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Sammanfattning

Kinslan av immersion kan vara ett métt pd hur bra ett spel ar och hur villig
spelaren ar att spendera sin tid i spelet. Livssimuleringsspel forsoker ofta att spegla
en vardag och stravar efter att vara verklighetstrogna. Detta leder till en fraga om
en grafik med hogre fidelitet 6kar immersion i livssimuleringsspel. The Sims 4
(2014) och inZOI (2025) ar tvad exempel pa livssimuleringsspel med liknande
spelmekaniker, men med olika grafiska uttryck. Spelupplevelsen hos spelare av
respektive spel undersoktes efter en spelsession via enkatfragor, intervjuer och
observationer. Det gick inte att styrka att en hogre grafisk fidelitet leder till 6kad
immersion i livssimuleringsspel. Forskningen kan tas vidare genom att utoka
studien i antalet deltagare, fler speltitlar eller genom att bland annat underscka
sambandet mellan immersion och grafisk fidelitet i andra spelgenrer.

Nyckelord: grafisk fidelitet, immersion, livssimuleringsspel
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1 Introduktion

Realism kan vid forsta anblick framstd som viktig egenskap i livssimuleringsspel.
Genrens namn antyder stravan efter att simulera vardagsliv, vilket skulle kunna leda till
antagandet att en realistisk grafisk stil med hog grafisk fidelitet gynnar immersion i just
den hir genren. Detta antagande utmanas dock av faktumet att The Sims 4 (2014) som
har en stiliserad stil med lagre grafisk fidelitet, dr det mest etablerade
livssimuleringsspelet. Trots att det numera finns utmanare med hogre grafisk fidelitet.
The Sims 4 slapptes 2014 och ar fortfarande, Gver ett decennium efter lanseringen, ett av
de mest populira spelen (Steam 2025a; 2025b) inom genren. The Sims 4 har dirmed
stort inflytande 6ver hur livssimuleringsspel utformas och uppfattas.

Nir inZOI (2025) sldapptes i Early Access uppmiarksammades spelet av bade spelare och
spelmedia som en potentiell utmanare till The Sims 4:s etablerade position inom genren
(D’Anastasio & Lee 2025). En central del av diskussionen kring inZOI har varit spelets
mer realistiska grafiska stil i kontrast till den stiliserade och mer 6verdrivna stil som The
Sims 4 anvander. Det till trots har The Sims 4 1angt fler spelare 4n inZOI om man tittar
pa antalet spelare pa plattformen Steam (Valve 2003).

Skillnader i spelarantal kan bero pa flera faktorer, sdsom spelens alder, innehallsmangd
och tekniska forutsattningar. Samtidigt lyfts grafisk stil ofta fram som en viktig aspekt i
hur spel upplevs (Cho, Donovan & Lee 2018; Garver, Adamo & Dib 2018; Gerling, Birk,
Mandryk & Doucette 2013; Hemraj 2024), sarskilt i livssimuleringsspel dar spelaren
forvantas engagera sig under langre spelsessioner. Detta vicker fragor kring hur olika
stilval och grafisk fidelitet kan paverka spelarens upplevelse och immersion inom
genren.

Den grafiska stilen och nivan pa grafisk fidelitet i ett spel brukar viljas utifran spelets
vision och hur den forvantas tilltala den tilltinkta spelaren (Garver, Adamo & Dib 2018).
Saledes bor bade spelutvecklarna for bade The Sims 4 och inZOI haft goda skil att vilja
en lagre grafisk fidelitet i form av stiliserad stil respektive en hogre grafisk fidelitet i form
av realistisk stil. Stiliserad stil kan ge ett mer fantasifullt intryck och realistisk stil kan ge
en mer verklighetsnara kiansla (Cho, Donovan & Lee 2018; Garver, Adamo & Dib, 2018;
Hemraj 2024).

Niar en spelares uppmarksamhet uppslukas av ett spel brukar det benimnas som
immersion. Om ett spel lyckas med det kan det sigas vara ett bra spel (Jennett et al.
2008). Det finns dock manga faktorer som paverkar spelupplevelsen, och det dr inte
sjalvklart vilken roll den grafiska stilen och graden av grafisk fidelitet spelar i detta
sammanhang.

Detta vicker fragan om hur stor paverkan grafisk fidelitet har pa immersion i spel,
sarskilt inom livssimuleringssgenren dir en viss grad av realism ofta efterstrdavas. En
hogre grafisk fidelitet innebéar en mer verklighetstrogen grafisk stil, men det ar oklart i
vilken utstrackning detta faktiskt bidrar till spelarens upplevelse avimmersion.

For att undersoka detta har en studie genomforts dar deltagare fatt spela The Sims 4 och
inZOI under likartade forhédllanden. En sparfil med liknande miljoer och karaktirer
skapades for varje spel och i en spelsession fick hilften av deltagarna spela The Sims 4
och den andra halva spela inZOI. I urvalet ingick personer som inte spelade néagot av
spelen regelbundet, men tidigare erfarenhet av spelen sdgs som acceptabelt.



Spelsessionen observerades och deltagarna fick sedan svara pa fragor kring immersion
och grafisk fidelitet bade i en enkat med flertalet Likertfrdgor och i en semistrukturerad
intervju. Darefter jamfordes de tva gruppernas svar for att finna likheter och skillnader
relaterade till immersion och grafisk fidelitet.



2 Bakgrund
2.1 Grafisk stil i spel

Grafisk stil i spel beskriver de visuella val som formar spelets utseende, sésom form, farg,
proportioner och detaljniva. Till skillnad fran andra visuella medier maste grafiken i spel
aven ta hansyn till interaktivitet och liasbarhet, eftersom spelaren forviantas tolka och
reagera pa grafiska element i realtid. Detta innebar att spel skiljer sig fran andra medier,
da grafik i spel ocksa ar ett centralt designverktyg snarare dn ndgot som endast ska vara
estetiskt tilltalande.

Den grafiska inriktningen for ett spel utgér ofta fran spelets 6vergripande vision och
malgrupp. Beroende pa genre och forvintad spelupplevelse kan olika grafiska stilar
uppfattas som mer eller mindre passande (Garver, Adamo & Dib 2018; Jarvinen 2002;
Wilcox-Netepczuk 2013). Grafisk stil bidrar darmed till att skapa forvantningar hos
spelaren kring hur spelet ska upplevas.

2.2 Realism och stilisering

Realism och stilisering ar tva 6vergripande bendmningar pa grafiska uttryck inom spel.
Jarvinen (2002) kategoriserade tidigt grafiska stilar i spel och delade in dem i tre
huvudkategorier som han kallade for photorealism (fotorealism), caricaturism
(stiliserad) och abstractionism (abstraktionism). I den har rapporten kommer
fotorealism och stilisering att beskrivas mer ingdende. Det finns stora variationer inom
dessa tvd omraden, men de ar snarare punkter pa ett spektrum snarare an tydligt
avgriansade kategorier. Realism kan beskrivas som en stil som stravar efter att efterlikna
verkligheten, medan fotorealism stravar efter en dnnu hogre grad av visuell likhet med
fotografiska avbildningar av verkligheten (Cho, Donovan & Lee 2018; Hemraj 2024;
Jarvinen 2002). Stilisering innebar i stillet att verkligheten forenklas eller 6verdrivs for
att framhava vissa grafiska egenskaper, exempelvis proportioner eller uttryck. Jarvinen
(2002) beskriver stilen som att forestiallningen av objekt och karaktirer paminner om
tecknade serier eller karikatyrer.

Nar digitala spel forst borjade utvecklas var tekniken en avgorande faktor for den
grafiska representationen, dar pixelgrafik (en slags stilisering) ofta var den enda majliga
I6sningen. I takt med den tekniska utvecklingen har spelutvecklare fétt storre frihet att
vilja mellan olika grafiska uttryck samt nivéer av grafisk fidelitet. Bdde stilisering och
fotorealism utgor manga alternativ i takt med nya konstnarliga idéer samt tekniska
framsteg Okar dven variationen av grafiska stilar inom dessa tvda huvudkategorier
(Jarvinen, 2002).

I dag ar fotorealism vanligt forekommande inom AAA-spel, dar avancerad teknik och en
hog grad av verklighetstrogen atergivning (hog grafisk fidelitet) ofta lyfts fram som
attraktiva for spelare (Gerling et al. 2013). Realistiska karaktarer och miljoer kan bidra
till att spelaren lattare uppfattar spelet som trovardigt, vilket i vissa sammanhang kan
oka immersionen (Gerling et al. 2013; Jennett et al. 2008; Wilcox-Netepczuk 2013).

Stiliserade grafiska uttryck kan erbjuda storre kreativ frihet och flexibilitet i designen.
Eftersom stilisering inte strivar efter att exakt efterlikna verkligheten kan 6verdrift och



forenkling anviandas for att tydliggora uttryck eller funktion (Holttd 2018; Jarvinen
2002).

Holtta (2018) argumenterar for att grafisk stil fungerar som ett tolkningsfilter i spel, dar
grafisk stil paverkar hur spelare uppfattar spelvarlden och dess narrativ. En realistisk
grafisk stil kan signalera trovardighet och autenticitet, medan en mer stiliserad stil kan
skapa storre tolkningsutrymme och symbolisk laddning. Detta innebar att valet mellan
realism och stilisering inte enbart paverkar spelets grafiska uttryck, utan dven hur
innehallet tolkas och upplevs av spelaren.

I relation till livssimuleringsspel ar detta sarskilt relevant eftersom genren ofta bygger
pa vardagliga situationer, sociala interaktioner och igenkannbara miljoer. Om grafisk stil
fungerar som ett tolkningsfilter, som Holttd (2018) beskriver, kan den paverka hur
spelare uppfattar karaktiarers handlingar, relationer och kanslouttryck. I ett spel som
simulerar vardagsliv kan exempelvis en mer realistisk stil forstirka upplevelsen av
troviardighet, medan en stiliserad stil kan skapa distans eller mgjliggora andra typer av
tolkningar. Valet av grafisk stil kan ddrmed péaverka hur engagerande och
sammanhéngande spelvirlden upplevs, vilket i forlingningen kan ha betydelse for
spelarens immersion.

Grafisk stil kan forstds som ett spektrum. Cho, Donovan och Lee (2018) visar att
gransdragningen mellan realism och stilisering inte alltid ar tydlig for spelare. I deras
studie upplevde deltagare svarigheter att klassificera den grafiska stilen i The Sims 3, dar
spelet uppfattades som realistiskt till viss grad men inte fotorealistiskt. De realistiska
situationerna och tematiska elementen gjorde att deltagarna forvaxlade stil med
innehall, vilket illustrerar hur grafiska uttryck och spelkontext tillsammans paverkar hur
grafisk stil uppfattas.

2.3 Grafisk fidelitet

Ordet “fidelitet” definieras pa Cambridge Dictionary (u.d.) som “till den grad som en
kopia av nagonting visar den sanna karaktiren av originalet”. Nar det giller grafisk
fidelitet sa handlar det om hur verklighetstrogen grafiken ar verkligheten. Hog grafisk
fidelitet kdnnetecknas ofta realistiska material, avancerade shaders och detaljerade
modeller medan 1ag grafisk fidelitet priglas av forenklade former och lagre detaljniva.
Grafisk fidelitet dr nira kopplad till teknisk utveckling, men &r inte nodvandigtvis
synonymt med realism, da bade realistiska och stiliserade spel kan ha olika nivaer av
fidelitet gillande olika aspekter av det grafiska uttrycket. Ett spel kan till exempel ha
avskalade former och forenklade texturer (lagre grafisk fidelitet), men 4nda anvinda en
verklighetstrogen ljussiattning (hogre fidelitet). Ett realistiskt spel som stravar efter att
vara verklighetstroget brukar pa grund av den grafiska visionen vilja tekniker som
medfor hogre grafisk fidelitet 4n ett stiliserat spel.

