutades sedan
med att stilla flera foljdfragor om upplevelsen i sin helhet. Progressionen av filmsekvenserna
kan ses i appendix A.

4.6 Resultat av pilottestet

En av de forsta problemen som uppstod under pilottestet var att filnamnen var synliga vilket
informerade de medverkande om vad sjdlva unders6kningen handlade om. Detta behovdes
fixas till den riktiga undersokningen. Det framkom att filmsekvenserna till en borjan var for
korta sa darfor bestimdes det att det skulle laggas till tva till kamera vinklarna och uttka tiden
fran 26 sekunder till 1 minut 3 sekunder. Detta gjordes for att det skulle vara lattare for
deltagarna att fa en bittre uppfattning av vad som hinder i scenen innan sekvensen tog slut.
Det framkom ocksa nagra fa grafiska buggar, sa som att regnet inte sags tydligt nog.

4.7 Etiska och sociala aspekter

Denna studie sé identifierades det inga sociala eller etiska aspekter rorande upplégg eller de
kvalitativa intervjuerna. Den hanterar inte i heller data eller information som kan anses vara
skadligt eller negativt influera manniskor.
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Platsen som ar avbildad i artefakten tar inspiration men ej ar en direkt kopia utav en plats som
har kopplingar till Tjernobylolyckan som intraffade 1986. Denna studie Amnar inte férminska
eller trivialisera olyckan for ndgon av de iblandade.
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5 Utvardering

Studiens syfte &amnade underscka hur vider i digitala miljoer paverkar kianslan av en scen
samt Okar eller minskar kidnslan av immersion beroende pa vilken sorts vader som
portriatterades. Undersokningen utfordes med hjidlp av tio personer som medverkade i
kvalitativa intervjuer. De intervjuade var mellan 25—61 ar gamla och hade varierande vana nar
det kommer till att spela spel, detta varierade fran lag till hog. Intervjuerna utfordes bade 6ver
internet via Discord (2025) samt Google Meet (2025) och pa plats, beroende péa preferens fran
deltagaren. Intervjuerna tog ca 10 till 15 minuter att genomfora dar varje deltagare blev fragad
standardiserade fragor utifran en mall. Varje intervjutillfalle borjade med allménna fragor om
hur gamla de var samt om de hade nagon storre vana nar det kom till att spela digitala spel.
Efter det sa fick deltagarna ta del av fyra filmsekvenser vars ordning var slumpad fram fran
person till person. Filmsekvenserna slumpades for att minimera chansen att alla deltagare fick
samma ordning, ndgot som eventuellt kunde ha en inverkan pa hur deltagarna byggde upp ett
narrativ fran ett vader till ett annat. Efter varje visad filmsekvens sa blev deltagarna fragade
fragor om den specifika scenen. Mot slutet av intervjun efter att ha fitt ta del av alla fyra
sekvenser fick de mer breda frdgor angdende de digitala vader de fatt uppleva samt om de
kinde att de fick en storre eller mindre kidnsla avimmersion beroende pa vilket viader det var.
Fragorna som anvandes som en mall under intervjuerna kan hittas under bilagan Appendix —
B.

5.1 Sammanfattning av deltagare

Nedanfor kommer alla deltagare som medverkade kort beskrivas. Spelvanan ar
sjalvrapporterad utav deltagarna dar en 1ag spelvana avser ndgon som inte eller vildigt sillan
spelar spel, medel dr ndgon som spelar spel ibland men dnda mer regelbundet och en hog
spelvana avser ndgon som spelar spel ofta.

Deltagare 1

o Alder: 29

e Kon: Man

e Spelvana: Hog

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Sno, regn, dimma, sol.
¢ Kinde som storst inlevelse i det soliga vadret.

e Anser att viader har en inverkan pa deras sinnesstamning i verkliga livet.

