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Abstrakt

Inlevelse 1 den digitala spelvirlden ér ett utspritt begrepp bland spelare och
spelutvecklare, men har termen samma inneb6rd for alla. Detta forskningsarbete tar upp
tidigare forskning inom dmnet inlevelse i digitala spel men ockséd vad spelare idag anser
om termen och vilka faktorer de anser 4r viktiga att fokusera pa nir man vill skapa ett
inlevelserikt spel i genren first-person shooter. Genom en litteraturundersdkning av
tidigare forskning samt en enkédtundersokning framgir det att inlevelse kan delas in i tre
olika nivaer: involvering, férsjunkning och total inlevelse. Forskningsarbetet bekriftar
tidigare forskning pa omradet och f6r dmnet om inlevelse i first-person shooter genren
vidare, dir inlevelsen styrs av spelelementens fyra pelare: estetik, spelmekanik, story och
teknik men 4r ocksd hégst beroende av en spelares personlighet, mentalitet och
instillning till det spel denne spelar. Enkidtunderstkningen pekar ocksé pa ytterligare

faktorer som kan stirka respektive himma inlevelsen i FPS.

Nyckelord:
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Abstract

The term immersion is widely used in the video game industry, but there is still a lack of
signs on what immersion really is, or if people are using the term with the same meaning
behind it. This paper describes previous research relating to the subject but also what
gamers think about immersion, and what different factors that they deem important to
focus on when creating an immersive digital video game in the first-person-shooter
genre. With research of previous work in the field and a survey on immersion showed
that immersion can be seen in three different levels: engagement, engrossment and total
immersion. This research paper confirms previous research in the field and moves the
research of immersion in first-person shooters forward, where immersion is governed
by the four pillars of game elements: aesthetics, game mechanics, story and technology
but is also highly influenced by the gamers personality, mentality and attitude towards
the game the gamer is playing. The research paper also indicates other elements which

can enhance or limit the feeling of immersion in FPS.

Keywords:
Immersion, First-person shooter, First-person view, Multiplayer, Game design, Video

games.
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FOrord

Detta forskningsarbete om inlevelse i digitala spel har uppkommit genom tidigare arbete
for skapandet av ett spelkoncept i genren “taktisk first-person shooter.” Didrmed
uppkom fragan om hur spelkonceptet kunde forbittras, i denna diskussion uppkom
dmnet inlevelse i spel och didrmed utférdes detta forskningsarbete som en grund till

fortsatt utveckling av spelkonceptet.

Vi vill tacka var handledare Morgan Rydbrink f6r hans hjilp som handledare i detta
projekt.
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1. Bakgrund

Inom spelindustrin finns det idag ménga faktorer som kan avgéra om ett spel blir
lyckat. En av dessa faktorer dr inlevelse. Inlevelse dr ndgot som talas om i bade film,
bocker och spel, men vad dr egentligen inlevelser Vad paverkar inlevelse och varfor
kinner en person inlevelse nir denne spelar ett spel? Forskningsarbetet syftar till att ta
reda pd, samt f6rstd vad som forstirker respektive himmar graden av inlevelse i
digitala spel. Detta for att hjilpa framtida spelutvecklare att skapa mer inlevelserika
spel, samt pa ett effektivt sitt ge dem en tydligare férstielse om vad som fOrstirker

respektive forsummar kinslan av inlevelse fOr spelare.

1.1 Forskningsproblem och fragestallningar

Inlevelse dr ett intressant och utspritt begrepp inom digitala spel, bade bland
spelutvecklare och spelare. Foljande frigestillningar har skapats for att specificera

forskningsproblemet.
e Vad ir inlevelse och vilka faktorer paverkar inlevelsen for spelare?
e Varfor kinner en spelare inlevelse nir denne spelar?
Avgrinsningar
e  Arbetet inriktar sig mot PC-plattformen.
e Research och undersékning sker mot genren FPS (First-person shooter).
e Inriktar sig till flerspelatlige (multiplayer).

Tva olika undersdkningar kommer att tillimpas f6r detta forskningsarbete, en
litteraturundersékning och en enkitundersékning. Litteraturundersékningen kommer
inrikta sig pd att ta reda pd tidigare forskning och litteratur kring vad inlevelse dr, samt
vad som péverkar kdnslan av inlevelse. Enkdtundersdkningen kommer utféras for att
fa spelares syn pa dmnet inlevelse i digitala first-person shooter spel och som stéd f6r
att bekrifta de resultat som litteraturundersékningen ligger fram.
Enkitundersokningen kommer att utféras online for att ta reda pd vilka férdelar eller
brister som existerar i dagens FPS spel gillande dmnet inlevelse. Rapportens syfte ar
att upplysa spelintresserade och spelutvecklare om vad inlevelse i spel dr, hur det kan

péaverkas samt varfor personer kinner inlevelse nir de spelar digitala spel.



2. Teori

For att tydligt kunna sitta sig in 1 vad inlevelse 1 digitala spel ér tas fyra centrala
punkter upp som delvis besvarar fragestillningarna kring forskningsomradet och ger
samtidigt en inledande forstaelse till vad inlevelse 1 digitala spel dr. Detta behandlas i
fyra olika stycken: Vad ir ett spel, hur ér ett spel uppbyggt, vad ir inlevelse samt vilka
nuvarande existerande problem finns som kan férsumma kinslan av inlevelse 1 first-
person shooter genren. For att kunna ha en vidgad uppfattning om vad ett spel dr
miste en forstdelse till speldesign och strukturen av digitala spel existera. For att
yttetligare f6rstd vad inlevelse innebidr och vad det omfattar i en digital spelvirld dr det
ocksa viktigt att forst veta vad som menas med ett spel och vad mélet 4r med att skapa

ett digitalt spel.

2.1 Vad ar ett spel

Vad ir ett spel egentligen? Vad definierar ett spel? For att kunna f6rsta avsikten med
spel behdvs det en grundlig definition pa vad spel ir f6r ndgot. I boken The A#t of
Game Design — A Book of Lenses skriver Jesse Schell ett forslag av en definition pa vad
ett spel dr. I grunden menar Jesse Schell att spel dr ndgot vi leker, och likt lekens
lekfulla natur maste spel ocksa bli nirmat med samma lekfulla attityd. Dock dr denna
definition bred, drfér har Schell tagit fram 10 stycken kriterier som ett spel behéver

uppfylla f6r att kunna kallas spel !

e  Spel och lek utfors avsiktligt

e Spel har mal

e Spel har konflikter

e Spel har regler

e Spel kan vinnas och forloras

e  Spel ir interaktiva

e  Spel har utmaning

e  Spel kan skapa ett eget internt virde

e Spel engagerar spelare

! Shell, J (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. s.34 Burlington: Elsevier Inc.



e Spel ir stingda, formella system

Jesse Schell formar sedan en egen definition pa vad spel dr: "E# spel dr en problemlisande
aktivitet, ndrmat med en lekfull attityd . Anledningen till att problemlésande inte stir med i de

tio egenskaperna dr att egenskaperna i sig dr problemlésande i grunden.?

2.1.1 Singleplayer

Singleplayer ir ett spellige dir hindelserna som uppstir under spelets gang dr mer eller
mindre férutbestimt utifran hur spelaren interagerar i spelet. Spelaren spelar igenom
spelet pa egen hand (ensam) vilket syftar till single i namnet singleplayer. Numera finns
det dessutom mdijlighet att spela igenom den sd kallade singleplayerberittelsen med
upp till fyra stycken vinner samtidigt, i ett spellige som kallas kooperativt spellige
(samarbetslige, engelsk forkortning co-op). Da spelar spelaren berittelsen med sina

vinner genom nitverk eller via internet.

2.1.2 Multiplayer

Multiplayer ar ett spellige dir spelaren spelar mot flera andra, riktiga méinniskor fran
hela virlden 6ver internet eller mot vinner genom hemnitverk. Det finns alltsa f6r det
mesta inga Al:s (datorstyrda spelkaraktirer) med i spelet f6r detta spelldge. Spelare
spelar mot varandra i olika spelligen och for det mesta pa slutna banor. Banorna liknar
och bygger oftast pa banorna fran singleplayer men i avskalad storlek, omgjorda for att
passa flerspelarlige med ménga spelare och balansen emellan dessa.