Tidigare forskning har visat att hogre grafisk fidelitet i vissa fall kan bidra till en
forbattrad spelupplevelse. I en studie av Gerling et al. (2013) jaimfordes tva versioner av
enkla 2D-spel, dar ena versionen anviande en abstrakt grafisk stil med lag fidelitet och
den andra versionen en mer stiliserad grafisk stil med hogre fidelitet. Resultaten visade
att versionen med hogre fidelitet gav en forbattrats spelupplevelse i ett av spelen men
inte i det andra. Det spel som hade enklare spelmekanik visade ingen tydlig skillnad
mellan 1dg och hog fidelitet.



Forfattarna menar darfor att sambandet mellan grafisk fidelitet och spelupplevelse ar
beroende av kontext, speltyp och mekanik, samt att fler studier behovs, sarskilt inom
tredimensionell grafik. Trots detta pekar studien pa att teknisk utveckling och
mojligheten till hogre grafisk fidelitet ofta uppfattas som tilltalande for spelaren och kan
paverka beslutet att kopa ett spel (Gerling et al. 2013).

I detta examensarbete anviands begreppet grafisk fidelitet for att beskriva graden av
visuell detaljrikedom och teknisk komplexitet i ett spels grafiska stil. Hog grafisk fidelitet
avser har visualiseringar med detaljerade modeller, realistiska material, avancerad
ljussittning, skuggor och texturer, samt ett uttryck som i hogre grad efterliknar
verkligheten. Av den anledningen betraktas inZOI som ett spel med hogre grafisk
fidelitet &n The Sims 4, eftersom det efterstravar en mer detaljrik och verklighetsnira
grafisk stil. Den forskning som tas upp i den har texten relaterat till stiliserad stil och
realistisk stil gors utifran perspektivet att stiliserad grafik generellt har lagre grafisk
fidelitet och realistisk grafik har generellt en hogre grafisk fidelitet.

24 Immersion

Begreppet immersion anvands ofta for att beskriva graden av engagemang och inlevelse
i spel. Det ar en av flera bestandsdelar till spelupplevelsen (Gerling et al. 2013). Det
brukar beskrivas som ett tillstdnd dar spelaren ar sa engagerad i spelet att fokus pa
omvirlden minskar och uppmairksamheten i hog grad riktas mot spelvarlden (Caroux,
Isbister, Le Bigot & Vibert 2015; Jennett et al. 2008). Ett flertal forskare har dock tyckt
att begreppet immersion inte har varit helt tydligt och att det har behovts definieras
battre (Brown & Cairns 2004; Wilcox-Netepczuk 2013). Brown och Cairns (2004)
intervjuade spelare for att ta reda pa hur spelare beskriver immersion for att sedan ta
fram en definition utifran det. De kom fram till att spelaren inte har en total immersion
hela tiden, utan immersion existerar pa en skala och barridrer bade i form av spelarens
egna preferenser och i spelets utformning kunde forhindra djupare immersion.

De delade in immersion i tre stadier som gér fran lagre till hgre immersion: engagemang
(engagement), forsjunkenhet (engrossment) och total immersion (total immersion). En
engagerad spelare ar intresserad av att fortsétta spela, en forsjunken spelare ar paverkad
kianslomaissigt av spelet och en helt immerserad spelare ar avskdrmad fran verkligheten
till den grad att spelet ar allt de lagger marke till. Wilcox-Netepczuk (2013) hade ett annat
perspektiv pd immersion. Han menade att immersion kunde ha med spelarens
forvantningar att gora. Nar spelaren vet vad den har att forvénta sig av spelet i form av
till exempel genre eller gameplay fortgar immersionen, men nir forvintningarna bryts
sa bryts dven immersionen.

Jennett et al. (2008) undersokte huruvida immersion gar att mita och visade att det ar
mojligt att studera fenomenet bade genom subjektiva och objektiva metoder. De anvinde
sig av en kombination av enkiter for att finga spelares subjektiva upplevelser samt
kvantitativa mitmetoder, sdsom o6gonrorelser och tidsétgang for att utfora uppgifter.
Resultaten visade samband mellan var spelare fokuserade sin blick och hur de skattade
sin upplevda immersion. Studien visade dven att ett starkt kanslomassigt engagemang,
oavsett om kanslorna var positiva eller negativa, bidrog till 6kad immersion. Exempelvis
kunde kanslor av oro eller radsla for att misslyckas starka upplevelsen att vara uppslukad
av spelet.



Cissell (2013) visar att kroppsstil hos datoranimerade karaktirer paverkar hur
ansiktsuttryck och kinslor tolkas. Studien indikerar att emotionell perception inte
enbart ar kopplad till ansiktsanimationer, utan till karaktirers hela grafiska gestaltning.
Realistiska kroppar tenderade att gora subtila uttryck mer trovardiga, medan stiliserade
proportioner kunde forstarka eller forandra hur kanslor uppfattades. Eftersom Jennett
et al. (2008) framhaller att kdnslomaissigt engagemang ar en central komponent i
immersion, kan grafisk stil och fidelitet indirekt paverka immersion genom att paverka
hur kinslor tolkas och upplevs.

Immersion paverkas av en rad olika omstindigheter. Jennett et al. (2008) menar att
immersion inte enbart dr kopplad till grafiska eller tekniska faktorer utan uppstar genom
ett samspel mellan spelaren uppmairksamhet, kinsloméssiga investering och spelets
utformning. Wilcox-Netepczuk (2013) hdvdar ndgot liknande. Han beskriver hur
immersion ar en liknande kinsla hos alla spelare oavsett vilket spel som har frambringat
kianslan. Han menar att den har kidnslan maste ga att uppna pa olika sétt i olika spel
eftersom alla spel har olika bestandsdelar som grafik, berittelse eller ndgot helt annat.
Vidare tar Caroux et al. (2015) upp olika interaktioner mellan spelet och spelaren som
kan paverka spelarens kidnsla av immersion. Utrustning for spelarinput som
handkontroller eller tangentbord och aven output-utrustning som skiarmar eller
hogtalare paverkar spelupplevelsen. Aven spelets grad av utmaning och svérighet, liksom
narrativ och gameplay ar saker att ta hansyn till. Detta gor immersion till ett komplext
begrepp, sarskilt relevant att undersoka i relation till grafisk fidelitet och langsiktigt
spelande i livssimuleringsspel.

2.5 Realism, stilisering och sambandet med
immersion

Wilcox-Netepczuk (2013) undersokte sambandet mellan realism och immersion i en
litteraturoversikt. Han menade att realistisk stil i manga fall kan bidra till 6kad
immersion, men att detta inte giller for alla typer av spel. Det finns exempelvis spel dar
spelare dnda rapporterar hog grad av immersion. Detta tyder pa att relationen mellan
realism och immersion ar mer komplex an att hogre realism automatiskt leder till en
starkare spelupplevelse.

Dubosc, Gorisse, Christmann och Richir (2023) rapporterar liknande resultat i sin studie
av hur graden av stilisering och realism i ansikten paverkar hur personer uppfattar
realism, attraktivitet och kénsla av obehag. I studien gick deltagare titta pa videoklipp av
manliga och kvinnliga ansikte i stiliserad, semi-realistisk och realistisk stil med olika
intensitet i ansiktsuttrycken. Darefter fick deltagarna bedoma sina upplevelser genom
fragor baserade pa Likertskalor.

Resultaten visade att realistiska karaktarer uppfattades som mest realistiska aven nar
ansiktsuttrycken var overdrivna. Samtidigt minskade upplevd attraktivitet ju mer
overdrivna uttrycken blev. I vissa fall upplevdes semi-realistiska karaktiarer som mer
attraktiva an helt realistiska motsvarigheter. Forskarna menar att detta kan bero pa att
semi-realistiska karaktarer behaller realistiska proportioner samtidigt som vissa drag,
sdsom storre Ogon eller jamnare hud forstarks. Nar ansiktsuttrycken blev mycket
intensiva 6kade dven deltagarnas upplevelse av obehag.



Detta kan forklaras av att immersion inte enbart paverkas av graden av grafisk realism
utan av flera samverkande faktorer. Exempelvis kan hog realism bidra till 6kad inlevelse
genom att skapa en mer verklighetstrogen upplevelse, men det kan ocksa ha motsatt
effekt om grafiska detaljer upplevs som obehagliga eller onaturliga. Detta kan relateras
till fenomen som “uncanny valley”, dar karaktirer som &ar nidstan, men inte helt
realistiska kan skapa en kinsla av obehag hos betraktaren.

Vidare kan stiliserad grafik i vissa fall fraimja immersion genom att vara mer lattolkad
och konsekvent i sitt grafiska uttryck, vilket kan underldtta spelarens forstaelse och
interaktion med spelvirlden. Detta innebar att en hogre grad av grafisk fidelitet inte
nodviandigtvis leder till en starkare kdnsla avimmersion, utan att sambandet dr beroende
av hur den grafisk stilen upplevs i sitt ssmmanhang.

Aven om studien inte direkt underséker immersion i spel visar resultaten att graden av
realism och stilisering kan paverka hur grafisk fidelitet uppfattas och tolkas av
betraktare. Studien visar att grafiska egenskaper sdsom realism, stilisering och
uttrycksintensitet kan paverka hur karaktirer upplevs emotionellt. Detta ar relevant i
relation till immersion, eftersom spelarens upplevelse av troviardighet, attraktivitet, eller
obehag kan paverka hur latt spelaren blir immerserad i varlden.

2.6 Livssimuleringsspel

Livssimuleringsspel ar en spelgenre som fokuserar pa att simulera vardagliga aktiviteter,
sociala relationer och livsval snarare an traditionella spelmal sdsom poang eller nivaer.
Spelaren ges ofta stor frihet att skapa och forma karaktarer, miljoer och berattelser
utifran egna val, vilket gor genren sarskilt oppen och spelardriven.

Genrens popularitet kan delvis forklaras av dess Oppna struktur och laga troskel for
deltagande eftersom spelaren sitter sjalv sina mal och tempo. Detta gor att genren over
lag kan anpassas efter olika spelstilar och egna preferenser, vilket i sin tur gor genren
tillganglig for en bredare malgrupp och bidrar till 1angsiktig popularitet.

Det finns tre centrala omrdden inom livssimuleringsgrenren: karaktirsskapande,
byggande av hus samt relationer. En ny spelomgéng paborjas oftast i karaktarsskaparen,
dar spelaren viljer allt fran alder och 6gonform till personlighetsdrag och livsmal. Nar
spelaren ar ndjd med sina karaktirer viljes en tomt diar de kan bositta sig, varefter
hemmet byggs eller inreds.

Utover karaktarsskaparen och byggliget finns dven ett spelldge, dar spelaren tar kontroll
over karaktirernas vardag. Genom interaktion med objekt och andra karaktirer far
spelaren tillgang till en rad olika handlingar. Det ar dock interaktioner med andra
karaktarer som erbjuder flest valmdjligheter. Dessa handlingar kan vara vénliga,
romantiska, familjara eller otrevliga.

Genom dessa interaktioner kan spelarens karaktir exempelvis skaffa en partner,
utveckla vanskapsrelationer eller lara kdnna kollegor. Det ar i dessa processer som
relationerna formas, vilket ocksa ar en central del av genren och nagot som ges stort
utrymme i spelen.

The Sims 4 har en stabil narvaro i livssimuleringsgenren, men utover det har det under
de senaste dren funnits flera stora spelprojekt varit under utveckling. Daribland
Paralives (2026) och Life by You (Lilja 2024). Dessa projekt har haft flera olika



inriktningar och ambitioner men antingen inte dnnu slappts eller lagts ned under
utvecklingen. I nulédget ar inZOI det enda nyare jamforbara livssimuleringsspelet som
finns tillgdngligt pd marknaden. Trots detta visar statistik att The Sims 4 har fler spelare
an inZOI. Bada spelen finns med pé topp 25—50 som bastsiljare pa Steam (Valve 2003)
under 2025 (Steam 2025a). Det gar ej att utldsa vilken avdem som har salt mest pa grund
av hur listan ar strukturerad. Daremot ar inZOI inte med pa topp 100 over mest spelade
spel under samma kalenderar, till skillnad fran The Sims 4 som ligger kvar pa topp 25—
50 (Steam 2025b). Denna avsaknad av spelare for inZOI jamfort med The Sims 4
reflekteras dven i statistik for toppnoteringen for antal spelare under 24 timmar. Datan
ar tagen fran 2026-01-28. Da var The Sims 4:s topp 36 739 spelare och inZOI:s
motsvarande siffra var 2076 spelare (SteamDB 2026a; 2026b).