Deltagare 2

e Alder: 31

e Kon: Man

e Spelvana: Hog

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Dimma, regn, sno, sol.
e Kinde storst inlevelse i det dimma.

e Anser att viader har en inverkan pa deras sinnesstamning i verkliga livet.

Deltagare 3

e Alder 3o
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e Kon: Man

e Spelvana: Hog

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Regn, dimma, sno, sol.
e Kainde storst inlevelse i det regnvadret.

e Anser att viader har en inverkan pa deras sinnesstamning i verkliga livet.

Deltagare 4

e Alder: 30

e Kon: Man

e Spelvana: Hog

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Sol, dimma, regn, sno.

¢ Kande storst inlevelse i det soliga vadret.

e Anser att vader har en stor inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet.

Deltagare 5

o Alder: 42

e Kon: Kvinna

e Spelvana: Lag

e Foljande ordning spelades upp for respondenten: Sol, dimma, sno, regn.

¢ Kinde storst inlevelse i snovadret.

e Anser att viader har en stor inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet.

Deltagare 6

o Alder: 53

e Kon: Kvinna

e Spelvana: Lag

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Regn, dimma, sno, sol.
e Kinde storst inlevelse utav regnvadret.

e Anser att viader har en inverkan pa deras sinnesstamning i verkliga livet.

Deltagare 7

e Alder: 61

e Kon: Man

e Spelvana: Medel

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Sno, dimma, sol, regn.

¢ Kinde storst inlevelse utav soligt vader.

e Anser att vider har en stor inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet.

Deltagare 8

o Alder: 60

e Kon: Kvinna

e Spelvana: Lag

e Foljande ordning spelades upp for respondenten: Regn, sno, dimma, sol.
¢ Kande storst inlevelse utav soligt vader.
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e Anser att vader har en vildigt stor inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet.
Deltagare 9

o Alder: 25

e Kon: Man

e Spelvana: Hog

¢ Foljande ordning spelades upp for respondenten: Regn, dimma, sno, sol.
¢ Kinde storst inlevelse utav dimma.

e Anser att viader har en inverkan pa deras sinnesstamning i verkliga livet.

Deltagare 10

o Alder: 57

e Kon: Man

e Spelvana: Medel

e Foljande ordning spelades upp for respondenten: Sol, regn, sn6, dimma.

¢ Kinde storst inlevelse utav dimma.

e Anser att viader har en stor inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet.

5.2 Presentation av undersokning

Foljande ar en presentation utav det som har framkommit under intervjuerna. De ar
uppdelade i viderfenomenen som visades i de filmerna som visades for deltagarna.

5.2.1 Sol

Scenen med det soliga vadret visade sig fa ett uteslutande positivt intryck fran deltagarna, flera
av dem utryckte liknande sentiment att scenen kidndes mer "lugn”, “fridfull” och ”idyllisk” dn
de andra viaderfenomenen. Médnga associerade det till en trevlig ljus vardag eller sommardag
som i sig hade positiva konnotationer for deltagarna. Ett &terkommande tema var att fargerna
kindes starkare och stod ut mer pa parishjulet samt pa vegetationen nir de blev direkt belysta
av solljuset. Detta sades skapade ett mer positivt intryck jaimfort med den andra
viaderfenomenen som hade mer av en dimpad lyster enligt flera av deltagarna.

Deltagare 4 beskrev det som foljande: “Det var en som en vildigt lugn dag, vinden rorde sig
inte mycket, det var som en idyllisk sommardag”.

Medan deltagare 7 beskrev scenen som foljande “Det ser trevlig ut, det kinns mer som att det
kan hianda roliga saker hir. Det kdnns inte hotande”.