De vanligaste spelligena dr klassisk Deathmatch (alla mot alla) och Team Deathmatch
(tva lag med spelare mot varandra). Antalet spelare online kan variera fran 2 eller fler

samtidigt, nagot firre pd konsolversionerna av samma spel.3

2.1.3 Linjara och ickelinjara digitala spel

Ett spel som ir linjdrt tilliter oftast bara spelaren en vig till malet pa varje bana,

spelaren brukar inte heller under spelets ging kunna paverka vad som kommer ske

2 Shell, J (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. s.34 Butlington: Elsevier Inc.

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Multiplayer_video_game - senast tillginglig den 9 Juni 2009.



senare i spelet eller spelets slut. Linjdra spel brukar presentera flera olika utmaningar
for spelaren men om spelaren inte lyckas ta sig igenom dessa sa ir spelets slut f6r
spelaren. Ett typiskt exempel pa ett linjdrt spel dr Super Mario Bros till Nintendo 8-bit.
Diir tvingas spelaren att gi i en viss riktning samt inte har ndgon méjlighet att paverka

vad som hinder i nista steg.

Ett ickelinjirt spel tilliter spelaren flera vigar till samma mal, men ocksa att spelaren
kan péaverka vad som hinder i spelet under spelets gang. Nir spelaren mots av
utmaningar kan denne biade vinna och férlora men fortfarande fortsitta spelet trots
utmaningens utgang. Att utforska spelvirlden ir oftast en stor del av ickelinjdra spel,
trots att spelaren nidgon gang maste klara de utmaningar denne stoter pa behéver
spelaren oftast inte klara dem i en sérskild ordning. Spelaren kan sjilv bestimma i
vilken ordning spelaren finner dem eller sjilv bestimmer. Nir ett spel 4r tillrdckligt
Oppet brukar dessa kallas ”open-world” och ibland “open-ended” spel. I dessa spel
kan spelaren, trots att denne klarat av huvudberittelsen och malet med spelet fortsitta

med sitt spelande.*

2.1.4 Vad ar ett FPS

First-person shooter, som forkortas FPS inom spelbranschen dr en typ av spelform
dir spelaren ser hindelserna pa bildskirmen ur ett férstapersonsperspektiv. Det
innebir att spelarens synfilt utgdr frin spelfigurens egna 6gon, dir spelfigurens hinder
och vapen oftast dr synliga i bildskdrmens nedre del. First person shooters ir en
populir spelform och finns idag till alla typer av spelplattformar. Dagens FPS spel

erbjuder oftast bide singleplayer och multiplayerldgen f6r spelatre att delta 1. >

Tactical shooter

Tactical shooter ir en speltyp inom FPS genren som 4r en mer strategibaserad spelstil,
den riktar sig mot mer omfattande samarbete, taktiskt tinkande och mer realistiskt
stridande mellan spelarna. Tactical shooters har oftast ett ligre speltempo gentemot

den mer traditionella FPS stilen, Run 'n Gun. ¢

4 http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Linear_gameplay
5> http://en.wikipedia.org/wiki/first_person_shooter - senast tillganglig den 9 Juni 2009

6 http://en.wikipedia.org/wiki/Tactical_shooter - senast tillginglig den 9 Juni 2009
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Run ’n Gun

Den mer traditionella FPS stilen da spelaren i multiplayer (eller singleplayer) spelar
ensam mot alla andra spelare, eller spelar med lagkamrater mot ett motstandarlag
framstar som mer orealistiskt och i ett hégre tempo. Du kan bade springa, hoppa och
skjuta preciserat samtidigt. Rekyl av vapen, fysik, gravitation med mera paverkar inte
spelarens formaga att sikta vilket det hade gjort i den verkliga virlden. Denna spelstil
sker oftast enskilt, &ven om spelaren har flera lagkamrater i sitt eget lag sd utgir inte
spelandet ifrin samarbete. Striderna sker mer okontrollerat med ett hégt tempo till
foljd, det kan vara svart att hinna med och fortfarande kdnna att du som spelare har

kontroll éver situationen.”

2.1.5 Heads Up Display

Heads up display, férkortas “HUD”, finns i de flesta fall lingst ner pa skdrmen i first
person shooters. Den uppvisar spelarens status/tillstind i form av liv(hilsa),

ammunition, vapenval, orienteringskarta med mera.8

2.2 Vad ar speldesign

Enligt Jesse Schell ar speldesign ”handlingen av att bestimma vad ett spel skall vara”®. En
speldesigner dr en person vars roll dr att ta dessa beslut. Man skulle kunna tro att en
speldesigner skapar spel 1 férsta hand, men sé dr det inte. En speldesigner f6rsoker
skapa den upplevelse som designern vill att spelare skall uppleva. Spelet agerar som ett

medium f6r att kunna uppna detta mal.1?

2.2.1 De fyra spelelementen

Jesse Schell delar upp spelkonstruktionen i fyra stycken spelelement i sin bok, samt

visar elementens synlighet i rangordning for spelaren (se figur 1). De fyra

7 http:/ /sv.wikipedia.otg/wiki/Run_and_gun
8 http://en.wikipedia.org/wiki/HUD_ (video_gaming)
9 Shell, J (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. s XXIV Butlington: Elsevier Inc

10 ibid



spelelementen dr estetik, mekanik, story och teknik. Dessa dr grundstommarna for ett

spel och de element som en speldesigner tittar pa dd denne skapar ett spel.

Mest synlig
Estetik

S

Figur 1 - The Elemental Tetrad "

Minst synlig

Mekanik

Spelmekanik ir spelets tillvigagingssitt och spelets regler. Spelmekaniken anger
spelets mal och hur spelare kan eller inte kan 16sa dem samt vad som hinder om de
torsoker. Till skillnad frdn andra underhallningsformer likt bécker och film som
omfattar teknik, story och estetik men ingen sérskild mekanik, involverar digitala spel
dessutom mekanik som ett element vilket 4r det som gor spel till spel. Schell skriver
ocksa att dd speldesignern bestimmer spelmekaniken sa dr det viktigt att vilja mekanik
som kan tillimpas och st6djas av tekniken bakom, estetik som mekaniken kan
identifieras med och slutligen en berittelse som tilldter spelare att forsta

spelmekanikens logik.

11 Shell, J (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. s.41 Burlington: Elsevier Inc



Vad ir gameplay?

Gameplay ir en video/datorspelsterm som innefattar spelarens upplevelser nir denne
spelar ett spel. Termen syftar pa allt spelaren gor i spelet och ir relaterat till
spelmekanik och kontrollmetod. Nir en kritiker eller spelare siger att spelet har dalig

gameplay syftar denne pa spelmekanikens brister i spelet.

Beriittelse /Story

Story syftar pd hindelser som utvecklas i spelet. Det dr upp till speldesignern att skapa
en engagerande story som stodjer samt stirker mekaniken och estetiken 1 spelet. En
story (berittelse) kan vara linjir eller redan férutbestimd och utanfér spelarens
kontroll, alternativt kan den férgrena sig och vara ovintad. I grunden skall berittelsen

alltid st6dja spelets tema.
Estetik

Estetik i ett spel innebdr hur spelet ser ut, later och hur det kidnns. Estetik dr en viktig
del i speldesign dé det dr starkt relaterat till spelarens upplevelse. Att vilja estetik
beroende pa vilket tema spelet foljer, samt spelmekanik som passar in till spelets
estetik dr viktig for att spelare ska kinna att spelet dr intressant samt vilja férdjupa sig i

det.
Teknik

Teknik syftar pd den teknik som spelet bygger pa, det vill siga de objekt eller material
som gor infrastrukturen och didrmed interaktionen med spelet méjlig. For ett bradspel
ir det spelplanen och spelfigurerna, for ett digitalt spel dr det spelmotorn som ligger
bakom. En spelmotor dr mjukvara sirskilt skapad f6r utvecklingen av digitala spel och,
spelmotorn kontrollerar och bygger upp de fyra spelelementen vilket gor spelvirlden

interaktiv f6r spelaren.

Vad ir spelkonstruktion?
Spelkonstruktion dr uppbyggnaden av ett spel, det omfattar hela strukturen pa spelet

och alla dess spelelement.!2

12 Shell, J (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. Burlington: Elsevier Inc



2.3 Vad ar inlevelse

Inlevelse dr ndgot som ofta ndmns i spelindustrin, men vad ir egentligen inlevelse? 1
den vetenskapliga artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion skriver Emily
Brown och Paul Cairns att inlevelse anvinds for att beskriva den grad av engagemang
en spelare har i ett spel. Detta engagemang ror sig lings en linjir bana och ér
kontrollerad av flera olika barridrer som endast kan bli avligsnade med minsklig
aktivitet, 1 egenskap av koncentration. Brown och Cairns delar upp inlevelse 1 tre olika
nivaer: Involvering, férsjunkenhet och total inlevelse.!? For att ta sig forbi respektive

niva av inlevelse behéver spelaren komma férbi vissa hinder, eller sa kallade barridrer.