2.7 InZOIl och The Sims 4

Spelen som har valts ut for detta examensarbete ar The Sims 4 och inZOI, dessa spel
representerar genren genom att de later spelaren skapa, styra och folja karaktarernas
vardagsliv 6ver tid. Bada spelen bygger pa 6ppna system dar spelaren ges stor frihet att
forma karaktirer, relationer och livssituationer utan tydligt definierade slutmal.

The Sims-serien har sedan starten haft en dominerande position inom genren och har
under lang tid varit det mest etablerade exemplet pa livssimuleringsspel. Den
ursprungliga idén bakom The Sims (2000) utvecklades av Will Wright, som i intervjuer
har beskrivit spelet som ett virtuellt dockhus (The Guardian 2008). Fokuset ldg pa att
observera och styra karaktarernas vardagsliv. Serien har gjort sitt avtryck pa hur genren
uppfattas och vilka grundliggande system och funktioner som forknippas med
livssimulering, sasom karaktiarsskapande, relationssystem och vardagliga aktiviteter.
The Sims 4, som ar den fjairde huvudtiteln i serien, bygger vidare pa dessa etablerade
system och konventioner och representerar en valkand tolkning av genren.

InZOI introducerades som en ny aktor inom livssimuleringsgenren 2025 och har
uppmairksammats som en potentiell utmanare till The Sims-seriens etablerade position.
Spelet bygger péd liknande grundidéer kring vardagsliv och karaktirsstyrning, men
sarskiljer sig genom en hogre grafisk fidelitet och ett grafiskt uttryck som ligger narmare
fotorealism. Hjungjun “Kjun” Kim som ar CEO 6ver Krafton Inc.:s (Krafton Inc. 2018)
inZOI-studio uttryckte i en artikel att han upplevde The Sims 4 som begransat bade
kulturellt och grafiskt (Bloomberg 2025). I stillet for USA-centriskt fokus har inZOI en
mer asiatisk inriktning som studion hoppas ska tilltala den asiatiska marknaden. Detta
gor inZOI till ett relevant exempel pa hur genren kan tolkas och vidareutvecklas med
andra grafiska ambitioner dn de som traditionellt forknippas med giganten The Sims 4
inom livssimuleringsspel. Vid Early Access-slappet fick inZOI god kritik for sin grafik,
men en del spelare tyckte att spelet kindes “sterilt” och “sjallost”. Kim har tréaffat en
tidigare medarbetare pa The Sims-serien, Charles London, som rddde honom till att inte
anvanda sig av fotorealistisk stil. London menade att teknologins framsteg inom
spelutvecklingen ar ett hot mot trovardigheten i upplevelsen och att spelarna kommer
att doma om realism forbattrar immersion eller om den forsamrar den (Bloomberg
2025).

Valet av The Sims 4 och inZOI som fallstudier grundar sig i deras gemensamma
tillhorighet till livssimlueringsgenren, samtidigt som de representerar tva tydligt skilda
nivaer av grafisk fidelitet. The Sims 4 kan ses som ett exempel pa lagre grafisk fidelitet



och en mer etablerad tolkning av genren medan inZOI representerar en hogre grafisk
fidelitet och en nyare tolkning. Tillsammans mgjliggor dessa spel en jamforelse av hur
olika grader av grafisk fidelitet kan tillampas inom likartade spel och vilka konsekvenser
detta kan ha for spelarnas spelupplevelser.



3 Problemformulering

Nivan av grafisk fidelitet kan antas spela en roll for hur immersion upplevs i
livssimuleringsspel da den grafisk stilen paverkar hur spelaren tolkar och intresserar sig
for spelets varld. Samtidigt 4r sambandet mellan grafisk fidelitet och immersion inte helt
sjalvklart. Olika grafiska uttryck kan stodja immersion pa olika sitt, exempelvis genom
realism, tydlighet eller flexibilitet. Det finns ett behov att nirmare undersoka hur grafisk
fidelitet relaterar till immersion inom livssimuleringsspel. Detta leder till
problemformuleringen:

Paverkar grafisk fidelitet immersionen i livssimuleringsspel?

3.1 Metodbeskrivning

I efterfoljande text kommer anvindningen metoder och genomfoérande av studien att
beskrivas. Beskrivningen kommer att ga in pa hur datainsamling och urval har gatt till
samt hur resultatet har ssmmanstallts.

3.1.1 Forskningsdesign och metodval

Enkiaten anvindes som metod for att samla in kvalitativa data om deltagarnas
upplevelser. En fordel med enkiter ar att deltagare tenderar att svara mer arligt jamfort
med fragor om ror subjektiva upplevelser (Bryman et al., 2025). Enkater ar dessutom val
lampade for fragor med fasta svarsalternativ, da dessa mojliggor jamforelser mellan
deltagare. I denna studie utformades enkaten framst med Likertskalor (se Appendix A),
graderade fran 1 till 5, dir svarsalternativen strackte sig fran ”inte alls” till "mycket”.
Anvandningen av Likertskalor innebar att datan bestod av ordinalvariabler, vilket
underlittade jamforelser mellan de tva deltagargrupperna. Samtidigt innebar denna typ
av frdgor en begransning, de da ger begransat utrymme for deltagarna att ge sitt svar.

For att komplettera enkiten och mojliggora en djupare forstdelse av deltagarnas
upplevelser anvindes darfor en semistrukturerad intervju (se Appendix B). Eftersom
undersokningsledarna fanns i nirheten kunde deltagarna stilla fortydligande fragor
vilket kan ha minskat eventuella oklarheter i enkéten. Intervjuerna genomfordes direkt
efter spelsessionen och baserades pa en intervjuguide, vilket gjorde det mojligt att bade
styra samtalet mot relevanta omraden och stilla foljdfragor. Detta gav deltagarna
mojlighet att utveckla sina resonemang, samtidigt som svaren forblev jamférbara mellan
deltagarna.

Valet av en semistrukturerad intervju motiveras av studiens avgransade fokus, dar bade
jamforbarhet och viss fordjupning efterstravades. En mer ostrukturerad intervju hade
kunnat ge djupare insikter, men riskerat att generera data som var svar att jamfora.

Enkaten skapades via Google Forms (Google, 2008), vilket mojliggjorde en effektiv
insamling av svaren och forenklade sammanstillningen av resultaten. Ett
pappersbaserat alternativ overvigdes, men valdes bort da digital insamling bedémdes
som mer praktisk. Eftersom ingen kinslig information samlades in anségs plattformens
siakerhetsnivé vara tillracklig.

I stillet for att undersoka fragestallningen med en enkét och efterfoljande intervju kunde
exempelvis matning av fysiologiska reaktioner sdsom andningsfrekvens eller puls ha
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anvants for att undersoka emotionella responser i samband med spelande. Fysiologiska
matningar bedoms dock som mindre ldmpliga i denna studie da dven om det gar att
relatera till immersion kan det vara svart att entydigt koppla sddana reaktioner till
specifika aspekter av immersion (Jennett et al. 2008) som till exempel grafisk fidelitet.
Dessutom saknades det resurser for att kunna inforskaffa matutrustning som skulle
kunna ha fangat tillforlitliga data.

Utformningen av enkitfragorna tog sin utgdngspunkt i tidigare forskning om immersion,
framst Jennett et al. (2008), som identifierade flera aspekter av immersion, sdsom
kognitivt engagemang, kinslomaissig investering, dissociation frdn omvirlden samt
upplevd kontroll. Dessa aspekter anpassades till studiens fokus pa grafisk fidelitet. Enligt
Bryman et al. (2025) rekommenderades anvindning av omvéanda fragor i Likertskalor
for att identifiera svarstendenser hos deltagare. Detta tillvigagangssitt anvindes dock
endast i begransad utstrickning, d& enkéten ar till stor del baserad pa Jennett et al.:s
(2008) omarbetade frageformular, dar omvianda fragor hade minskats pa grund av att
deltagare upplevde dem som forvirrande. Antalet fragor avgriansades for att balansera
behovet av jaimforbar data med risken att deltagarna skulle uppleva enkiten som for
omfattande, vilket hade kunnat paverkat svarens kvalitet.

Studien inspirerades metodologiskt dven av Gerling et al. (2013), som undersokte
sambandet mellan grafisk fidelitet och spelupplevelse genom speltester och efterfoljande
enkater. Till skillnad fréan deras studie, dir samma spel testades i olika grafiska versioner
for att minimera stérande variabler, utgick denna studie fran tva befintliga spel med
liknande grundlaggande spelmekaniker och gameplay, fast med olika grafisk fidelitet.
Den grafiska fideliteten hos bade The Sims 4 och inZOI ar hogre an i de spel som
anvandes i Gerling et al.:s (2013) studie. Av tidsskal fick varje deltagare i den har studien
endast testa ett av spelen, vilket innebar att jamforelsen gjordes mellan tva grupper
snarare dn inom samma deltagare.

3.1.2 Deltagare och urval

For att sidkerstidlla att deltagarna hade tillricklig erfarenhet av de tva
livssimuleringsspelen, The Sims 4 och inZOlI, fick de spela ett av spelen i cirka 45 minuter
innan de besvarade enkaten och intervjufragorna. Halften av deltagarna fick spela inZOI
och den andra hilften fick spela The Sims 4. Deltagare som spelade The Sims 4 eller
inZOI regelbundet exkluderades for att minska risken att deltagarna redan hade starka
forutfattade uppfattningar av spelen. Deltagare rekryterades genom inligg pa
internetforum som forfattarna hade tillgang till i egenskap av universitetsstudenter,
samt genom foreningar och arbetsplatser inom deras nitverk.

Nar det kommer till urvalet sd behovdes deltagare som hade spelat de aktuella spelen
antingen pa egen hand eller genom att mojliggora en spelsession for dem. Ett urval
baserat pa aktiva spelcommunities overvigdes da det skulle kunna ge stort antal
deltagare, men riskerade samtidigt att innebara bias, d& dessa spelare ofta redan har ett
starkt intresse for spelet. Av den anledningen valdes det alternativet bort. Ett urval med
en mer neutral instillning till spelen bedémdes darfér som mer lampligt. Samtidigt var
det svart att hitta deltagare helt utan tidigare erfarenhet av The Sims-serien, eftersom
den har haft en dominerande roll i livssimuleringsgenren under lang tid. For att minska
effekten av en redan tidigare starkt formad asikt valdes det att inte ha med deltagare som
spelar The Sims 4 eller inZOI regelbundet, men att en viss erfarenhet var acceptabelt.
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For att sakerstilla att deltagarna hade tillracklig forstaelse for spelen for att kunna
besvara enkit- och intervjufragorna fick deltagarna spela spelet under kontrollerade
former.

Ett annat potentiellt problem som skulle kunnat uppsta genom valet av spel kommer just
fran den hogre grafiska fideliteten i inZOI och om deltagaren redan har exponerats for
The Sims 4. Deltagaren skulle i sa fall eventuellt kunna uppleva en slags “wow-faktor”
och forundras 6ver den hogre grafiska fideliteten. Det ar nagot som togs hansyn till i
analysen av den insamlade datan.

3.1.3 Spelmiljo och forberedda sparfiler

Det Overvagdes att enbart visa visuella artefakter sdsom bilder eller videomaterial for att
exponera deltagarna for grafiken i respektive spel. Detta bedomdes som otillrackligt, da
immersion i livssimuleringsspel i hog grad uppstar genom aktivt spelande. Med andra
ord skulle de exponeras for grafiken, men immersion skulle inte uppsta. Eftersom
immersionen i livssimuleringsspel dr det som skulle undersékas fanns tron att bast effekt
skulle uppnas om deltagarna fick chansen att leva sig in i spelet genom att spela det.