Fyra (deltagare 1, 4, 7, 8) av de tillfrdgade ansag ocksa att det soliga vadret var det som gav
dem mest immersion/inlevelse i scenen. De var mer beniagna att vilja spendera mer tid och
utforska miljon nar det var soligt an de andra vaderfenomenen. deltagare 4 motiverade det
med att de tyckte att det kindes mer spannande att utforska omréadet pa grund av att man
forvantar sig att det finns folk ute nar solen skiner. Nar det nu ar folktomt gor det och att
omradet kidnns oOvergivet sa skapade det en hogre spanning som de ville utforska mer.
deltagare 7 motiverade det med att det soliga vadret gjorde att omradet kindes mer levande
nar det kom till vegetationen.

Frekventa ord for det soliga vadret: Positiv, lugn, Starka farger, glatt, idylliskt, ljust.

17



5.2.2 Dimma

Dimmsekvensen hade lite mer av en tvetydlig klang dar hilften anséag att de fick positiva
kinslor av dimman medan de andra ansag att det skapade mer av ett 6de och mystisk kénsla.
deltagare 2 drog paralleller till skrackspel nar de sdg dimman: "Man ser att det dr en dimmig
stad... Det ar lite dystert och det kdnns vialdigt 6de... nar man inte ser sa langt sa tanker man
pa Silent hill”. Att man inte fick en lika stor 6verblick 6ver omradet som man fick i de andra
vaderfenomenen sa var det flera som poangterade att scenen fick en mer “fortatad stimning”
(deltagare 7). Detta gjorde att de kdnde mer att det kunde finnas faror pa de stillena i scenen
som man inte var lika klart synligt for askadaren, att nagot kunde gomma sig i dimman och
att hela scenen fick mindre detaljer man kunde urskilja. De ansag ocksa att dimman gjorde att
det nedgangna omradet tog pa sig mer av en dystopisk kénsla (deltagare 6, 7, 9).

I kontrast sa de som ansag att det hade en mer positiv kidnsla tenderade att forknippa det mer
tidiga morgnar eller néatter vilket sades skapa ett lugn hos deltagarna. Detta var bade fran
deltagare som hade en lag spelvana men ocksa de med hog spelvana. Vissa som deltagare 4
och 8 sa att de fick en varkénsla av dimman vilket ocksa bidrog (likt det soliga vadret) till en
mer positiv kidnsla. "Det kdnns som att det dr en annalkande var vilket ger en positiv kdnsla”
(deltagare 8).

Trots att det var delade meningar om scenen kindes mer inbjudande eller inte sa valde tre av
de tio deltagarna (2, 9, 10) att vilja dimma var den scen de kdande mest immersion. Deltagare
2 tyckte att dimma var mest intressant i ett spelsammanhang, detta pa grund av att de ansag
att det fick omradet att kinna sig mer "gomt” och dirmed vara mer intressant att utforska. For
deltagare 10 handlade om att de kinde att deras fantasi drog i vig mer nir det kom till
dimman.

Frekventa ord for det dimmiga vadret: Lugnt, positiv, varkansla, morgon, dystopiskt, mystiskt,
O0desmaittad, isolerat.

5.2.3 Regn

Regnscenen var den scen som Overgripande gav deltagarna mer negativa kanslor adn positiva.
Nar deltagarna fick beskriva vad scenen fick dem att kinna s beskrevs det ofta att det hade
en “ledset”, "dystert” och "kyligt” kinsla. "Det ser lite ldskigare ut, det ser ut som borjan pa en
skrackfilm” (deltagare 1). Ett liknande sentiment gavs av deltagare 6: "Den regniga griper tag
mer, det kdnns mer 6desmittad och man undrar vad som har hint. Den kinns mer
dystopisk...” Deltagare 10 hade dock lite mer av en positiv syn pa regn scenen da de associerade
regn med ett lugn och att vatten behovdes for att liv skulle kunna fortsatta. Deltagare 3 tyckte
att regn passade bast och gav en hogre grad av immersion for att vadret mest passade
omgivningen som visades, med trasiga overgivna hus och en mer dystopisk kinsla fran
omradet.