2.3.1 Involvering

Det forsta steget dr involvering, detta dr den ldgsta nivan av inlevelse en spelare kan ha
nir han eller hon spelar spelet. Detta steg innehiller tvi stycken barridrer, den férsta
barridren kriver att spelaren nidrmar sig spelet och sedan spelar spelet. Ifall spelet ir av
en genre som spelare inte dr van att spela eller inte tycker om sd kan det redan hir vara
svart for spelare att komma igenom den férsta barridren inom denna niva. Ytterligare
problem i den f&rsta barridren kan vara spelets kontrollmetod, det krivs tidigt att
kontrollmetoden dr enkel att lira sig, annars kan spelaren redan hir inte vilja fortsitta
spela. Den andra barridren i detta stadium kriver att spelaren investerar tid med spelet.
Att spelaren blir fokuserad och inte har ndgon koll pa tiden. Brown och Cairns skriver
dven att det dr vanligt att spelare kan kdnna sig skyldiga hir eftersom de kinner att de
skulle kunnat ha gjort annat med tiden de spenderade med spelet. For att kunna bryta
sig igenom denna barridr behdver dven spelet vara sa pass intressant f6r spelaren att
denne faktiskt skall kinna att det dr vért att fortsitta spela. En involverad spelare,
kidnner att hon eller han vill fortsitta spela efter dessa barridrer men saknar fortfarande

det emotionella band som existerar i de senare nivierna av inlevelse.

13 Brown, E. & Cains, P. (2004). A Grounded Investigation of Game Immersion.



2.3.2 Forsjunkning

Efter att spelaten ir involverad sd kan spelaren fortsitta spela och bli férsjunken i
spelet, barridren for forsjunkning dr spelkonstruktion. Detta dr nir ett spels egenskaper
kombineras pa ett sadant sitt att spelarens kinslor paverkas direkt av spelet. I Browns
och Cairns understkningar menade deras deltagare att i form av visuella element,
intressanta mal och berittande sd kunde de mirka om ett spel var vilgjort. Spelare
kunde mirka om utvecklare har spenderat mycket tid i deras spel, och detta gav spelare
en sorts av respekt for spelet. Pa denna niva av inlevelse, genom tid, méda och
koncentration sa existerar det en hég emotionell investering i spelet. Denna investering
far spelare att vilja fortsitta spela och kan kdnna sig kinslomissigt témda nir de slutar
att spela. Spelet blir spelarens viktigaste uppmirksamhet och deras kinslor blir direkt
paverkade av spelet. Spelaren dr under denna niva mindre medveten om sin
omgivning, i nagra fall sa tenderar spelare att vilja skapa en icke-stérande miljé genom
att t.ex. slicka lampor eller héja volymen. Spelaren dr sd pass involverad i spelet att
denne har pd sitt och vis limnat sin misstro om spelvirlden, och bérjar réra sig mot

total inlevelse.

2.3.3 Total Inlevelse

Total inlevelse dr nirvaro, nir grinsen mellan verklighet och virtuell verklighet har
suddats ut, spelaren kinner sig som om denne befinner sig i virlden. Under denna nivé
sa dr det endast spelet som péaverkar spelarens tankar och kinslor, problemet dr dock
att denna sorts inlevelse dr en flyktig inlevelse. Barridrerna for denna sorts inlevelse dr
empati och atmosfir. Empati dr utvecklingen av hingivenhet till spelet, och atmostir
syftar till det estetiska, ljudeffekter, musik och grafik men dven spelets berittelse.
Spelaren kinner empati med huvudkaraktiren eller huvudkaraktirens vinner. Spelare
som inte upplever detta pratade om lackande empati eller svarigheter att 6verfora sitt
medvetande till sin spelkaraktir. Spelare kan ha svart att kinna empati till en rosa
dinosaurie eftersom det existerar si pass lite som spelaren kan identifiera sig med.
Atmosfir dr skapat frin samma element som spelkonstruktion. Grafik, berittelse och
ljudeffekter skapar en atmosfir. Det som gbr atmosfiren distinkt frin
spelkonstruktion idr relevansen. Spelvirlden maste vara relevant till dess hindelser,
samt att det mdste vara relevant till dess karaktirer, spelet mdste 6vertyga spelaren i
detta stadium. Ifall spelare maste likt verkligheten anvinda manga av sina sinnen fo6r

att klara av spelet dr chansen stérre att spelaren kommer kinna en hégre grad av



inlevelse, ju fler sinnen en spelare anvinder, desto mer tid och méda maste denne

ligga pa spelet och kan dirmed leva sig in i spelet ytterligare.14

2.3.4 En virtuell kroppslig upplevelse

I den vetenskapliga artikeln Realismz in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment skriver

Filipe, Luz, Manuel Damasio och Patricia Gouveia :

VAtt vara synlig innebdr att vara verklig, ndr vi skapar en verklighet pa skdrmen, blir vart "jag”
mer dkta. Barnet blir medvetet om sin egen identitet och kropp nar den kommer in i spegelfasen — ndr

den ser sig sjily. Idag, dr spegeln uthytt mot en skdrm” >

Hur bekriftar man sitt egna fysiska jag? Genom att se sin egen kropp, och att andra
bekriftar denna fysiska existens, férfattarna menar att det ar viktigt f6r kdnslan av
inlevelse att spelaren kan se sin spelkaraktirs kropp i spelet. Det dr da verkligheten blir
”mer verklig” i spelet. Férfattarna skriver ocksa om kontrollmetoder, om en spelare dr
”expert” och behirskar spelkontrollerna som om den vore en del av spelarens egen
kropp dr det littare f6r denne att kinna inlevelse i spelet, da personen i fraga inte
behover tinka pa hur spelet faktiskt styrs. I en PC-spelares fall sd dr denna
kontrollmetod tangentbord och mus. Men ocksé i andra fall dir spelaren styr spel
genom samma rorelser som de skulle utfort i verkligheten tillfér detta realism och
inlevelse da spelaren spelar. Ett exempel pd detta ér att spelaren skulle sla i luften med
sin handkontroll f6r att gbra ett slag med sin spelkaraktir i spelet. Férfattarna
sammanfattar att realism i digitala spel relaterar huvudsakligen till den kroppsliga
upplevelse som utgors fran den repetitiva hanteringen av kontrolldonet, den visuella
realismen 4r av mindre betydelse dn realistiska rérelser med styrdonet samt vad spelet

tillater spelaren att gora. 10

14 Brown, E. & Cains, P. (2004). A Grounded Investigation of Game Immersion.
15 Luz, F. & Damasio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment.

16 ibid
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2.3.5 Kontrollmetoder for inlevelse

Ytterligare tillbehor har skapats fOr att forbittra inlevelsen i spel, ett av dessa tillbehor
ar TrackIR'” (Headtracking). Track IR ir ett “optical motion tracking” system till PC
som haller reda pa de rorelser spelaren gér med sitt huvud. Genom att applicerat detta
i spel inom first-person shooters tillits spelaren att med sma fysiska huvudrérelser titta
sig omkring i spelets spelvirld. I manga spel inom FPS genren dr spelkaraktirens
huvud ofta ”fdst i kroppen”. Nir spelaren tittar dt ett hall rér sig ocksa hela kroppen i
den riktning spelaren tittar, spelaren kan da aldrig titta 6ver sin egna virtuella axel
vilket kan uppfattas som en begrinsning i spelvirlden. I spel som stédjer TrackIR kan
detta system anvindas som komplement till det traditionella sittet att styra och
kontrollera karaktiren i spelet. Detta kan bidra till 6kad inlevelse dd en spelares fysiska

rorelser faktiskt paverkar den digitala spelvirlden.

Detta bekriftar dven vad Luz, Damasio och Gouveia skrev i sin vetenskapliga artikel
Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment, realistisk rorelse likt verkligheten

betyder mer £6r inlevelse och realism dn visuell realism.