Med tanke pa att det i grunden &r tva olika spel, om &n liknande siddana, var det omojligt
att uppna precis samma spelomgang for tva deltagare. Spelen innehéller ett stort antal
mojliga val, och spelarens frihet att styra sin egen spelomgang ar en central del av genren.
Darfor fanns en vilja att inte ta bort for mycket av deltagarens val, men forbereda en
sparfil diar de hade mojlighet att testa pa spelet sd autentiskt som mojligt under
néagorlunda kontrollerade former.

For att skapa sa likartade forutsattningar som mojligt for deltagarna forbereddes en
sparfil i respektive spel med liknande miljoer, karaktarer och grundforutsattningar (se
Appendix C). Detta gjordes for att minska antalet storande variabler. Spelfilerna
konstruerades sa att miljoer, karaktiarer och grundforutsattningar i storsta mojliga mén
motsvarade varandra. Enbart grundspelet anvandes och inga nedladdningsbara tillagg
(DLC) inkluderades. I varje sparfil fanns tva karaktarer, en manlig och en kvinnlig, sa att
deltagaren direkt kunde interagera med en annan karaktir. Utseende och kladstil ar
baserade pa slumpmaissigt valda foton som finns online. Karaktirerna gavs olika
personligheter for att skapa variation i interaktionerna och for deltagaren. Karaktirerna
bodde i ett enplanshus med tva sovrum, ett kok, ett vardagsrum, ett badrum, ett kontor
och en tradgérd. I huset fanns en miangd hobbyforemal. Ingen av karaktarerna hade ett
jobb och sparfilen inneholl tillrackligt med pengar for att deltagaren inte skulle
begrinsas i sina handlingar.

I vanliga fall brukar en spelomging borja med att skapa en karaktar och bygga hus, men
med tanke pa den korta tiden som deltagarna hade pa sig att forkovra sig i spelen var det
redan forberett i sparfilen och deltagarna kunde direkt ge sig in i spelldget. Deltagarna
gick visserligen potentiellt miste om tva viktiga delar av spelet, men genom att gora det
pa det hir viset undveks en situation dar en spelare tillbringade hela de 45 minuterna
med att skapa en karaktir utan att interagera med nagra andra spelmekaniker.
Deltagarna kunde fortfarande vélja att redigera sitt utseende eller bygga om sitt hus om
de sa onskade. Om deltagarna hade skapat sina karaktirer fran grunden och byggt sitt
hus sjdlva hade de troligtvis varit mer investerade i spelet. Med forutbestimda karaktarer
fanns risken att de skulle ogilla karaktidrerna och inte bry sig om dem.
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I bada spelen finns en mangd val som bade kan ge en frihet till spelaren, men som
potentiellt kan gora att de inte vet var de ska borja ndgonstans. Av den anledningen fick
deltagarna 5 enkla uppgifter att utfora, bade for att satta méal och darfér uppmuntra
interaktion med spelets mekaniker (se Appendix D). Samtidigt fanns en risk att alltfor
styrda uppgifter kunde paverka kinslan av kontroll och dirmed immersion, vilket
beaktades vid utformningen av uppgifterna. Alternativ till detta hade kunnat vara att be
deltagarna att sjilva satta upp mal for sin spelomgang, men om de inte kianner till spelet
sedan innan kan det vara svart att komma pa ett mal sjdlv. De kunde dven ha presenterats
med nagra exempel pa storre mal att strava efter som de sedan hade kunnat vilja mellan.
Risken med ett storre mal ar dock att de kanske inte skulle hinna uppné det under sin
spelsession. Alternativet att inte ha nagra uppgifter alls fanns ocksa, men med risken att
deltagarna hade kint sig méallosa.

3.1.4 Genomforande av undersdkningen

Ett pilottest genomfordes efter vilket en del fragor justerades och problem med hégtalare
I6stes. Deltagarna delades in i tva grupper, dar hilften spelade The Sims 4 och den andra
halvan spelade inZOI. Det var sex deltagare totalt. Tre deltagare i varje spelgrupp.
Anledningen till att varje deltagare enbart spelade ett spel istéllet for bada var av tidsskal.
En spelsession tog 45 minuter av aktivt spelande for att deltagarna skulle fa sa lang tid
som mojligt for att sdtta sig in i spelet och ha mdgjlighet att bli immerserade. Om
deltagarna hade spelat bada spelen hade det tagit mycket av deras tid i ansprak vilket
hade kunnat minska antalet personer som var villiga att delta i studien. Under
spelsessionen fick deltagaren utfora ett antal forutbestamda uppgifter for att sakerstilla
att liknande handlingar utfordes i alla spelomgangar och for att ge dem ett mal att uppna
(se Appendix D).

Studien genomfordes i ett anvandbarhetslabb som var inrett som en lagenhet for att
efterlikna en hemmilj6 och skapa en lugn spelkontext. En undersokningsledare stannade
i rummet for att observera och vara tillganglig for eventuella fragor fran deltagaren vilket
kunde minska mindre tekniska eller praktiska problem. Detta medforde dock risken att
deltagaren kunde kidnna sig 6vervakad eller att undersokningsledare rorde sig eller lat
och kunde bryta deltagarens eventuella immersion. Spelsessionen kunde ha observerats
fran ett annat rum med envégsglas eller via en speglad datorskarm. Det bestamdes dock
att nyttan for deltagaren att ha en undersokningsledare att stilla fragor till var storre. Ett
testprotokoll anvandes for att anteckna iakttagelser fran spelsessionen (se Appendix E).

Hilften av deltagarna fick spela inZOI och andra hélften fick spela The Sims 4. Det var
slumpmassigt valt vem som fick spela vilket spel. Ett annat satt att gora pa hade varit att
alla deltagare hade fatt spela badda spelen. Da hade det gatt att jaimfora samma
deltagarens upplevelse av badda spelen med sig sjalv och fatt ett tillforlitligare resultat.
Nair en deltagare spelar enbart ett av spelen kan det vara svart att veta om dess upplevelse
beror pa det spelet den testat eller om det har med individens personlighet att gora. Om
deltagaren hade testat fler spel hade det gatt att se monster i dennes svar. Pa grund av
tidsbrist valdes det att enbart lata varje deltagare spela ett av spelen.

13



3.1.5 Val av analysmetoder

Enkatens svar sammanstilldes och delades upp efter spelat spel (se Appendix F). De
fragor som hade Likertskalor med ordinalvariabler analyserades genom ett métt pa
centraltendens i form av medianvarden for att kunna jamfora inZOI-gruppen och The
Sims 4-gruppens data. De frdgor som hade utfall i nominalvariabler fick i stillet ett
modalvarde. Darefter jamfordes gruppernas centraltendenser i en korstabell for att
identifiera eventuella skillnader mellan grupperna.

Anledningen till att ett medianvarde anvindes som centralmatt till Likertsvaren i
enkiten (se Appendix F) i stillet for ett modalviarde var att det var en valdigt liten
datamingd i enkiten. Det var endast tre svarande i varje grupp och oftast fem olika
svarsalternativ, vilket innebar en mgjlighet att ingen valde samma svar som ndgon annan
i gruppen, om sa var fallet existerade inte ett modalvirde. Anvindningen av ett
medelvirde f6ll bort da det framforallt anviands for intervall- eller kvotvariabler (Bryman
et al. 2025). I vissa fall kan det anviandas for ordinalvariabler, men detta var inte ett
passande fall pa grund av liten dataméangd.

For intervjuanalysen oOvervigdes grundad teori, men da analysmetoden for
analysmetoden bestdmdes forst efter datainsamlingen foll det bort som alternativ da
metoden maéste paborjas innan datainsamlingen ar klar (Bryman et al. 2025). I stillet
valdes tematisk analys med en kodningsmetod som ligger narmare Charmaz an Strauss
och Corbin, dven om alla steg inte foljdes exakt. De inspelade intervjuerna
transkriberades. Sedan valdes det pa grund av tidsbrist att koda varje intervjusvar till 1—
2 korta meningar, istillet for att omvandla varje transkriberad mening till en kod.
Darefter identifierades teman i kodningen som kunde relateras till forskningens fokus
(se Appendix G). Detta innebar eventuellt att information och nyanser har forlorats i
kodningen.

3.2 Forskningsetik

Den hir studien har anvints av Vetenskapsriddets forskningsetiska principer
(Vetenskapsradet 2002) under utformningen av studiens upplédgg. Deltagarna har fatt
information om att det ar helt frivilligt att delta och att de nir som helst kan &ngra sin
medverkan. De har fatt 6vergripande information om vad som kommer att ske innan
spelsessionen och efterfoljande enkét och intervjuer. Samtliga deltagare ar 6ver 18 ar och
har fatt uttrycka sitt samtycke innan undersékningen paborjats.

Inga uppgifter som presenteras i det hir examensarbetet ska ga att knyta till en specifik
person. I de fall da intervjuerna har spelats in har de raderats efter transkription. Alla
uppgifter som har samlats in under undersékningarna kommer enbart att anviandas till
detta examensarbete.
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4 Analys

Detta avsnitt presenterar en analys av resultaten fran studiens enkit, intervjuer och
observationer (se Appendix E; Appendix F; Appendix G). Syftet ar att undersoka hur
deltagarna upplevde grafisk fidelitet och immersion i de tva livssimuleringsspelen The
Sims 4 och inZOI. Materialet analyserades genom att identifiera &terkommande teman i
deltagarnas svar och upplevelser. Dessa teman organiserades i flera kategorier, bland
annat spelupplevelse, engagemang, spelmekanik och grafisk stil. I foljande avsnitt
presenteras analysen av resultaten.

4.1 Deltagarnas bakgrund

Studien genomfordes av ett mindre antal deltagare som rekryterades genom inldagg pa
internetforum som anvinds av studenter pa Hogskolan i Skovde. Utover detta
rekryterades nagra deltagare genom forfattarnas bekantskapskrets. Totalt deltog sju
personer i studien. Den forsta deltagaren anvindes som ett pilottest for att testa
undersokningens uppldagg och inkluderades darfor inte i analysen av resultaten.
Analysen baseras saledes pa sex deltagare.

Av dessa identifierade sig fem deltagare som min, medan en deltagare angav
konsidentiteten “vad som helst”. Samtliga deltagare befann sig i dldersspannet 18—30 ar.
Deltagarna var eller hade varit studenter vid Hogskolan i Skovdes tekniska utbildningar,
vilket innebar att de hade stor datorvana. Genomsnitts-deltagaren angav att den hade
storspelvana och spelade spel flera ganger i veckan. Majoriteten av deltagarna hade
négon tidigare erfarenhet av The Sims-serien, vilket i vissa fall pdverkade hur de beskrev
och tolkade inZOI. I intervjuerna anvandes vid flertalet tillfallen The Sims-serien som en
referenspunkt nar deltagarna skulle forklara sina upplevelser av inZOI.

4.2 Spelsessionen: spelstil och malsattning

Under spelsessionen fick deltagarna ett antal enkla uppgifter for att sikerstilla att de
interagerade med centrala delar av spelets system. Dessa uppgifter innefattade bland
annat att interagera med en annan medlem i hushallet, anvinda ett foremal kopplat till
en hobby, utveckla en valfri fardighet, hantera karaktirens behov samt utforska den
omgivande miljon (se Appendix D). Utover dessa instruktioner fick deltagarna spela fritt
och sjilva vilja vilka aktiviteter de ville utféra under spelsessionen. Flera deltagare
narmade sig spelet genom att sidtta upp egna mal eller aktiviteter att genomfora under
spelsessionen. Andra deltagare utforskade istéllet spelets funktioner mer fritt utan ett
tydligt mal.