Nir det kom till en hogre grad av immersion sa var det tva av tio (3, 6) som tyckte att regn gav
dem en starkare inlevelse. Den storsta anledningen for detta var att de ansag att regn med den
dystra atmosfiaren passade temat pa scenen bast.

Frekventa ord for det regnvadret: Ledset, dystert, ratt, kyligt, nedstamt, skrackfilm.

5.2.4 Sno

Nair deltagarna fick ta del av scenen som inneholl sno sa var reaktionerna i stort sett positivt.
Maénga fick en kénsla av ett lugn 6ver scenen som deltagare 8 beskrev som "harmonisk”. Flera
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deltagare fick en kénsla av en annalkande jul nir de fick se snon vilket i sig sjalv hade en vildigt
positiv konnotation for de som nidmnde det. "Det sidg mysigt ut, jag tinker lite sd har
november, december lite s& har julmarknad... lite brainda mandlar har i luften och lite sn6é som
faller 1att” (deltagare 5). Denna association delades utav deltagare 6 som ocksa fick en kiansla
av jul. Andra deltagare fick en kansla utav lugn och att det kindes mer mysigt i scenen i
jamforelse med de andra scenerna de blev visade. Deltagare 4 hade ett starkt minne av att det
en gang snoade pa deras skolavslutning niar de var sma. Detta for att sndade medan
vegetationen fortfarande var gron och frodig i filmsekvensen vilket gav en positiv association
till snovadret i detta fall.

En av de tio (5) deltagarna uppgav att de fick en starkare kansla avimmersion nar det kom till
scenen med snofall. Detta kan bero pa att deltagaren hade en vildigt stark korrelation mellan
sno6 och hogtiden jul.

Frekventa ord for det snovadret: Positivt, mysigt, ljusare, lycka, harmoniskt, lugnt, juligt.

5.2.5 Vader i verkligheten

Som sista fraga efter att deltagarna hade fatt ta del av och ge sina svar pa hur de kiande att
vadret hade paverkat den digitala miljon sa fragades de om de trodde att vider hade en
inverkan pa deras sinnesstimning i verkliga livet. Har svarade alla deltagare enigt om att de
trodde att sa var fallet. Enligt deltagare 4 sa var det i deras fall att sn6 piggade upp for att det
gjorde det ljusare, sol var annu battre for det kindes som sommar och varmt medan om det
var regnigt och gratt sé blev de lite mer nedstdmda. Deltagare 10 ansag att den positiva kinslan
i verkligheten ocksa hade att gora med att firgerna blev mer markanta i solsken medan nér
vadret ar gratt sd blev man mer “tung till sinnes”. Till vilken grad just vider har for inverkan
pa humoret 6ver lag ar som de andra studierna har visat (Denissen et al. 2008) ar svart att
faststilla.

5.3 Analys

Undersokning for det visuella nir det kommer till viderfenomen i digitala miljoer har nagra
tydliga preferenser uppdagats. De deltagare som blev intervjuade hade alla en mycket storre
preferens nar det kommer till vider som de uppfattade som positiva”. Dar vider som solsken
och sn6 som bada tycks vicka en kinsla av vilbehag och goda associationer for de som
medverkat. Tillskillnad frdn regn som uteslutande fick negativa reaktioner fran deltagarna. En
bidragande faktor till att det kan vara si ar eventuellt att bdde solsken och snon var tva
viaderfenomen som oftast kindes mer ljusa i jimforelse med bade regn och dimma som ansags
vara mer morka. Detta gjorde att farger stod ut mer i de ljusa scenerna vilket kanske lede till
den mer positiva instéllningen till sol och sn6. Det kan ocksé vara att den soliga dagen ger
minnen av var eller sommar som de har positiva associationer med sedan innan. Att vadret
kidndes varmare samt att farger blev starkare var ocksid en bidragande faktor till varfor
deltagarna fick en mer positiv instillning till scenen.