2.4 Anvandbarhetsproblem i FPS genren

I de vetenskapliga artikelarna Using Genres to Customize: Usability Evaluations of 1 ideo
Games och Heuristic Evaluation for Games: Usability Principles for V'ideo Game Design har

Pinelle, Wong och Stach definierat spelanvindbarhet som:
”Den grad som en spelare lyckas lira sig kontrollera och forstd ett spel’'8

I forfattarnas egen undersdkning utvecklade de profiler till varje stérre genre som
beskriver dess storsta anvindbarhetsproblem. De kategoriserade dem i mindre
problem och stérre problem men ocksd en sammanfattning om vad problemen
innebdr mer exakt. Hogt frekventa problem har ett virde pé fem eller mer och lagt

frekventa problem ett virde av noll upp till fyra. 1

17 http:/ /www.naturalpoint.com/trackit/

18 Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Hewristic Evalnation for Games: Usability Principles for Video
Game Design

19 Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Using Genres to Customize Usability Evaluations of 1ideo

Garmes.
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Lag-incident problem i FPS genren:

e Sta ¢ver innehall (0)
Detta innebir att spelet inte tilliter spelaten att hoppas 6ver mellansekvenser
eller filmer som sker i spelet, detta gor spelaren frustrerad att behdva se

samma frekvens flera ginger om, utan att kunna gbra nagot at det.

e Visuell representation (1)
Problem med den visuella presentationen av information kan innebir att det
spelaren ser pa skdrmen ar rorig, alldeles for manga karaktirer eller visuella
indikatorer pd skdrmen vilket gor spelaren forvirrad. Detta berdr dven att det

blir visuellt svart att sdrskilja interaktivt innehdll fran icke-interaktivt innehall.

e Missanpassad vy (1)
Missanpassad vy syftar pa anvindandet av kameran i ett spel, typiska problem
ir att kameravinklar kan vara daliga, att spelarens skidrm blockeras av andra
objekt sa att spelaren inte kan se sin spelkaraktir eller att kameran inte foljer

med spelarens handlingar tillrdckligt snabbt.

e Anpassningsbarhet (1)
Brist pd anpassningsmoiligheter {61 spelaren, dir spelaren kan bestimma och
stilla in spelet efter de instillningar denne behover. Ett typiskt problem ir att
spelet inte tilliter spelaren att dndra instillningar f6r ljud, video, svérighetsgrad

etc.

e Trining och hjilp (2)
Problem med trining och hjilp innebir att spelet inte tillhandahaller standard
samt rekommenderade val fOr spelaren men ocksd f6rslag och ett hjilpavsnitt.
Ytterligare sd beror denna kategori spelets trining och instruktionsuppdrag for

att lira spelaren att spela spelet.

¢ Kontrolleringssekvenser (2)
Kontrolleringssekvenser innebdr om inldrningskurvan 4dr f6r brant, eller om
spelet kriver mycket mikrohantering som ér for ling, komplex eller onaturlig
som goOr spelet svart att spela. Mikrohantering syftar pd den detaljerade
kontroll spelaren har i spelet, i strategigenren innebdr det oftast kontroll 6ver

trupper och resurser.
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Input mappning (2)

Spelets kontroller dr déligt placerade pa spelets styrdon, det kan vara alltifran
ett tangentbord till en speldosa och joystick. Denna kategori behandlar dven
spelets mojlighet att tillita anvindaren anvinda det kontrolldon som
anvindaren sjilv vill anvinda eller att denne inte kan sitta ut knapparna till

kontrollen efter eget tycke.

Hag-incident problens i FPS genren:

Konsistens (8)

Konsistensen innebir att spelet ska forse spelaren med konsekventa svar pa
spelarens handlingar, fundamental mekanik som hit-detection, spelfysik,
karaktirsrorelse och fiendebeteende. Dessa bor vara limpliga 61 den situation

som spelaren stir infor.

Kontroller (5)

Spelets kontroller dr 6verkinsliga, analoga spakar kan vara for kinsliga och
forstor mojligheten for spelaren att triffa sina fiender, kontrollerna kan vara
onaturliga och inte kinnas anpassade efter minniskor, kontrollerna kan dven
vara icke-responsiva, da de inte ger spelaten feedback nir denne trycker pa en

knapp.

Artificiell intelligens (5)

Problem med den artificiella intelligensen eller den sd kallade Al:n innebir att
de fiender eller motstindare en spelare méter inte beter sig som de ska.
Typiska problem inom detta kan vara att Al:n inte attackerar spelaren eller att

de fastnar i viggar och mot objekt.

Summering: Manga av dessa sorters spel har liknande utseende och kinsla, dven

liknande mappning av kontroller vare sig det ir tangentbord och mus eller en

handkontroll. Den visuella designen brukar dessutom vara liknande, med hiilsa,

ammunition och rustning indikatorer som visas lingst ner pa skidrmen i form av en

HUD. Vanliga anvindbarhetsproblem dr dirfér inte relaterade till mappningen av

spelets kontroller, dd en standard som fungerar bra anvinds. Det problem som faktiskt

uppstar i denna genre dr kinsligheten pa dessa kontroller, ytterligare problem hor till
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konsistensen av feedback for spelarens handlingar som har att gbra med fysiken eller

hit detection” pa fiender.

Exempel (Konsistens): ” Det verkar som om utomjordingarna ibland kan skjuta genom
viggar, man ser ofta en arm komma igenom en stingd dorr och de lyckas skjuta pd en.
De behover inte heller sikta sina vapen for att skjuta heller, iven om utomjordingen

inte 4r riktad mot dig, sa lyckas den dnda traffa”. 20

20 Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Using Genres to Customize Usability Evaluations of V'ideo

Garmes.
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3. Genomfdrande

Detta kapitel gar igenom hur projektet har genomférts, vilka metoder som har anvints

och hur insamlat resultat har behandlats.

3.1 Litteraturundersokning

Researchfasen utgick fran att soka vetenskapliga artiklar och e-bécker via internet som
behandlade FPS-spel och immersion (inlevelse) i FPS-spel. Fem stycken relevanta

vetenskapliga artiklar hittades

e Brown, E. & Cains, P. (2004). A Grounded Investigation of Game
Immersion
I denna artikel gor forfattarna en undersokning om vad spelinlevelse ar for

nagot med metoden grundad teori.

e Luz, F. & Damasio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital
Fiction and Embodiment.
Denna artikel berér amnet om den komplexa relationen mellan spelaren och
maskinens cybernetiska system som relateras till gameplay, det vill sdga den
realistiska tillimpningen av realistisk karaktirskontroll som tillater spelaren att

tillféra verklig taktik och strategi nir de spelar spelet.

e Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Using Genres to Customize
Usability Evaluations of Video Games

I denna artikel kategoriserar forfattarna olika sorters anvindbarhetsproblem i

de olika spelgenrerna.

e Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Heuristic Evaluation for Games:
Usability Principles for Video Game Design
I denna artikel skapar férfattarna en egen heuristisk utvirdering och principer

for speldesigners baserad pad deras tidigare forskning,.

Samt en bok vid namnet The Art of Game Design by Jesse Schell valdes ocksa ut da den

behandlar ett stort omrade inom speldesign och utvecklingen av digitala spel.
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3.2 Enkatundersokning

Enkiten skapades péd engelska och anvindes till att finna vilka faktorer som enligt
spelare internationellt paverkar graden av inlevelse i ett FPS spel. Vad anser de skiljer
ett lyckat gentemot ett mindre lyckat spel. Enkiten riktade sig till spelare som féredrar
samarbete samt taktiskt, mer simulatorliknande spelférhillanden fére Run and gun
spel. Inlevelsen dr en viktig del i spelandet £6r denna typ av spelare och de har ofta en

kinsla av att de faktiskt befinner sig i spelets milj6. ”You feel like you are there”. 21
Recipienter

Enkiten riktar sig till spelare som ér intresserade av att paverka och forma nya
metoder till att forstirka samarbete och inlevelsen i framtidens taktiska FPS spel. Den
tinkta malgruppens spelare har flera ars erfarenhet och utévande av first-person
shooter spel och néjer sig inte med det vanliga standardutbudet i ett FPS spel. Det ér
spelare som har passerat grinsen fran involverings - stadiet och befinner sig i forsjunknings

- stadiet eller betOr fotal inlevelse - stadiet.
Framtagande av enkitfrigor

Enkiten behandlade framfér allt specifika fragor inom FPS genren men inneholl ocksa
vid ett par tillfillen fragor som var riktade till digitala spel i allménhet, samt frigor som
berérde nuvarande anvindbarhetsproblem inom FPS genren??. Enkiten bestod av
sammanlagt 35 friagor, blandat matriser och fritext som svarsalternativ. Sista frigan gav
anvindarna mdoijlighet att utrycka egna tankar och idéer om viktiga aspekter kring
inlevelse i digitala spel. Enkiten tog f6r 6vrigt upp delar inom speldesign som kretsar
kring inlevelse i spelandet, de behandlar ocksa flertalet underelement inom
spelelementen esetik (grafik, ljud, musik, atmosfir, karaktirens animation/rorelse),
spelmekanik (spelregler, spelet, miljon och karaktirens mojligheter), berdttelse (berittelsen

och hindelserna i spelet som for spelet framat) och i bakgrunden till alla dessa, Teknik.