I vissa fall paverkade dessa sjdlvvalda mél hur immerserade deltagarna blevi spelet. Tva
deltagare uttryckte exempelvis specifika malsattningar, sdsom att paborja en sd kallad
100 Baby Challenge eller att utveckla ett foretag i spelet. 100 Baby Challenge ar en
utmaning vanlig bland Sims-spelare dar malet ar att skaffa 100 barn och uppfostra dem
sd snabbt som mgjligt. Dessa tva deltagare uttryckte storre besvikelse dn 6vriga deltagare
over att spelsessionen tog slut.
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Resultaten fran enkiten visade vissa skillnader mellan spelen nar det galler motivation
och vilja att fortsatta spela under spelsessionen. I frdga 55 ("Blev du besviken att
spelomgangen var slut nar du blev avbruten?”), var deltagare som spelade inZOI i storre
utstrackning besvikna over att behova sluta spela. Skillnaden mellan spelen var pa den
har fragan en av de storsta i enkdten, med ett medianviarde som skiljde sig med 3 steg pa
Likertskalan. De tva deltagarna som hade satt upp egna tydliga mél som valde bada det
hogsta svarsalternativet.

Nar det giller motivation att folja de uppgifter som gavs i studien visade fraga 35 ("Hur
motiverad var du till att f6lja uppgifterna du fick?”) pa en hogre motivation bland
deltagarna som spelade The Sims 4. Samtidigt visar bade intervjusvar och observationer
att uppgifterna i stort sett uppfattades som neutrala och hade inte nagon tydlig paverkan
pa spelupplevelsen. En av deltagarna uttryckte att det var uppgifter som skulle ha utforts
naturligt aven vid vanligt gameplay.

4.3 The Sims som utgangspunkt

Ett tydligt monster i intervjuerna var att deltagarna ofta anviande The Sims-serien som
referenspunkt nar de beskrev sina upplevelser av inZOI. Eftersom de flesta av deltagarna
hade nagon tidigare erfarenhet av The Sims fungerade serien som ett slags mentalt
ramverk for hur ett livssimuleringsspel forviantas fungera.

I flera fall jamfordes inZOI direkt med The Sims-serien nar deltagarna skulle beskriva
spelmekanik, tempo och spelkiansla. En deltagare uttryckte exempelvis att inZOI forst
uppfattades som ett lugnt spel vilket delvis kan tolkas som en forvantan baserad pa
tidigare erfarenheter av The Sims-spel. En annan deltagare hade forvantningen att inZOI
skulle vara “en Al-version av Sims 4”.

Detta tyder pé att The Sims-serien i praktiken fungerar som en etablerad referenspunkt
inom genren, vilket paverkar hur nya livssimuleringsspel tolkas och forstas av spelare.

4.4 Immersion

Resultaten visar att flera faktorer paverkade deltagarnas upplevelse avimmersion under
spelsessionerna. En dterkommande observation var att otydlighet i spelets system eller
granssnitt kunde minska kinslan av immersion. Nir deltagarna hade svart att forsta
vissa funktioner eller interaktioner riktades deras uppmarksamhet mot att lI6sa dessa
problem snarare an mot spelvarlden. Flera deltagare uttryckte dven att det tog viss tid
att komma in i spelet och forsta deras mekaniker. Forst nar deltagarna borjade att forsta
hur systemen fungerade kunde deras forsjunkenhet i spelet oka.

Samtidigt identifierades flera faktorer som bidrog till 6kad immersion. Dramatiska eller
oviantade handelser i spelet upplevdes ofta som engagerande, liksom situationer dar
deltagarna hade tydliga mal att arbeta mot. Dessa mal kunde antingen vara sjalvvalda
eller uppsta genom spelets system.

Enkatsvaren visade generellt sma skillnader mellan spelen niar det gillde upplevd
immersion. En av de lite storre skillnaderna aterfinns dock i fraga 23 ("Hur mycket kdande
du att spelet var nagot som du upplevde, snarare dn nagot som du bara gjorde?”), dar
deltagarna som spelade The Sims 4 i hogre grad uppgav att de kinde att spelet var nagot
som de upplevde, snarare dn nigot som de bara gjorde dn deltagarna som hade spelat
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inZOI. En annan fraga dar stor skillnad kunde uppmaitas var fraga 32 ("Hur bra kdnner
du att du presterade i spelet?”) dar spelarna upplevde att de hade presterat battre i The
Sims 4 an i inZOl.

Av totalt 29 fridgor i enkiten som maitte immersion var det 15 frdgor diar bada
spelgrupperna fick exakt samma medianvarde. Av 6vriga fragor upplevde deltagarna mer
immersion i The Sims 4 pa 7 fragor och mer immersion i inZOI pa 7 fragor. Resultatet ar
mycket jamnt om man ser till antalet fragor som det ena spelet miter hogre i immersion
4n det andra. Aven i svaren dir det finns en skillnad 4r den liten, oftast runt 1 steg pa
Likertskalan.

4.5 Lagre grafisk fidelitet vs hogre grafisk fidelitet

Det har inte gatt att visa pa en indikation att en hogre grafisk fidelitet 6kar immersion i
livssimuleringsspel. Skillnaderna mellan spelen var generellt sma i enkétresultaten. I de
fragor dar skillnader forekom var de oftast begriansade till mindre variationer i
deltagarnas skattningar.

I enkiten fanns tre kontrollfragor som var kopplade till grafisk detaljniva for att kunna
sakerstilla om deltagarna uppfattade den hogre grafiska fideliteten i inZOI. Resultatet
pa dessa fragor stiarker att deltagarna uppfattade en skillnad i grafisk fidelitet mellan de
tva spelen och att inZOI var det spel som hade en hogre grafisk fidelitet. En av fragorna
aterfinns i fraga 42 ("Till vilken grad upplevde du grafiken som detaljrik?”), dar inZOI i
hogre grad uppfattades ha mer detaljrik grafisk stil 4n The Sims 4 vilket inte var ovantat.

I fraga 51 ("Hur skulle du ranka hur mycket dessa alternativ har bidragit till din
spelupplevelse?”) fick deltagarna ge poang till olika alternativ. Grafiken rankades hogre
for inZOI-spelarna, men det ar svart att dra nagra slutsatser med sa sma datamangder.
Det dr dessutom storre skillnader inom alternativen “datorns skdrm” och
“spelkontroller” an vad det ar i rankningen av grafiken.

Flera deltagare hade en positiv instéllning till grafiken i The Sims 4. Den beskrevs bland
annat som tilltalande, snill, rolig och enkel. Nagra deltagare upplevde att den stiliserade
grafiken gav spelet en vardaglig och lattsam kinsla som passade genren vil. En deltagare
uttryckte dven en tydlig preferens for stiliserad grafik och uppgav att denna typ av
grafiskt uttryck upplevdes som mer tilltalande dn mer realistiska eller hyperrealistiska
spel. For denna deltagare bidrog den mer realistiska grafiken stilen i inZOI darfor inte
till ett 6kat intresse for spelet.

Samtidigt uppskattade flera deltagare dven den hogre grafiska detaljnivan i inZOI. En
deltagare beskrev grafiken i inZOI som “Pretty. Spela spel som ir fina ar kul”. Trots detta
uttryckte en annan deltagare att grafiken i spelet inte upplevdes som helt realistisk. Detta
tyder pa att en hogre grafisk fidelitet inte nodvandigtvis uppfattas som fullstindig
realism av spelare.

Dessa observationer ligger i linje med tidigare forskning. Gerling et al. (2013) visar att
hogre grafisk fidelitet i vissa fall kan bidra till en forbattrad spelupplevelse, men att
effekten varierar beroende pa spelets typ och design. Wilcox-Netepczuk (2013) menar i
sin litteraturoversikt att realistiska grafiska stilar ofta kan stirka immersion, men att
detta inte giller for alla spel. Det finns dven starkt stiliserade spel dar spelare ofta
rapporterar hog immersion. Dubosc et al. (2023) rapporterar liknande resultat.
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I intervjuerna spekulerade dven vissa deltagare kring hur upplevelsen hade forandrats
om grafiken varit annorlunda. Pa fradgan om hur mycket grafiken i inZOI hade bidragit
till spelupplevelsen svarade en deltagare “Ja, kanske inte jattemycket. Jag tror jag hade
haft en liknande spelupplevelse om grafiken hade varit annorlunda. Men sen ser det ju
fint ut, sa det ar alltid nice.” En annan deltagare uttryckte liknande asikter om samma
spel “[...] Men nar det kommer till visuell kvalitet annars sa kidnde jag inte att det bidrog
jattemycket, eller jag kdande att det inte hade blivit mindre tilltalande om grafiken var lite
lagre. Jag uppmarksammade vissa detaljer men jag skulle inte sdga att det var avgorande
for upplevelsen.” Samtidigt framkom att oavsett spel s& uppfattades den grafiska stilen
och ddarmed den grafiska fideliteten som passande for respektive spel.

I metoddiskussionen beskrevs tesen att den hogre grafiska fideliteten i inZOI kunde
innebira en slags “wow-faktor” om deltagarna hade en tidigare erfarenhet av den lagre
grafiska fideliteten i The Sims 4:s grafiska uttryck. Det gick dock inte att identifiera nagra
sddana tendenser i materialet.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Denna studie undersokte om grafisk fidelitet paverkar upplevelsen av immersion i
livssimuleringsspel. Studien utgar fran en jamforelse mellan The Sims 4, som anviander
en stiliserad grafisk stil med lagre grafisk fidelitet och inZOI, som anvinder en mer
realistisk grafisk stil med hogre grafisk fidelitet. Syftet var att undersoka hur spelare
upplever dessa olika grafiska uttryck och vilken betydelse grafiken har for
spelupplevelsen.

Undersokningen genomfordes genom spelsessioner dir hilften av deltagarna fick spela
The Sims 4 och den andra hailften fick spela inZOI under kontrollerade former. Efter
spelsessionen besvarade deltagarna en enkit samt deltog i en kort semistrukturerad
intervju om sin upplevelse. Materialet analyserades genom att jamfora enkatsvaren
mellan de tva grupperna och genom att identifiera aterkommande teman i deltagarnas
intervjusvar och observationer under spelsessionerna.

Resultaten visar att grafisk fidelitet paverkade hur deltagarna uppfattade spelen, men att
det inte var avgorande for den overgripande spelupplevelsen. Flera deltagare uttryckte
uppskattning for den hogre grafiska detaljnivan i inZOI, medan grafiken i The Sims 4
beskrevs ocksd som tilltalande och passande for genren. Samtidigt framkom att
spelmekanik, tydlighet och malsattning verkade ha storre betydelse for deltagarnas
immersion an grafisk fidelitet.

Studien tyder darmed pa att grafisk fidelitet kan paverka spelarens forviantningar och
tolkning av spelet, men att andra faktorer, sésom spelmekanik och spelarens egna
preferenser, spelar en storre roll for upplevelsen avimmersion i livssimuleringsspel.

5.2 Diskussion

Resultaten fran studien visar att grafisk fidelitet inte verkar vara den mest avgorande
faktorn for deltagarnas upplevelse av immersion i livssimuleringsspel. Trots att inZOI
har en hogre grafisk fidelitet an The Sims 4 var skillnaderna i upplevd immersion mellan
spelen relativt smé. Detta ligger i linje med tidigare forskning som visar att realism inte
nodvandigtvis leder till en starkare spelupplevelse (Dubosc et al. 2023; Gerling et al.
2013; Wilcox-Netepczuk 2013).

I'stillet framkom det i bdde enkit och intervjuer att spelmekanik och spelarens mgjlighet
att interagera med spelvarlden upplevdes som viktigare faktorer for immersion d4n nagot
annat. Detta stodjer Jennett et al.:s (2008) beskrivning avimmersion som ett resultat av
flera samverkande faktorer, dar spelmekanik, kanslomassigt engagemang och upplevd
kontroll spelar en central roll.