Nir det kom till scenen med dimma sé blev det mer tvetydligt, vissa av deltagarna ansag att
de fick positiva kianslor och att de kiande ett lugn nar de fick se filmsekvensen. Detta i kontrast
med de andra som i stéllet fick mer kinsla av att omradet kindes mer mystiskt samt vad flera
av deltagarna definierade som “dystopiskt”. De som hade negativa kanslor till dimman kande
att de inte kunde fa en ordentlig 6verblick pa omréadet och darfor fick de en kénsla att det
kunde finnas niagot gomt i dimman. eltagare 2 drog till och med paralleller till spelet Silent hill
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(1999). Ett skriackspel dar dimma anviands flitigt, framfor allt pa grund av begriansningar av
hardvara som fanns 1999 men som lyckas anvianda det till sin fordel for att sitta en viss
stamning i spelet. Denna kinsla gjordes mer pataglig enligt deltagare 2 for att scenen saknade
manniskor som var ute och rorde pa sig vilket gjorde att scenen kindes mer livlos. De som fick
en mer positiv kinsla namnde inte ndgot om att det kunde finnas en fara som lurades utan
drog i stillet paralleller till lugnet med tidiga morgnar eller natter. Alltsa ndgot som var taget
ur verkliga livets erfarenhet dn en tanke pa popularmedia som spel eller film.

Snovadret var intressant i ett mer kulturellt perspektiv da négra av deltagarna med en géng
forknippade snofallet med julafton, branda mandlar och enligt deltagare 5 “julmarknad pa
Tivoli i Kopenhamn”. Dessa kanslor som ar forknippade med julfirande var darfor valdigt
positiva for dessa deltagare. Aven nir andra inte drog paralleller till jul si hade det #nd4 en
positiv klang da de kiande ett lugn i scenen nar de sméa snoflingorna sakta svavade ner mot
marken. Detta kan bero pa nar sno faller i verkligheten sa har det en Jjuddampande effekt,
detta kan ha spelat in eftersom filmsekvenserna hade en avsaknad av ljud och darfor gav en
likande effekt for deltagarna.

Nar det kommer till regnvadret si beskrevs det som uteslutande negativt fran deltagarna. Ord
som “dystert”, "ratt” och "morker” och kom upp flera ganger fran olika deltagare. En sak som
eventuellt bidrog till den kénslan ar att flera av deltagarna ndmnde att fargerna i scenen inte
kandes lika framtradande, detta gjorde att scenen fick mer av ett ddimpad utseende. Det var
tva stycken som sa sig kdnna en hogre immersion for scenen med regn, enligt deltagare 6 som
kiandes det som att regnet gjorde att de ville veta mer om vad som har héant innan och vad som
kommer hianda. Enligt dem sa fick hela scenen mer av en filmisk kinsla.

Gallande immersion var mer av spridda skurar, fyra tyckte att de blev mer indragna i scenen
nar solen var framme. Medan tre tyckte det var dimman de kidnde en storre dragning, tva av
regnet och en for snovidret. Det framkom inget direkt monster om att nigot vader skulle vara
béttre nar det kom till att greppa tag i deltagarna och fa dem mer intresserade i scenen.

Det verkade inte finnas nagon storre skillnad pa hur scenerna uppfattades beroende pa vilken
spelvana deltagaren hade, enda géngen spel kom upp som en referens var niar Deltagare 2
jamforde den dimmiga scenen med ett skrackspel. Det gick inte i heller att utrona négon storre
koppling att deltagarnas alder eller kon skulle ha haft en inverkan pa svaren som gavs under
intervjuerna.

Ordningen pa filmsekvenserna, som i detta fall var slumpade for varje deltagare kan ocksé ha
haft en inverkan pa hur vissa uppfattade vissa viderfenomen. Framfor allt var det vissa av
deltagarna som fick verkade skapa ett narrativ frin ordningen de fick se de olika
vaderfenomenen. Till vilken grad det har haft en paverkan ar dock svart att bedoma, detta for
den begransade provstorleken pa tio personer.