Teknik vilket i detta fall 4r mjukvarutekniken bakom spelet som gor spelet funktionellt
mojligt, spelmotorn och likande funktioner. Underelemen till de fyra stora

spelelementen syftar till underliggande faktorer som paverkar spelets totala atmosfar

2 Brown, E. & Cains, P. (2004). A Grounded Investigation of Game Immersion.

22 Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Using Genres to Customize Usability Evaluations of Video

Garmes.
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och interagerande fran spelaren. Exempel pa detta ir ljuden som miljén omfattar i
spelet, andra detaljljud i omgivningen, ljuset i spelet, detaljer som gor spelkaraktiren
mer verklighetstrogen, olika méjligheter att paverka och férindra spelmiljon, detaljer
och sirskilda element i berdttelsen, andra alternativ och spelfunktioner bakom spelets
atmosfir och interaktion i spelet med mera. Frigorna 1 enkiten (Se Bilaga 3) skapades
utifran de fyra grundldggande spelelementen inom speldesign: estetik, spelmekanik,
story och teknik.??> De skapades ocksd utifrin de olika kontrollmetoder, faktorer f6r
inlevelse inom ljud, grafik och personlig involvering som tas upp 1 artikeln A4 grounded

investigation of game inmmersion.

3.2.1 Enkéatdistribution

Distributionen av enkiterna skedde i webbformat. Anledningen till detta 4r att enkédten
da blir lattillgdnglig f6r malgruppen, samt att den blir enkel att distribuera pa olika
onlineforum och spelcommunities. Onlineenkiten publicerades som ett enkelt
formulir pa en hemsida. Svaren skickades sedan automatiskt till ett sdrskilt skapad
mailkonto f6r detta indamal. Mailkontot som anvindes var Gmail, Googles
mailsystem. Enkiten skapades med en gratis applikation som gér att finna pa nitet vid
namnet pForn.2* 1 detta program kan man specificera sina formulirfrigor samt vilja
vilken typ av friga det skall vara. Det gar ocksa att ldgga till beskrivande text till varje
fraga. Nir enkiten ér firdig far anvindaren ett val att ladda ner enkiten till sin dator i
.php format. Php filen integrerades senare med ett xhtml dokument f6r att kunna
publiceras pa internet. D4 enkiten publicerades pd internet, skapades ocksa flertalet
forumtradar pd de spelcommunities som enkiten publicerades pa, dir en l6pande
diskussion om dmnet pagick. (lading.se, gamereactor.se, fz.se, gamespot.com, ofp2dr.com,
playing.se, pixelplayer.se, flashback.info, gamefags.cons) Dir publicerades en introduktion om
arbetet och understkningen samt linken till online enkiten. Introduktionen forklarar
det arbete som utférdes samt till vilken mélgrupp som enkiten riktade sig till. Det
papekades sirskilt att enkiten var ling och att enkitens fokus lag pa intresse av taktiskt

spelande.

23 Shell, ] (2008). The Art of Game Design — A Book of Lenses. s.41 Burlington: Elsevier Inc

24 http:/ /www.phpform.org/ - Senast Tillganglig: 25 Maj 2009
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3.2.2 Behandling av enkéatresultat

Resultaten fran online enkiterna skickades till en mejladress och kom in i form av rd
data, utan tillhérande fragor. Kvalitativa svar var fritextbaserade och kom i textform.
Kvantitativa svar kom i form av ett siffervirde dd de kvantitativa fragorna utformats
som matriser. Svaren fran varje enskild person delades in i varsin mapp pa datorn, dir
varje persons svar delades in i tre stycken dokument: Ett totaldokument som innehéll
hela enkitens svar och fragor, bide de kvantitativa mitbara resultaten samt de
kvalitativa svaren i form av rd data. Ett dokument med kvantitativa svar och ett
dokument med kvalitativa svar 1 form av ridata med tillhérande frigor.

De kvantitativa svaren frin samtliga svarsperson som svarat pd enkiten
sammanstilldes sen i ytterligare i ett totalt dokument 6ver alla kvantitativa enkitsvar,
for att senare effektivt kunna presentera resultaten av samtliga kvantitativa svar i olika
diagram och figurer. P4 detta sitt syns tydligare ett summerat virde 6ver vad
majoriteten av testpersonerna tyckte om en viss kvantitativ friga. Analysen av de
kvalitativa svaren skedde pa samma sitt med en total sammanstillning av samtliga
testpersoners svar i ett totalt dokument. Hir tolkades svarspersonernas 6ppna
textbaserade svar och kategoriserades i rubriker, friga for friga. Analys och
sammanstillningen skedde i tva steg, i det fOrsta steget ldste vi igenom alla kvalitativa
svar fran respektive svarsperson for att hitta en kinsla och fi en 6verblick av vad
respektive svarsperson ansig om inlevelse i digitala spel 6verlag. I det andra steget gick
vi djupare och tittade nirmre pa vad varje svarsperson hade att siga om respektive
friga i enkiten. Tillslut sammanfattades alla svar frin samtliga svarspersoner till ett
gemensamt dokument under resultatdelen som sammanfattar vad testpersonerna
gemensamt ansig om varje specifik fraga fragan med tillhérande motiveringar (se

Bilaga 1).
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3.3 Metod for syntes av resultat

Efter att ha bearbetat all tidigare forskning och fitt indikationer pa hur inlevelse
definieras samt vilka element som kan paverka inlevelse analyserades resultatet fran var

egen enkdtundersokning,

Syntes for generell paverkan av inlevelse

Det uppmirksammades flera likheter mellan tidigare forskning och det resultat som
framkom 1 enkitundersékningen. Inledningsvis kategoriserade vi de fyra spelelementen
efter de olika nivierna av inlevelse som framgick i tidigare forskning, involvering,
torsjunkning och total inlevelse. Efter att spelelementen kategoriserats
uppmirksammandes att flera spelelement dtersags i flera nivier av inlevelse. Ytterligare
analys av den vetenskapliga artikeln Grounded investigation of Game Immersion insdg vi att
spelelementen inte nédvindigtvis hade samma innebérd inom de olika nivierna av
inlevelse. Det uppmirksammandets att under den forsta inlevelsenivdn “involvering”
ndrmar sig spelaren spelet men har ingen férkunskap om spelets olika spelelement, det
vill sdga en spelare kan fOrsti att ett spel har vissa funktioner men har ingen kunskap
om de ir bra eller inte férrdn denne har investerat en lingre tid med spelet. Detta
applicerades pa spelelementen spelmekanik och Story, dir vi sjdlva kategoriserade
spelmekanik i tvd kategorier: Ytlig och djup spelmekanik dir ytlig spelmekanik innebér
kunskapen om de funktioner som utvecklare marknadsfort och djup spelmekanik
innebir den kunskap om den spelmekanik som spelaren har inférskaffat efter att ha
spelat en lingre tid. Om spelmekaniken fungerar bra eller inte.

Stoty delades ocksd in i tvd kategorier: Berittelse och Uppdrag/Motivation. I
involveringsstadiet har spelaren endast férkunskap om spelets berittelse. I
torsjunkningsstadiet av inlevelse tittar spelaren nidrmare och granskar varje enskilt
uppdrag som leder fram till berittelsens slut. I involveringsstadiet 4r detta vad som
motiverar spelaren att avsluta spelet.

Spelelementet ”teknik” férekommer endast 1 férsjunkning och i total inlevelse. Detta
beror pi att tekniken bakom ett spel inte uppmirksammas av spelaren férrin denne
har investerat en lingre tid med spelet. Ett spel kan ha bra djup spelmekanik, bra
berittelse och uppdrag men en dilig spelmotor (teknik) i bakgrunden eller ddliga
kontroller som dé férsummar kinslan av inlevelse for spelaren. Exempel pa detta kan
vara om spelet stinger av sig sjilvt var 20:e minut. Efter kategoriseringen av

spelelementen samt nivaerna av inlevelse uppmarksammades ett sammanband mellan
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Jesse Schells Elemental Tetrad, synlighet och nivderna av inlevelse. For att illustrera detta
samband skapade vi en egen figur, figuren visar sambandet mellan spelelementens
synlighet f6r spelaren och de olika nivderna av inlevelse. Den visar ocksa nir vissa
spelelement 4r synliga f6r spelaren, de dr ocksa framstillda i samma firger som

existerar i resultatet.