Flera deltagare uttryckte aven att den stiliserade grafiken i The Sims 4 upplevdes som
tilltalande och passande for genren. Grafiken beskrevs dven som snill och rolig. Detta
kan relateras till forskning om grafisk stil i spel, dar stiliserade uttryck ofta ger storre
flexibilitet i design och kan forstiarka vissa kinslomaissiga eller narrativa element (Holtta
2018; Jarvinen 2002).
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Resultaten kan dven tolkas i ljuset av Cissell (2013), som visar att grafiska karaktarsstilar
paverkar hur spelare uppfattar och tolkar karaktdrer. En stiliserad stil kan gora
karaktarer mer lattlasta och uttrycksfulla, vilket kan bidra till att spelaren lattare blir
immerserad i spelvarlden.

En tydlig observation var att flera deltagare anvinde The Sims som en referenspunkt nar
de beskrev sina upplevelser av inZOI. Detta tyder pa att The Sims-serien langvariga
dominans inom livssimuleringsgenren har format spelarnas forvantningar pa hur
sddana spel bor fungera. Nar deltagarna motte ett nytt spel inom samma genre tolkades
dess mekaniker och speltempo ofta i relation till tidigare erfarenheter av The Sims-spel.

Anvandningen av The Sims 4 i studien har for vissa nackdelar med sig just eftersom The
Sims-serien ar sa valkand. For visso ar det intressant att kunna jamfora en gigant inom
livssimuleringsgenren med ett utmanande spel for att se vad som skiljer dem at, men
nackdelen ar att studien inte existerar i ett vakuum. Som ovan ndmnt sa hade alla
deltagare erfarenhet av minst ett spel fran The Sims-serien och gjorde jamforelser utifran
det. Detta gor att dven om de kanske inte inser det sjdlva sa kan en bias existera. I den
hiar studien misslyckades det att hitta deltagare som inte hade kommit i kontakt med The
Sims-serien. Ett sitt att forbattra chansen att hitta ett “oskrivet blad” hade kunnat vara
att leta efter yngre deltagare som dnnu inte hunnit komma i kontakt med The Sims-
serien. PEGI:s dldersrekommendation for bada spelen ar 12 ar, sé det hade gatt att testa
pa deltagare 12 ar och uppat. I studien var dock urvalet personer 18 ar och dldre. Detta
var dock av bekvamlighetsskil och gynnade egentligen inte studien.

Resultaten i denna studie bor tolkas i relation till vissa begransningar i studiens upplagg.
Studien genomfordes exempelvis med ett relativt litet antal deltagare. Detta innebar att
resultaten inte kan generaliseras till alla spelare av livssimuleringsspel, utan bor snarare
ses som en indikation pa mojliga tendenser.

En annan faktor som kan ha paverkat resultaten ar spelsessionens lingd. Deltagarna
spelade respektive spel under en begriansad tid, vilket kan ha paverkat deras mojlighet
att fullt ut satta sig in i spelets mekaniker och spelvarld. Immersion i livssimuleringsspel
kan utvecklas over langre tid, och det dr mojligt att en langre spelsession hade lett till
andra upplevelser.

Det framkom &dven att flera deltagare inte hade ett sirskilt starkt intresse for
livssimuleringsspel. Detta kan ha paverkat deras grad av engagemang under
spelsessionen och darmed dven deras upplevelse avimmersion. Samtidigt kan detta dven
ses som en styrka i studien, eftersom deltagare med mer neutrala forvantningar kan
bidra till att minska risken for starka forutfattade uppfattningar om spelen.

Studien indikerar att grafisk fidelitet bor forstds som en del av en storre designhelhet,
dar flera faktorer tillsammans formar spelarens upplevelse av immersion. Samtidigt ar
det viktigt att tolka dessa resultat i relation till studiens metodologiska forutsittningar.

Trots dessa begransningar ger studien en inblick i hur grafisk fidelitet kan uppfattas i
relation till immersion i livssimuleringsspel. Resultaten bor dock framst tolkas som
explorativa och kan fungera som en utgangspunkt for vidare forskning inom omradet.
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5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Studien har genomférts med hansyn till grundldggande forskningsetiska principer.
Deltagarna informerades om studiens syfte och om att deras medverkan var frivillig. De
hade mojlighet att avbryta sitt deltagande nar som helst utan konsekvenser. Ingen
kanslig personlig information samlades in och deltagarnas svar behandlades anonymt i
analysen. Studien bed6mdes dirmed inte innebédra nagon storre risk for deltagarna.

En annan forskningsetisk aspekt ror forskarnas relation till deltagarna. Eftersom négra
deltagare rekryterades fran forfattarnas bekantskapskrets kan detta potentiellt paverka
hur deltagarna upplever studien eller hur de uttryckte sina &sikter. For att minska denna
risk genomfordes spelsessionerna i en kontrollerad miljo och deltagarna uppmuntrades
att ge arliga svar oavsett relation till forfattarna.

Studien kan aven relateras till samhalleliga aspekter inom spelutveckling. Resultaten
pekar pa att grafisk fidelitet inte nodvandigtvis dr den avgorande faktorn for immersion
i livssimuleringsspel. Detta kan vara relevant for spelutvecklare, da utveckling av hog
grafisk fidelitet ofta kriaver stora resurser. Studien pekar pa att det kan finnas en plata
vid vilken en hogre grafisk fidelitet inte 0kar spelarnas immersion namnvart. Studien
indikerar att spelmekanik ar en viktigare faktor for spelarnas immersion.

Slutligen kan kulturella aspekter kopplas till livssimuleringsspel som genre. Dessa spel
bygger ofta pa representationer av vardagsliv, sociala relationer och sambhailleliga
normer. Hur karaktirer miljoer och livsstilar representeras kan darmed paverka hur
spelare uppfattar och relaterar till spelviirlden. Aven om denna studie frimst fokuserar
pa grafisk fidelitet ar sddana aspekter relevanta att beakta i vidare forskning kring amnet.

5.4 Framtida arbete

Denna studie har undersokt hur grafisk fidelitet kan relateras till upplevelse av
immersion i livssimuleringsspel genom en mindre anvandarstudie. P& kort sikt skulle
arbetet kunna utvecklas genom att genomfora studien med fler deltagare och lingre
spelsessioner. Eftersom immersion i livssimuleringsspel ofta utvecklas 6ver tid kan en
langre speltid ge en mer nyanserad bild av hur grafisk fidelitet paverkar spelarens
upplevelse. Det skulle dven vara mojligt att 1ata samma deltagare spela bada spelen for
att mojliggora mer direkta jamforelser mellan upplevelsen avimmersion och olika nivaer
av grafisk fidelitet.

En annan mojlig fortsattning ar att inkludera fler spel inom livssimuleringsgenren. I
denna studie analyserades tva spel med olika grafiska uttryck, men ytterligare titlar
skulle kunna ge en bredare forstaelse for hur grafisk fidelitet anvands och uppfattas inom
just denna genre. Det kan dock vara av intresse att undersoka sambandet mellan grafisk
fidelitet och immersion i andra genrer som till exempel aventyrsspel eller First-Person-
Shooters for att se om resultaten stimmer Gverens.

Pa langre sikt kan studien dven sittas in i ett storre sammanhang inom spelutveckling
och spelstudier. Spelindustrin ldgger ofta stort fokus pa teknisk utveckling och okad
grafisk realism. Resultaten i denna studie indikerar dock att grafisk fidelitet i sig inte
nodvandigtvis ar avgorande for spelarens upplevelse av immersion. Vidare forskning
skulle darfor kunna undersoka hur grafik fidelitet i spel samspelar med andra
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designfaktorer, sasom spelmekanik, narrativ, och karaktirsdesign i skapandet av
immerserande spelupplevelser.

Genom att fortsatta undersoka dessa samband kan framtida forskning bidra till en
djupare forstaelse av hur grafiska uttryck och hjalper till att forma spelarens upplevelse
av digitala spel.
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Appendix A — [Enkatfragorna]

Bakgrundsfragor

Frégor om bakgrundsinformation som alder och spelvana.

1. Vilket spelarnummer har du?
Denna information ska du ha fatt av Moa och Disa, fraga girna om du ar osdker. Ex.
“Spelare nr 3”

Fritext svar

2. Vilket spel har du fatt spela idag?
inZOI The Sims 4

3. Hur gammal ar du?

18 -21 22 - 30 30 - 40 40-50
50 - 60 60 -70
70 - 80 80+

4. Vilket kon identifierar du dig som?

Kvinna Man Icke-binar  Vill €j svara
Ovrigt: Fritext svar

5. Hur ofta spelar du spel? (Datorspel, konsol, mobilspel etc.)

Aldrig Négra ganger om aret Néagra ganger i madnaden Flera
ganger i veckan Dagligen

6. Hur stor spelvana har du?

Ingen 1 2 3 4 5 Stor

7. Om du spelar spel, vilket typ av spel brukar du spela?

Action-aventyr Skjutspel (FPS) Rollspel
Strategispel

Battle Royale Simulation Pusselspel  Sportspel
Ovrigt: Fritext svar

8. Har du spelat livssimuleringsspel innan?



Livssimuleringspel i den hir kontexten ar genre av spel diar du kontrollerar virtuella
karaktarers liv, relationer och karriarer, ofta med fokus pa val och konsekvenser.

Ja Nej

9. Om du har svarat ja pa den forra fragan, vilka spel har du spelat?

Fritext svar

10. Vilket eller vilka av féljande spel har du spelat tidigare?

inZOl1 The Sims 4 Bada Ingen
avdem

Fragor kring din spelomgang

Vinligen svara pa frdgorna genom att vilja det nummer som du kidnner stimmer in bést.
Dessa fragor handlar om hur du kénde vid slutet av spelomgéngen.

11. Till vilken grad holl spelet dig uppmarksam?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

12. Hur fokuserad var du pa spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

13. Hur mycket anstrangde du dig for att spela spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

14. Kénde du att du gjorde ditt basta?

Inte alls 1 2 3 4 5 Ja,
absolut

15. Till vilken grad kinde du att du tappade din tidsuppfattning?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

16. Till vilken grad kinde du dig medveten om den verkliga varlden omkring dig under
tiden du spelade?
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Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

17. Till vilken grad glomde du bort dina vardagsproblem?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

18. Till vilken grad var du medveten om dig sjilv i din omgivning?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

19. Méarkte du saker som hiande omkring dig?

Inte alls 1 2 3 4 5 Till
stor del

20. Kidnde du vid nagot tillfille att du ville sluta spela och se vad som hinde omkring dig?

Inte alls 1 2 3 4 5 Manga
ganger

21. Till vilken grad kande du att du interagerade med spelmiljon?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

22, Till vilken grad kiande du att du var avskild fran miljon i den verkliga varlden?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

23. Hur mycket kinde du att spelet var nagot som du upplevde, snarare 4n nagot som du
bara gjorde?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

24. I vilken utstrackning kdnde du dig mer nirvarande i spelvirlden an i din fysiska
omgivning?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket
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25. Kénde du vid nagot tillfille att du var sé inne i spelet att du glomde bort att du
anvande kontroller for att styra spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5 Hela
tiden

26. Till vilken grad kinde du det som att du kunde rora dig i spelet som du ville i spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

27. Kinde du att spelet var utmanande?

Inte alls 1 2 3 4 5
Vildigt utmanande

28. Fanns det nagra tillfallen i spelet da du kiande att du ville ge upp?
Inte alls 1 2 3 4 5 Manga

29. Till vilken grad kidnde du dig motiverad nir du spelade?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

30. Upplevde du att spelet var latt?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

31. Till vilken grad kiande du att du gjorde framsteg i spelet?

Liggrad 1 2 3 4 5 Hog
grad

32. Hur bra kidnner du att du presterade i spelet?

Valdigt daligt 1 2 3 4 5
Vildigt bra

33. Till vilken grad kidnde du dig kdnslomaissigt investerad i spelet?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad
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34. Till vilken grad var du intresserad av att se hur det som hiande i spelet skulle utveckla
sig?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

35. Hur motiverad var du av att folja uppgifterna du fick?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

36. Kénde du att uppgifterna paverkade din upplevelse av spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

37. Pa vilket satt kinde du att uppgifterna paverkade din upplevelse av spelet?

Negativt 1 2 3 4 5
Positivt

38. Kiande du vid nagot tillfdlle att du var sa inne i spelet att du ville sdga nagot till spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5 Manga
ganger

Din upplevelse av spelets grafik

Spelgrafik omfattar allt visuellt innehall i ett datorspel, inklusive 2D- och 3D-
modellering, miljoer, karaktarer, texturer och animationer.