5.4 Slutsatser

Denna studie har fokuserat pa att undersoka om hur viderfenomen i digitala miljoer har for
paverkan niar det kommer till immersion och kinsla i scenen. Denna studie ar begransad till
den visuella delen nir det kommer till viderfenomen i digitala miljoer. Det finns alltsd en
potential att introduktion av ljud skulle kunna ha en inverkan pa slutresultatet.

Problemformuleringen som skulle besvaras var f6ljande:
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Har vider i en digitalmiljo har ndgon inverkan pa immersion och har den nadgon paverkan nir
det kommer till kdnslan av den digitala miljon?

Studien som utfordes indikerar att vader absolut har en stor inverkan pd hur den digitala
miljon uppfattas utav spelaren. Viader som kanns mer ljusa och lattsamma, vilket i det har
fallet var soligt och snovader far en positiv kinsla vilket har en formaga att kunna liva upp
aven miljoer som ar tillgrunden mer av det post-apokalyptiska stuket. Detta ar i kontrast med
regn som visade sig vara nastan helt uteslutande negativt laddat, dar deltagarna beskrev att
scenen kdndes mer dyster och ledset. Dar det fanns skiljaktigheter ar dimman som beroende
pa vem som fragades uppfattades olika, vissa mer positivt instidllda medan andra fick mer
negativa associationer.

Vilket vader som lyckades fanga deltagarna mest, det viderfenomen som fick dem att kdnna
storst immersion visade sig inte vara lika klart. De som valde det soliga vadret gjorde det for
att de antingen ansag att bristen pa manniskor som var ute nar det var sol gjorde omradet mer
intressant, eller att det soliga vadret fick omradet att kinnas mer levande nar det kom till
vegetationen.

De som valde dimman var mer fokuserad pa den mystiska aspekten om att inte veta vad som
gommer sig bakom den tjocka dimman. Samt att det fanns en spanning och férknippningar
med skrackspel. Likt detta sa var de som valde regnvidret ocksa at skrackhallet och att det
passade miljon bast. Att man fick mer av en undran om vad som har hint innan och vad som
kommer hinda.

Snon var den som valdes minst, den anledningen som gavs av deltagaren som tyckte att
snovadret var det mest immersiva gjorde det pa grund av en personlig association med de
gjorde med jul och julmarknad samt att det kindes mer stillsamt av alla viderfenomen.

Det gick inte att hitta ndgon koppling mellan kon, alder eller spelvana néar det kom till hur
deltagarna svarade. Det var alltsa inte tydligt att de har ndgon storre inverkan pa hur de
uppfattar viderfenomenen de blev visade. Kvinnorna som i det har fallet hade en ldgspelvana
visade sig ha liknande uppfattningar och idéer nir det kom till vidret som de blev visade
gentemot mannen som overvagande hade en hogre spelvana. Det kan dock vara sa att pa grund
av provstorleken samt en begriansad variation i bade alder och kon och deras spelvana, sa kan
det finnas sma variationer som inte gav sig till kinna under denna studie.

5.5 Brister i undersodkningen

Med det begrinsade antalet deltagare pa tio stycken i denna undersokning finns det en risk
att vissa tendenser och skillnader inte framkom. Alder, kon och spelvana p de som stillde
upp pa intervjuerna var ocksa inte optimalt fordelat da alla tre kvinnor som deltog var mellan
42-60 och hade alla en 1ag spelvana. Medan de sju mannen varierade fran 25—61 ar gamla och
hade mer varierande spelvana dir alla mén férutom de dldre hade en hogspelvana. Detta
gjorde att det inte gick att dra nagra slutsatser ifall dessa variabler hade nagon inverkan pa
hur vader i digitala miljoer uppfattas.