Syntes for detaljerad paverkan av inlevelse

Ett mer detaljerat resultat kring vilka faktorer som paverkar inlevelsen skapades, denna
gar att finna 1 bilaga 4 och dr skapad utifran resultat fran litteratur och
enkitunders6kningen. Faktorer som paverkar inlevelsen framtogs utifrin litteraturen
som inforskaffats samt de svar som svarspersonerna i enkitundersékningen nimner.
Resultatet presenteras i form av de olika spelelementen och underkategorier till dessa.
Diir hogt frekventa faktorer har en egen rubrik och alla faktorer har en beskrivande

text.
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4. Resultat

I denna del tas det insamlade resultat frin enkitundersékningen upp. Resultaten
presenteras utifrin enkitens uppligg med bade kvantitativa och kvalitativa svar
blandat, samt redovisas med bdde diagram och text. 28 personer frin malgruppen
svarade pd enkiten. Det férekommer ocksa enstaka fall dir vissa svarspersoner inte
svarat pa alla fragor eller hoppat ver fragor, dirmed ojimnheten i antalet
svarspersoner vid olika fragor. I slutet av resultatet pressenteras en sammanstillning av

litteraturen samt resultatet fran enkatsvaren.

4.1 Resultat fran enkatundersokning

4.1.1 Inlevelse

I frigan om vad inlevelse ér for varje individuell spelare syns en tydlig skillnad p4 att
svarspersonerna har tva olika uppfattningar kring dmnet. De olika uppfattningarna ir
foljande. De som férséker férklara kinslan av inlevelse och de som férknippar inlevelse

med olika faktorer som de anser forstirker eller paverkar kinslan av inlevelse.

Forklara kinslan av inlevelse:

De svarspersoner som foérklarar kinslan av inlevelse med hur de kdnde sig vid ett
specifikt tillfille svarade med meningar som: “INdr man knappt inser att man spelar ett spel”,
eller ”Nar spelet dr nagot djupare dn bara ett spel” (se Bilaga 1), de flesta svar har en
anknytning i férsjunkningsstadiet dir de nimner att de inte vill bli stérda och férlorar
greppet om tiden. Detta dr dven nigot som stimmer Gverens med den vetenskapliga
artikeln Grounded Investigation of Game Immersion dir forfattarnas testpersoner nimner
liknande svar : ”When you stop thinking about the fact that you're playing a computer game and

you're just in a computer’,”’1 suppose it best described as a sense of being cut off from the world you

actually inhabit .25

Vad som forstirker inlevelse:
De som forknippar kinslan av inlevelse med olika faktorer som forstirker inlevelsen
svarar med att virlden de befinner sig i méste vara trovirdig, att de endast kinner

inlevelse i en spelvirld om den har en rik bakgrund och fdljer sitt tema. Ytterligare svar

2 Brown, E. & Cains, P. (2004). s.1299. A Grounded Investigation of Game Immersion.
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ar att kinslan av inlevelse paverkas beroende pd om spelet dr linjart eller icke-linjdrt, da
den icke-linjira frihetskdnslan i FPS spel forstirker inlevelsekdnslan. Svarspersonerna
nidmner ocksa att nir spelaren har en direkt inverkan pa spelvirlden forstirker dven det
inlevelsen. Exempel pa detta dr olika tillvigagangssitt fOr att utfora vissa uppgifter och
na sirskilda mal, eller att NPCs (Non Playing Characters) reagerar pa spelarens
utseende om karaktiren dr skadad etc. samt de val spelaren gor i spelet. Likasa paverkar
estetiska smddetaljer kdnslan av inlevelse, grafiska element och ljudeffekter. I ett fall
nimner en svarsperson att nir ett spel upplevs som nigot nytt och innovativt i sin
spelmekanik kan graden av inlevelse paverkas positivt, dd full koncentration krivs for

att ldra sig hur det nya systemet fungerar.

Svar som passar in i bada dessa kategorier:

Empati nimns som en viktig del vilket bade forstirker inlevelsen och dr samtidigt ett
krav f6r att en hégre grad av inlevelse skall uppnds i spelvirlden. Att spelaren kidnner
empati for ndgon eller ndgot och faktiskt bryr sig om vad som hinder med den virld
han eller hon spelar i paverkar kinslan av inlevelse. De svarspersoner som nimner detta

anser att det ar kritiskt for att kinna en forstarkt kansla av inlevelse.

Problem som kan begrinsa inlevelsen i ett spel:
Problem som svarspersonerna nimner vilka kan begrinsa eller helt férsumma
inlevelsen i ett spel dr nir mellansekvenser utspelas och spelaren inte sjilv har kontroll

over sin karaktar.

Exempel pa digitala spel som spelare kint en stark inlevelse i och varfor:

Spel som flera av svarspersonerna anser sig haft en stark inlevelse 1 4t Cal/ of Duty:
Modern Warfare, Half 1ife 2, Mass Effect och Dens Ex. Dessa spel anser svarspersonerna
vara trovirdiga och anses ocksd som storslagna av olika anledningar. Flera anser att
spelen kinns levande, levande miljéer pipekas specifikt 1 Half Life 2. Levande
karaktirer och stimningen i Mass Effect. Likasa story och empati anses vara viktiga
faktorer i dessa spel och for att kiinna en speciell inlevelse i ett digitalt spel 6verlag,
”Stimning” papekas sirskilt i Mass Effect, men ocksd manga andra spel har stimningen
som en avgorande faktor for inlevelse. Stimning kan vara ett aningen otydligt begrepp
men kan i sin helhet betraktas som omgivningen runtomkring spelaren i spelets miljo.
Manga spel som ocksa ndmns i enkdten men enbart av enstaka svarsperson handlar
6verlag om graden av realism i spelet. Realistiskt som de férvintar sig utifrdn den
verkliga virlden, samarbete spelarna emellan anses ocksa i dessa spel vara en viktig

faktor. Spelen som specifikt beskrivs som realistiska ér taktiska FPS spel dir samtliga
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behandlar krigssituationer. Tva av spelen (Americas Army och Armed Assault) anses
mer som simulatorer. Rainbow Six idr ett taktiskt FPS spel vilket ocksa bendimns som ett
realistiskt spel 1 undersdkningen. Det som skiljer Rainbow Six ifran de Svriga
militirinriktade spelen med bendmningen realistiska dr att detta spel behandlar
specialstyrkor inom polisvisendet, sa kallade SWAT styrkor (Special Weapons And Tactics,
ursprungligen Special Weapons Attack Team). Samtliga spel har dessutom ett stort fokus
pa samarbete spelarna emellan i spelvirlden. Nyskapande nimns tre ganger, fOr tre
olika spel och som en viktig detalj f6r att kiinna en starkare kinsla av inlevelse 1 ett
digitalt spel. Nyskapande innebir innovativ speldesign, nya idéer, frimst kring
spelmekanik som berikar kdnslan av inlevelse da spelarna far géra nagot nytt och
spannande. Empati nimndes ocksd som en stor faktor i The Darkness, vilket framhivdes
av tva svarspersonet. 1 The Darkness far spelaren ett starkt emotionellt band med spelets
karaktirer. Speldesignen dr skapad pd sadant sitt att spelaren skall kiinna empati f6r
denna karaktir och blir dirfér en viktig faktor f6r inlevelse och for berittelsen i spelet.
Staimning nimndes ocksd 1 detta spel som en viktig faktor till spelets inlevelse och
popularitet. Flera spel som uppkom i undersékningen har ocksé en rik
bakgrundshistoria av platsen, situationen, karaktirer eller andra viktiga delar i det

specifika spelet (se Bilaga 1).