Vinligen svara pa frdgorna genom att véilja det nummer som du kinner stimmer in bast.
Dessa fragor handlar om hur du kinde vid slutet av spelomgangen.

39. Hur mycket kinde du att du tyckte om spelets utseende och grafik?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

40. Paverkade grafiken i spelet din upplevelse positivt eller negativt? (3 ar neutralt.)

Negativt 1 2 3 4 5
Positivt

42. Till vilken grad upplevde du grafiken som detaljrik?



Inte alls 1 2 3 4 5
Valdigt

43. Var det latt att forsta vad olika foremal forestillde i spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

44. Upplevde du att spelets grafik efterliknade verkligheten?

Lag utstrackning 1 2 3 4 5
Hog utstrackning

45. 1 vilken utstrickning upplevde du att spelets grafik anvinde oOverdrivna eller
forenklade visuella uttryck?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

46. Bidrog grafiken till att du tog spelet pa allvar?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

47. Till vilken grad bidrog grafiken till att du fann spelet underhéllande?

Lag grad 1 2 3 4 5 Hog
grad

48. Kiande du att grafiken passade for spelets innehall?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

49. Paverkade grafiken ditt engagemang positivt eller negativt? (3 ar neutralt.)

Negativt 1 2 3 4 5
Positivt

50. Tyckte du om grafiken i spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5 Ja,
absolut

Avslutande fragor
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Vinligen svara pa frdgorna genom att vilja det nummer som du kinner stimmer in bast.
Dessa fragor handlar om hur du kédnde vid slutet av spelomgangen.

51. Hur skulle du ranka hur mycket dessa alternativ har bidragit till din spelupplevelse?
Datorns skiarm, ljud och musik, spelkontroller, grafiken, spelmekanik, spelberattelse

1 - Minst 2 3 4 5 6 - Mest

52. Kénde du att du kunde leva dig in i de spelbara karaktirernas liv?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

53. I vilken utstrackning paverkar grafisk stil ditt engagemang i spel?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

54. Hur mycket tyckte du om att spela spelet?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

55. Blev du besviken att spelomgéngen var slut nar du blev avbruten?

Inte alls 1 2 3 4 5
Mycket

56. Skulle du vilja spela spelet igen?

Absolut inte 1 2 3 4 5
Valdigt garna
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Appendix B — [Intervjufragorna]

Intervjufragor

Hur skulle du beskriva din upplevelse av spelet?

Du svarade att du ville/inte ville spela spelet igen. Varfor eller varfor inte?

Fanns det ndgon stund da du kidnde dig sarskilt inne i spelet, eller tvirtom
och tappade fokus?

Hur skulle du ranka de har alternativet pa vad som har bidragit till din
spelupplevelse fran minst till mest? Datorns skidrm, ljud och musik,
spelkontroller, grafiken, spelmekanik, spelberattelse Utveckla, tack!

Vilka forvantningar hade du pa spelet utifran grafiken? Varfor?

Infriades de forvantningarna i spelsessionen?

Hur mycket bidrog grafiken i spelet till din upplevelse av spelet?
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Appendix C — [Miljoerna i sparfilerna]

Den kvinnliga karaktiren i inZOI. Den kvinnliga karaktiren i The Sims 4.

Den manliga karaktiren i inZOI. Den manliga karaktiren i The Sims 4.
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Appendix D — [Uppgifterna]

Dina uppgifter

Det hir ar saker som vi vill att du ska gora i spelet, men utover det ar det fritt fram.
Interagera med en karaktar i hushéllet. (Vanligt, elakt, romantiskt, vad du vill.)
Vad har din karaktir for hobby? Interagera med ett foremal.

Bygg upp en skill. (valfritt vilken)

Ta hand om din karaktars behov. (eller inte)

Utforska din omgivning.
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Appendix E — [Testprotokollet]

Spelare

Spelare 2

Spelare 3

Spelare 4

Spelare 5

Spelare 6

Spelare 7

Spel

inZOI

The Sims 4

inZOI

inZOl

Sims 4

Sims 4

Spelad tid

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

45 min

Tid pa dagen

Kvall

Kvall

Morgon

Eftermiddag

Eftermiddag

Eftermiddag

Problem?

Nej

Nej

Nej

Nej

Nej

Hur mycket
hjalp
behovdes?

5 ganger

1 ganger

Antalet
avklarade
uppgifter

515

515

515

515

5

o

&

&

Tog egna initiativ i spelet

Ja. Moblerar om och utokar
huset. Andrar utseende pa
karaktarerna Besokte en
park.

Ja_Aldrade upp Mikey
Murade in honom i poolen,
for att doda honom Bygger
romantiska relationer med
NPC:er och forsoker skaffa
bamn. Gar till klubben. Nar
Mikey dor, aterupplivas han
och slapps ut ur poolen.
Ja. Forsokte resa till en
annan stad, men andrade
sig. Byggde mobler Gick
pa dejt. Adopterar 5 barn
Forsokt skaffa bam. Skaller
ut ett av bamnen flera
ganger.

Ja Bygglage. Startar ett
foretag Gar och tranar

Ja. Gickini
karaktarsskaparen, men
gjorde inget. Skaffade jobb.
Graver upp fossil
Overvagde att resa
annan tomt.

Ja. Pratade med npceer.
Bygglage. Skaffar jobb.

Dagar spelade
i spelet

Dag 1

Dag 4

Dag 3

Dag 3

Dag 4

Dag 7

Inspelad intervju Intervjulank

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Ja

Moas mobil

Moas mobil

Moas mobil

Moas mobil

Moas mobil

Moas mobil

Enkatlank

lakttagelser

Kamera inzoomad.
Spelar mest som Valerie
dead s

W A .

Spelade i

g

Skrattar och pratar for sig sjalv.

Fokus pé relation mellan karaktarerna

Spolar tiden. 100 baby challenge. Spelar
mest som Mikey. Spelar relativt utzoomat.
Undrade om det var mojligt att fa reda pa

hur mycket tid som var kvar

Karaktar ville mala, forsokte att kopa ett
stativ i bygglaget men hittade ej. Spelar
mest som Mikey som startade elt foretag

Spelar utzoomat

Ville inte ha tutorial. Spelar utzoomat pa
vanlig hastighet. Letade efter nagot i

telefonen

Spelar pa hog hastighet. Pratar med sig
sjalv. Gor vad karaktarerna villonskar
Spelar som bada karaktarerna, ganska

jamt

Ovrigt

Har ej spelat
inZOl, endast
Sims 4, da
skapades en
karaktar

Har spelat Sims 4
innan, inte inZOI

Har spelat Sims 4
innan och lite
inZOl

Har spelat Sims
som barn, ingen
inZOl

Spelade Sims 4
for lange sedan.

Aldrig spelat Sims.
4
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Appendix F — [Sammanstallning av enkaten]

Antalet fragor som mater immersion i -
enkiten: 20
Spelarna upplevfr lika mycket 15
immersion i bada spelen:
Spelarna upplever mer immersion i The -
Sims 4: '
- L Det &r vakdigt jamnt och i de fragor
Spelarna upplever mer immersion i 7 Analys-: _ , ckillnad ar =killnad
inZol- nalys: S0OMm har en S "IE- ar sxilinaden
oftast hten.
Fraga 3: Hur gammal ar du?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
18-21 1 1
22-30 2 2
30-40
40-50
50-80
80-70
TO-80
a0+
Typ av centraltendens: modalvarde 22-30 22 -30 Analys: Ingen skillnad
Fraga 4: Vilket kon identifierar du dig som®
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Kyinna
Man 2 3
lcke-bindr
Will e swara
Owrigt: {fritestsvar) 1 (\Wad som)
Typ av centraltendens: modalvarde Man Man Analys: Ingen skillnad
Fraga 5: Hur ofta spelar du spel? (Datorspel, konsol, mobilspel etc.)
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Aldrig
Magra ganger om aret
Magra ganger i manaden 1
Flera ganger i veckan 2 1
Dagligen 1 1
Flera gangeri Flera ganger
Typ av centraltendens: medianvarde wveckan veckan Analys: Ingen skillnad
Fraga 6: Hur stor spelvana har du?
Spel
Alternativ The Sims 4 InZO1
Ingen
1
2
3 1
4
5 3 2
Stor
Typ av centfraltendens: medianvarde 5 5 Analys: Ingen skillnad
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Fraga 7: Om du spelar spel, vilken typ av spel brukar du spela®

Kommentar: Gick att walja flera alternativ.

Spel

Altermativ

The Sims 4

inZOl

Action-Sventyr
Skjutspel (FPS)
Rollspel
Strategispel
Battie Royale
Simulation
Fusselsped
Sporispel

Ovrigt: {fritesxtswar)

3

2
2
2

2 (horror, racing,
platformers)

(multiplayer) |1 (plattformsspel)

[ S I R I

Stor variation i

bada
Typ av centraltendens: ingen Analys: grupperna.
Fraga 8: Har du spelat livssimuleringsspel innan?
Livssimuleringsspel i den har kontexten ar en genre av spel dar du
Forklarande  kontrollerar virtuella karaktrers liv, refationer och karridrer, ofta med
text till fragan: fokus pa val och konsekvenser.
Spel
Altermativ The Sims 4 InZ0
Ja 3 2
Mej 1
Typ av centraltendens: modalvarde Ja Ja Analys: Ingen skillnad.
9. Om du har svarat ja pa den férra frigan, vilka spel har du
Fraga 9: spelat?
Spel
Fritextsvar The Sims 4 inZOl
Spelare 2 -
Spelare 2 Sims 2 och 4
Spelare 4 Sims 3 och 4
Sims 11ill 4 nar
Spelare 5 jag var 8ar
Huvudsakligen
sims 2, lite sims
3 dock relatvt
Spelare 6 begransat.
Sims, n&gon av
Spelare T dem
De flesta har
spelat nagot
Sims-spel
Typ av centraltendens: ingen Analys: tidigare.
Fraga 10: Vilket eller vilka av filjande spel har du spelat tidigare?
Spel
Altermativ The Sims 4 InZO1
The Sims 4 2 2
inZOl
Bida
Ingen av dem 1 1
De flesta har
spelat TS4
innan. men
ingen har
Typ av centraltendens: modalvarde The Sims 4 The Sims 4 Analys: spelat inZ0l.
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Fraga 11:

Till vilken grad hill spelet dig uppmarksam?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZO1
Ls'vg' grad
1
2
3 1
4 2 3
5
Hig grad
Typ av cer 52 4 4 Analys: ngen skillnad.
Fraga 12: Hur fokuserad var du pa spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZO1
Inte allz
1
2
3 1
4 2 3
5
Mycket
Typ av cer 51 4 4 Analys: ngen skillnad.
Fraga 13: Hur mycket anstringde du dig for att spela spelet?®
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte allz
1
2 2 1
3 1
4 1
5 1
Myciet
Liten skillnad.
Typ av cer 51 2 3 Analys: nZ21 higre.
Fraga 14: Kande du att du gjorde ditt basta?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Inte allz
1
2
3 1 1
4 1 1
5 1 1
Ja, abzolut
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: ngen skillnad.
Fraga 15: Till vilken grad kande du att du tappade din tidsuppfatining ?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Lig grad
1
2
3 1 1
4 2 2
5
Hig grad
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: ngen skillnad.
Till vilken grad k3nde du dig medveten om den verkliga varlden
Fréga 16: omkring dig under tiden du spelade?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Lég grad
1
2
3 2 2
4 1 1
5
Hig grad
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: ngen skillnad.