5.6 Sammanfattning

Denna studie gjordes i syftet att kunna kartlagga om olika sorters vaderfenomen har nagon
storre paverkan pa kianslan av samt om det hojde eller sinkte immissionen i en digitalmiljo.
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For att testa detta skapades det en digitalmiljo dar fyra olika sorters viderfenomen kunde
testas. De fyra viderfenomenen som aterskapades digitalt var: Soligt, regnigt, dimmigt och
snoigt. Darefter skapades det fyra videosekvenser pa ca en minut vardera som sedan visades
for tio personer dar deltagarna sedan fick resonera om vilken kinsla de fick av viadret som
visades samt vilket vader de tyckte gav dem en starkare kiansla avimmersion.

Studien visade pa att det fanns en markant skillnad pa hur den digitala miljon uppfattades
utav deltagarna beroende pa vilket sorts vider som portratterades. Soligt vider visade sig ha
en positiv inverkan pa miljon, lika sa sné. Daremot var det inte konsensus nir det kom till det
dimmiga vadret dar det radde delade meningar om det kindes positivt eller negativt. Trotts
detta var den dimmiga scenen, tillsammans med den soliga dar deltagarna kidnde som storst
immersion i scenen. Regn i miljon visade sig ha mest negativa reaktioner dar det ofta beskrevs
som att det gjorde att scenen kidndes mycket mer dyster i jimforelse med alla andra
vaderfenomen. Varken kon, alder eller spelvana verkade ha en inverkan pa studien men med
en begransad provgrupp sa ar det svart att dra forstora slutsatser pa de resultaten.

5.7 Framtida arbete

Denna studie har gjort ett forsok att 1agga ett grundarbete for en fordjupning inom dmnet nar
det kommer till viader i digitala miljoer. Med ett begriansat antal deltagare pa tio stycken sa
finns det potential att skala upp studien for att kunna se om det finns klare slutsatser som
skulle kunna dras. Battre fordelning nar det kommer till dlder, kon och spelvana for att se ifall
det finns nagon skillnad som kan utronas dar. Det ar ocksa sa att den tillfrdgade gruppen av
deltagare till denna studie var ocksa endast bosatta i Norden vilket eventuellt gav en mer
begransad tolkning nir det kommer till vider. Det hade darfor varit intressant att utfora en
liknande studie med deltagare fran andra delar av viarlden dar man eventuellt har en annan
relation till vissa vaderfenomen. Till exempel har sn6 nagon annan effekt pA ménniskor som
inte forknippar det med jul?

I denna studie har deltagarna fatt passivt ta del av viderfenomen i en post-apokalyptisk miljo.
Darfor skulle en fordjupning skulle kunna innefatta en studie som tittar pa om interaktivitet
har nigon inverkan p4 spelaren nir de utforskar miljon. Andras spelarens betande beroende
pa vilket vader som portritteras?

Det finns ocksa potential att titta pd om olika intensiteten i viderfenomenen hade haft en
inverkan, har litt sno en storre inverkan &n en snostorm? Har introduktion av blixt och aska
en inverkan nar det kommer till regnovader?
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Appendix A - Stillbilder fran filmsekvenserna

Figur 10 Stillbilder fran filmsekvensen med regn.

Figur 11 Stillbilder fran filmsekvensen med dimma.




Figur 13 Stillbilder fran filmsekvensen med snovader.
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Appendix B - Mall for fragor
Hur gammal ar du?

Hur van att spela spel anser du sjdlv att vara?

Har du négon favoritgenres nar det kommer till spel?
Hur uppfattade du scenen du precis blev visad?

Fick du nagon sarskild kansla av vadret?

Kénner du att det var nagon skillnad mellan de olika sorters viaderfenomenen som du har blivit
visad?

Kanner du dig mer dragen till ndgot av de fyra viderfenomenen 6ver de andra?
Kénner du att ndgon av scenerna gav dig en storre kidnsla av immersion?

Till vilken grad tror du att vader i verkligheten har for inverkan pa din sinnesstimning?
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