Vilka spelelement tycker svarspersonerna paverkar kinslan av inlevelse mest:

Antal manniskor
18
16
14
12
10 W Estetik
2 B Spelmekanik
6 Story
4 m Teknik
2 -
0 -
1 2 3 4 5
Inte viktigt Mycket viktigt

Diagram 1 — Hur viktigt varje spelelement dr for kdinslan av inlevelse. 1 arje element dr betygsatt fran 1-5 av

vatje svarsperson.
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I undersékningen var det viktigt att ta reda pa vilket spelelement malgruppen tycker
paverkar kinslan av inlevelse mest. Detta gjordes med fragan: ”Which game elements do
you think influences immersion the most?” (se Bilaga 3). I diagram 1 visas svaren frin
samtliga svarspersoner. De fick vilja mellan 1 (inte viktigt) upp till ett virde av 5
(mycket viktigt) om hur viktigt varje spelelement ér £6r inlevelsen i ett digitalt spel.
Eftersom diagram 1 kan vara svér att avldsa exakt vilket spelelement spelarna anser dr

viktigast togs ytterligare en figur fram for att illustrera detta (diagram 2).

Totalt varde (antal médnniskor muftiplicerat med virdet(1-5))
128
118 -
108 -
98 -
88 -
78 -
68 -
58
48 -
38 -
28 -

M Estetik  ®Spelmekanik ®Story mTeknik

Diagram 2 - (AP*1/=RE). Visar det totala virdet av varje spelelement.

Diagram 2 togs fram genom att multiplicera antalet personer (AP) med det virdet
respektive svarsperson satt pa varje spelelement (V). Det ger ett tydligare virde som
representerar resultatet(RE). Som diagram 2 visar anser svarspersonerna att estetik och
spelmekanik dr vikitgast for kinslan av inlevelse, och dir teknik och story prioriteras
ligst. Virdet borjar pa 28 dirfor att det minsta virdet ett spelelement kan f4 med
denna metoden ir 28 om samtliga svarspersoner skulle ha satt en etta som virde pa ett

visst spelelement.

Skulle en inspirerande trailer innan multiplayer matcher hjilpa inlevelsen:
Majoriteten av svarspersonerna dr positiva till idén om en inspirerande trailer innan
multiplayer matcher som forklarar varfor de befinner sig pa en viss plats samt vilken
uppgift som skall utféras och varfér. De svarspersoner som svarar negativt i frigan

menar att en trailer blir gammal fort och i lingden irriterande.
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Vad anser svarspersonerna om TrackIR som kompletterande styrdon:

Pa friagan om spelarna nagon ging har provat pa TrackIR — systemet (komplement till
datormusen och tangentbordet som styrdon) och vad de anser om denna funktion
framkom féljande dsikter. Majoriteten av svarspersonerna ir positiva eller mycket
positiva till detta alternativ som kompletterande styrdon 1 FPS spel och simulatorer. 17
personer ir positiva och 10 personer negativa till detta komplement. De positiva
svaren beskrivs sammanfattat som “lockande”, och “’later som att det skulle kunna
forstirka inlevelsen”. Tvd personer har dessutom testat eller dger ett TrackIR — system,
de anser att detta komplement till karaktirsstyrning forstirker inlevelsen 1 digitala spel.
Hir syns ett samband med det som Luz, F. & Damasio, M. & Gouveia, P. har skrivit i
sin vetenskapliga artikel Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment. De negativa
svaren sammanfattas som: " #ror att det kan forsamra inlevelsen for att det blir for komplext”

eller “vet inte varfor man skall anvinda de?” (se Bilagal).

4.1.2 Estetik

Ar realistisk grafik nédvindig for kinslan av inlevelse i digitala spel:

Majoriteten av svarspersonerna svarar nekande i denna friga, att det inte 4r nédvindigt
med realistisk grafik for att kinna inlevelse i digitala spel. Anledningar till detta ar att
om en virld dr vil designad samt att spelmekaniken inte ir ett storande moment
kinner spelaren inlevelse dnda. Ut6ver detta dr det en mindre del av svarspersonerna
som svarar att det dr nédvindigt med realistisk grafik eller att realistisk grafik inte ar
nédvindig men att det underldttar kidnslan av inlevelse om den idr realistisk. De som
svarar att realistisk grafik 4r nédvindig f6r kdnslan av inlevelse nimner anledningar

som att de har svart att relatera till nagot som inte ser verkligt” ut.

Hur tycker svarspersonerna att spel kan forbattras rent estetiskt:

Till lite av en férvaning papekade endast en svarsperson feld — of — view (FOV) som en
bristande del i dagens digitala FPS spel. FOV ir det synfilt som spelaren ser pa
skidrmen dd denna spelar. Svarspersonen efterfragar ett bredare synfilt dd dagens
standard enbart ligger mellan 75 och 90 grader, och saknar dé dven det minskliga
periferi seendet. Bittre och mer realistiska ljud (vapen, effekter, miljder,
rostskddespeleri med mera) efterfrigas mest. Nist vanligast dr body awareness, att
spelaren ur sitt forstapersonsperspektiv skall vara medveten om, och kunna se sin
karaktirs kropp. Tillexempel ben och fotter nir spelaren viljer att titta nerét, armar

och ibland ocksa axlar da personen tittar sig omkring fér att pa detta sitt nd en
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tydligare kinsla och inlevelse av att jag faktiskt dr hir, i denna virld och min kropp kan
paverka virlden. Smadetaljer papekas ocksd av ett par svarspersoner. Med detta menar
de tillexempel mindre framstiaende ljud som bakgrundsljud i miljén runt omkring
spelaren vilket gbr miljon mer levande. Smaljud frin karaktirens rérelser och
utrustning. Ljudeffekter i bakgrunden av spelvirlden, bakomliggande ljudeffekter f6r
specifika effekter som tillexempel grus och splitter som faller till marken efter en
explosion etc. Detaljljud som spelaren inte ldgger mirke till i f6rsta taget om denne
inte lyssnar noga men som hjirnan fortfarande uppfattar som en typ av utfyllnadsljud
vilka i sin helhet bidrar till att skapa en skarpare atmosfir i omvirlden. Dessa
smadetaljer omfattar ocksa mindre digitala objekt i spelvirlden vilka dven de bidrar till
att gor miljon rikare och mer levande omkring spelaren. Vid enstaka tillfillen pdpekas

ocksa delar som musik, mer fotorealistisk grafik och mer realism Gverlag.

Vad tycker svarspersonerna om Heads-Up-Displays:

I frigan om heads-up-displays dr majoriteten for att ingen heads-up-display skall
existera utan att alternativa Iosningar skall finnas istéllet. Att halla reda pd ammunition
skall ga att gbra genom rikning eller titta pd magasinet. Hilsan skall visas genom
effekter pa skdrmen etc. Detta svarar de flesta fOr att de kdnner att HUD:en blir ett
storande moment fOr spelaren, en vigg mellan spelaren och spelvirlden, utan denna
vigg kinner de att det 4dr ldttare att kinna inlevelse i spel. De svarspersonerna som
spelar simulatorspel vill oftast inte heller ha nagon HUD d4 all information som
behovs skall finnas tillganglig f6r spelaren pd ett indirekt vis, hur manga granater
spelaren har pi sig skall synas genom att spelaren tittar pa sin kropp etc. Alternativ till
ingen HUD alls 4r anvindningen av en subtil heads-up-display, dir information f6r
hilsa, ammunition och dylikt endast visas nir spelaren laddar om, férlorar hilsa eller
liknande. Under subtila HUDs ingar ocksi de heads-up-displays som dr minimalistiska
och ytterst transparanta. De som menar att en HUD faktiskt beh6vs svarar att en
ammunitionsindikator och hilsoindikator dr vad som behdvs visas pa skdrmen, samt
en radar. Anledningen till detta 4r att dessa spelare inte vill tvingas komma ihdg hur
manga skott de har avlossat eller hur manga granater de har kvar och sa vidare, da

detta stor inlevelsen nir de spelar.

Vad anser svarspersonerna att forstapersonsperspektivet saknar:
I denna friga anser 13 svarspersoner att body awareness ir ett stort och bristande
avsnitt 1 dagens FPS spel. De efterfragar mer av detta fOr att littare finna en kénsla av

var de befinner sig och att de faktiskt befinner sig kroppsligt i spelvirlden. ”Rain, mud
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and blood effects” pa skdrmen efterfragas ocksa i hog grad. Likasd head bobbing vilket
innebir att bildskdrmen r6r sig(skakar) utefter karaktirens huvudrorelser da denna rér
pa sig, sérskilt springer. Bredare field — of — view efterfrigas ocksa. Ytterligare effekter
som efterfrigas dr Blur i bildskdrmens ytterkanter vilket digitalt skall f6rséka dterge
minniskans periferi seende. Motion blur dr ocksd en effekt som efterfragas ytterligare.
Syftet med detta dr att digitalt f6rs6ka aterskapa den manskliga synen och synens
fokusomraden. Det vill sdga att ndr en person vinder sig om tappar égonen fokus for
ett kort 6gonblick, vilket digitalt pressenteras genom att bildskdrmen blir lite burigt
(suddig) nir spelaren vinder sig om hastigt i spelvirlden. Samtidigt menar vissa
svarspersoner att for manga effekter, och effekter som head bobbing och rain, mud
and blood effects pé skdrmen kan skapa irritation och didrmed begrinsa samt i vissa
fall helt forstora inlevelsen. “Rain and head bobbing only ruin the immersion” och “Rain/ mnd

effects on screen only ruin the immersion” ir tva pastdenden som uppmirksamades.