Fraga 17:

Till vilken grad glémde du bort dina vardagsproblem?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZO1
Lag grad
1
2 2 1
3
4 1 2
5
Hog grad
Skillnad. nZ0
Typ av centraltendens: medianvarde 2 4 Analys: higre.
Fraga 18: Till vilken grad var du medveten om dig sjalv i din omgivning?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Lag grad
1
2
3 1 3
4 2
5
Hig grad
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 4 3 Analys: T54 hogre.
Fraga 19: Markte du saker som hande omkring dig?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Inte aliz
1 1
2 1 2
3 1 1
4
5
Tl gtor def
Typ av centraltendens: medianvarde 2 2 Analys: ngen skillnad.
Kinde du vid nagot tillfalle att du ville sluta spela och se vad som
Fraga 20: hinde omkring dig?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte aliz
1
2 3 1
3 1
4 1
5
Méngs génger
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 2 3 Analys: nZ Ol higre.
Fraga 21: Till wilken grad kande du att du interagerade med spelmiljon?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
L&g grad
1
2 1
3 1 3
4 1
5
Hig grad
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: ngen skillnad.




ilken grad kinde du att du var avskild fran miljén i den

Fraga 22: verkliga varlden?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
L3g grad
1
2 1
3 1
4 2 1
5 1
Hég grad
Typ av - medianvirde 4 4 Analys ingen skillnad.
Hur mycket kinde du att spelet var nigot som du upplevde,
Fraga 23: snarare &n nagot som du bara gjorde?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Infe allz
1
2 1 2
3 1
4 2
5
Mycket
Skillnad. T54
Typ av centraltendens: medianvirde 4 2 Analys hégre.
ken utstrackning kinde du dig mer nirvarande i spelvarlden an
Fraga 24: i din fysiska omgivning?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte allz
1
2 1
3 1 2
4 1
5 1
Mychet
Liten skillnad
Typ av - medianvirde 4 3 Analys TS4 hagre.
Kinde du vid nagot tillfille att du var =3 inne i spelet att du glémde
Friga 25: bort att du anvinde kontroller fir att styra spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Infe allz
1 2
2 2
3 1
4
5 1
Hela tiden
Liten skilinad.
Typav - medianvarde 1 2 Analys: nZOl hogre.
Till vilken grad kinde du det som att du kunde rira dig i spelet
Fraga 26: som du ville i spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte allz
1
2 1
3 2 1
4 1 1
5
Mychet
Typ av N 3 3 Analys: ngen skillnad.
Fraga 27: Kande du att spelet var utmanande?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l1
Inie allz
1 2
2 1 2
3
4 1
5
Valdigt uimanande
Liten skillnad.
Typ av - medianvarde 1 2 Analys: nZOl hogre.
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Fraga 28:

Fanns det nagra tillfallen i spelet da du kinde att du ville ge upp?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Infe allz
1 2 1
2 1 2
3
4
5
Manga
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 1 2 Analys: nZ Ol higre.
Fraga 29: Till vilken grad kande du dig motiverad nar du spelade?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Lag grad
1
2
3 2 3
4 1
5
Hivg grad
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: ngen skillnad.
Fraga 30: Upplevde du att spelet var lGH?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZO1
Infe allz
1
2
3 1
4 2 1
5 1 1
Mychket
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: ngen skillnad.
Fraga 31: Till vilken grad kdnde du att du gjorde framsteq i spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Lag grad
1
2
3 2
4 2
5 1 1
Hég grad
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 4 3 Analys: T54 hogre.
Fraga 32: Hur bra kdnner du att du presterade i spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Valdigt daligh
1
2 2
3
4 1 1
5 2
Valdigt bra
Storre skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde ] 2 Analys: T54 hogre.
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Fraga 33: Till wilken grad kinde du dig kinslomassigt investerad i spelet?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Lag grad
1 1
2
3 1
4 1 1
5 1 1
Hog grad
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: ngen skillnad.
. Till vilken grad var du intresserad av att se hur det som hande i
Fraga 34: spelet skulle utveckla sig?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Lag grad
1
2
3 1 1
4 1 1
5 1 1
Hig grad
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: ngen skillnad.
Fraga 35: Hur motiverad var du till att fdlja uppgifterna du fick?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inie allz
1
2 2
3 1
4 1 1
5 1
Mychet
Skillnad. T54
Typ av centraltendens: medianvarde 4 2 Analys: hiigre.
Fraga 36: Kinde du att uppgifterna paverkade din upplevelse av spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZO1
Infe allz
1 1 1
2 2 1
3 1
4
5
Mychet
,Llppg fierna
paverkade inte
soe:.l::pevelsen
Typ av centraltendens: medianvarde 2 2 Analys: =sa mychket.
P3 vilket satt kinde du att uppgifterna paverkade din upplevelse av
Fraga 37- spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Negativi
1
2 1
3 2 2
4 1
5
Positivt
U,ppgiierna;
paverkan var
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: neutral.
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Kinde du vid nagot tilifElle att du var s3 inne i spelet att du ville

Fraga 28: saga nagot till spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Infe allz
1 1
2 2
3
4 1
5 1 1
Mings génger
Skillnad. TS4
Typ av centraltendens: medianvarde 4 2 Analys: higre.
Hur mycket kdnde du att du tyckte om spelets utseende och
Fraga 39: grafik?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte aliz
1
2
3 1 2
4 2 1
5
Mychet
Liten skillnad. TS4
Typ av centraltendens: medianvarde 4 3 Analys: higre.
i Paverkade grafiken i spelet din upplevelse positivt eller negativt?
Fraga 40: {2 ar neutralt.}
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Negativi
1
2
3 2 2
4 1 1
5
Fositivt
Ingen skillnad.
Grafiken bidrog
neutralt till
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: spelupplevelsen.
Fraga 42: Till vilken grad upplevde du grafiken som detaljrik?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Infe allz
1
2 2
3 1 2
4
5 1
Vaidigt
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 2 3 Analys: inZ01 higre.
Fraga 43: Var det I5tt att férsta vad olika féremal forestillde i spelat?
Spel
Alternativ The 5ims 4 inZ0
Inte allz
1
2
3 1
4 1
5 2 2
Vi ldigt
Typ av centraltendens: medianvarde 5 5 Analys: Ingen skillnad.




Fraga 44: Upplevde du att spelets grafik efterliknade verkligheten?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Lag utstrickning
1
2 1
3 2 1
4 2
5
Hig uiztrSckning
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 3 4 Analys: inZ0l higre.
. I vilken utstrackning upplevde du att spelets grafik anvande
Fraga 45: overdrivna eller forenklade visuella uttryck?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Infe allz
1 1
2 1
3 1
4 2 1
5
Mychet
Liten skillnad. The
Typ av centraltendens: medianvarde 4 3 Analys: Sims 4 higre.
Fraga 46: Bidrog grafiken till att du tog spelet pa allvar?
Spel
A The Sims 4 inZ0l
Inte allz
1 1
2 2
3 1 1
4 1
5
Mychet
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 2 3 Analys: inZOl higre.
Till vilken grad paverkade grafiken till att du fann spelet
Fraga 47: underhallande?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Lag grad
1
2
3 2 1
4 2
5 1
Hig grad
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 3 4 Analys: inZOl higre.
Fraga 438: Kinde du att grafiken passade for spelets innehdll?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Inie aliz
1
2
3 1
4 1 2
5 1 1
Mycket
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: Ingen skillnad.
Paverkade grafiken ditt engagemang positivt eller negativt? (3 ar
Fraga 49: neutralt)
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ01
Inte allz
1
2
3 2 1
4 1 2
5
Mycket
Liten skillnad.
Typ av centraltendens: medianvarde 3 4 Analys: inZOl higre.
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Fraga 50: Tyckte du om grafiken i spelet?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Inte allz
1
2 1
3 1
4 2 2
7}
Ja, abzolut
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: Ingen skillnad.
Hur skulle du ranka hur mycket dessa alternativ har bidragit till din
Fraga 51: spelupplevelse®
Kommentar: De fick satta poSng mellan 1 - & dar 1 &r minst och § ar mest. Spel
Medianvarde
Alternativ The Sims 4 InZO The Sims 4 Medianvarde inZ0l
Datorns skarm 4.4 8 2.2.3 4 2
Ljud och musik 3.3.58 445 3 4
Spelkontroller 2,24 3.4, 4 2 4
Grafiken 3,358 3.4.5 3 4
Spelmekanik 3.5.8 458 5 5
Spelberatielse 2.3.3 2.4.8 3 4
Spel me!kar'ik ligger
stadigt pa 5. Grafiken
har bidragit mer fill
spelupplevelsen ,i
inZ0l, men de:c gar
inte att dra nagra
slutsatser med 53 sma
datamangder. Det ar
stowre skillnader i
datorns skarm och
spelkontroller 3n vad
det &ri rankningen av
Analys: grafiken.
Fraga 52: Kande du att du kunde leva dig in i de spelbara karaktirernas liv?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0
Infe allz
1 1
2
3 1 2
4 1 1
5
Mycket
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: Ingen skillnad.
Fraga 53: | vilken utstrickning paverkar grafisk stil ditt engagemang i spel?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0|
Infe allz
1
2
3 2 2
4 1
5 1
Mycket
Typ av centraltendens: medianvarde 3 3 Analys: Ingen =skillnad.
Fraga 54: Hur mycket tyckte du om att spela spelet?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZOl
Infe allz
1
2
3 1
4 2 3
5
Mycket
Typ av centraltendens: medianvarde 4 4 Analys: Ingen skillnad.

XXII




Fraga 55:

Elev du besviken att spelomgangen var slut nar du blev avbruten?

Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Inte allz

1 1

2 2

3 1

4

5 2

Mycket
Stomre skillnad. inZO1
Typ av centraltendens: medianvarde 2 5 Analys: higre.
Fraga 56: Skulle du vilja spela spelet igen?
Spel
Alternativ The Sims 4 inZ0l
Abzolut infe

1

2

3 2 1

4 1 2

5

Valdigt géma
Liten skillnad. inZ0
Typ av centraltendens: medianvarde 3 4 Analys: hogre.
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Appendix G — [Sammanstallning av
intervjukodning]

Otydlighet/tydlighet

« Otydlighet drar ner immersion
» Det tar tid att komma in i spelet

Blev mindre fokuserad nar Otydlighet drog ner Ltt att férsta vad man
spelet var otydligt immersion skulle gora
(inZOl) TS4 TS4
Tog tid att léra sig spelet Visste inte vad man skulle
gora i borjan.
(inZO1)
(TS4)
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Upplevd frihet
« Inte mycket beréttelse i spelen Friheten som spelen tillat var
+ Kan vara bade bra och dligt

Upplevelse

+ Spelupplevelsen var bra for bida spelen

positivt

« TS4 beskrevs av en person som « Refererade till Sims for att
avslappnat kunna beskriva inZOI
« inZOl beskrevs av en person som
intensivt
Spelmekanik

« | princip alla uttryckte att spelmekanik &r viktigast




Engagemang

+ De flesta var vldigt neutralt instslida til spelen. ¢ Drama engagerade
« De gick att spela, drogs irite til dem:

Forvéntningar utifrén grafik

« Generellt positivt instalda tl TS4s grafik: tltalande, snéll
rolig, enkel.

« En person trodde att TS4 skulle vara seriost

~» | beskrivningen av inZOl utgick flera ifran TS i sin beskrivning,
en person trodde att det skulle vara ett lugnt spel




-+ Uttryckte TS4 grafik var lagom F
~« Neutraltinstallda tilinzol
s Hoggrafisk fidelitet var inte avgérande for
. ~ spelupplevelsen S

~« Samma uttrycktes inte om inZOIl, men en
deltagare uttyckte att den gillade att spelet
'spelmekaniker efterliknade verkligheten.
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