Hur viktigt kdnner svarspersonerna att karaktirens utseende ér:

Estetik - Utseendet pa spelkaraktdren
Antal mdnniskor
12
10
8
6
4
0 I T T T
1 2 3 4 5
Inte viktigt Mycket viktigt

Diagram 3 — Visar hur viktigt utseendet pa spelkaraktiren dr for kanslan av inlevelse enligt spelarna.

Svarpersonerna anser i denna friga (diagram 3) att det 4r mycket viktigt att
spelkaraktiren de spelar ser verklighetstrogen ut i det universum som spelet omfattar.
Majoriteten av svarspersonerna viljer att virdesitta vikten av detta med en trea eller

mer.
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Vad tycker svarpersonerna om dagens taktiska FPS-spels ljudeffekter pa vapen,

omgivning etc:

Estetik - Vapenljud och omgivningsljud
Antal mdnniskor
14
12
10
8
6
4
2
o Il . | |
1 2 3 4 5
Inte realistiskt Mycket realistiskt

Diagram 4 — Visar vad svarpersonerna anser om vapenljud och omgivningsljud i dagens FPS spel

I diagram 4 syns att de flesta tycker dagens ljudeffekter dr acceptabla och realistiska.
Motivering till svaren stilldes i yttetligare en kvalitativ f6ljdfraga dir svaren ir relativt
lika kring vilka problem som existerar. Majoriteten menar att de ljudeffekter som
anvinds idag dr fOr svaga gentemot verkligheten, dir personer i princip maste anvinda
hérselskydd ndr man anvinder vapen. Vapen och explosioner har idag alldeles f6r
mycket bas i sitt ljud istéllet for ett diskant metalliskt och mer realistiskt ljud.
Resterande anser att ljudeffekterna i spel liter realistiskt eller acceptabelt. Ett yttrande
gillde ljudeffekter nér kulor triffar olika material i spelvirlden ér att ljudbildens
skillnad inte 4r tillrickligt varierande. Nir en kula triffar olika material skall det ocksa
lata olika beroende pa vilket material kulan triffar anser svarspersonen och menar att

sd inte 4r fallet i manga av dagens spel.

Skillnaden mellan film och spel — ljud:

Flera svarspersoner anser att ljuden 1 film ofta dr éverdrivet verkligheten. De menar
ocksd att ljud i film och spel skiljer sig 4t genom att filmljud édr skapade for en specifik
scen, dynamiskt ljud medans ljud riktade till spel dteranvinds vid vissa situationer och
vid upprepade hindelser och dr ddrfor statiska ljud vilket g6r det hela mer komplicerat.
Nigra av svarspersonerna anser inte att det dr ndgon skillnad mellan ljud i film och
ljud i digitala spel. Tva av svarspersonerna menar istéllet att ljuden i spel kinns

Overdrivna. Samtidigt anser vissa att spelljud 6verlag kidnns “’klena” och efterfrigar mer
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”metalliska” och realistiska vapenljud. Ett flertal svarspersoner siger sig inte heller

kinna nagon storre skillnad mellan film och spelljud alls.

Vad tycker svarspersonerna om automatiskt aktiveringen av ”situationstal” fran
lagspelares karaktirer i multiplayer matcher:

Situationstal fran lagspelare syftar pd det tal som spelkaraktiren utfér utan spelarens
kontroll, att spelkaraktiren som spelaren dr automatiskt skriker ”reloading” nir
spelaren laddar om sitt vapen etc. Svarspersonerna ir Gverlag positiva till denna
funktion, en del av dem tycker att det forstirkte inlevelsen och lagkinslan nir de hor
sina lagkamrater skrika order etc. De negativa aspekter som spelarna nimner ér att spel
i denna genre har for lite variation nir det giller spelkaraktirers roster. De olika
spelkaraktirerna skall inte lata likadant, och bor dessutom ha olika variationer pa
samma ord eller order . Ytterligare klagomal ér att spelkaraktiren ibland skriker nagot
som andra spelare hér men som spelaren sjilv inte vet om. Detta kan leda till att
spelatens position avsldjas utan att spelaren har vetskap om det och dirmed f6rstor

mer dn vad det hjilper.

Hur uppfattas visualiseringen av skador pa karaktirer i dagens FPS spel och
vad efterfragas:

Majoriteten efterfragar mer realistiska skador och anser att detta ar viktigt for att stirka
inlevelsen. Dagens skadesystem dr orealistiskt och daligt pa att férmedla kdnslan av att
spelaren faktiskt har dédat eller skadat en annan person. En av svarspersonerna
efterfragar specifikt en tydligare kinsla av inlevelse 1 samband med dessa situationer.
Men det finns ocksd de som inte anser detta som nédgot viktigt f6r att kinna inlevelse 1
digitala spel. Samtidigt som tanken pa mer realistiska karaktirsskador uppskattas
foredrar en svarsperson aterhdllsamma effekter med lite blod och lig

skadevisualisering.
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4.1.3 Spelmekanik

Hur viktigt dr det f6r svarpersonerna att kunna géra samma sak pa flera olika

sitt i spelvirlden:

Spelmekanik - Utféra samma sak pa flera satt

Antal manniskor
12

10

1 2 3 4 5

Inte viktigt Mycket viktigt

Diagram 5 — Visar bur viktigt det ar for svarspersonerna att kunna utfora samma sak pd flera olika sétt

Majoriteten av svarspersonerna anser att det dr viktigt £6r kinslan av inlevelse att
kunna 16sa problem p4 flera olika sitt (se diagram 5). Exempel pa detta 4r att kunna
anvinda flera olika vigar att ta sig in i byggnader. Detta presenterar variation f6r
spelaren och bidrar ddrmed till att spelet kidnns mer realistiskt vilket i sin tur kan

forbattra inlevelsen.

Hur viktigt tycker svarspersonerna att realistisk karaktirskontroll ar:
Majoriteten av svarspersonerna anser att realistisk karaktirskontroll dr viktigt f6r
kinslan av inlevelse nir de spelar ett spel. Spelaren skall kunna styra sin karaktir med
effektivitet utan hinder 1 kontrollmetoden eller spelmekaniken. Ju mer kontroll
spelaren har dver sin spelkaraktir desto littare blir det £6r denne att kidnna inlevelse i
spelet. Detta bekriftas ocksa 1 litteraturen och nimns flertalets ganger da

karaktirskontroll tas upp i litteraturen?.

260 Luz, F. & Damasio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment.
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Vad tycker svarspersonerna om att kunna kontrolla sin spelkaraktirs huvud och
kropp separat:

En separation 1 kontrollmetoden av en spelkaraktirens huvud och kropp i ett spel
syftar till ndr spelaren r6r sin spelkaraktirs huvud dt ndgon riktning f6ljer inte kroppen
med at samma hall. Majoriteten av svarspersonerna tror att funktionen ér bra for
inlevelsen eller finner det lockande att kunna kontrollera sin spelkaraktirs syn separat
fran spelkaraktirens kropp likt verkligheten En del svarar att det skulle vara en bra
funktion men har inget mer att siga. Det finns ocksa de som inte forstar anledningen
till varfér man skulle vilja titta at ett hill utan att rikta sitt vapen och ha sin kropp 1
samma riktning. De som 4r negativt instillda och skeptiska 6ver funktionen tror att det
skulle bli f6r komplicerat att kontrollera, da kontrollen troligtvis skulle tvinga dem

hélla inne en knapp samtidigt som de skulle behéva anvinda musen.

Vad anser svarspersonerna om det nutida spawnsystemet i dagens FPS spel:
Flertalet anser att det nuvarande spawnsystemet fungerar bra. Dock anser flera
svarspersoner att spawna efter varje rond (det vill siga nir ett av lagen har vunnit, att
alla spelare i det ena laget har dott eller att tiden f6r ronden har gitt ut) 4r att féredra
istillet for att spawna direkt efter ndgra sekunder, framforallt pa taktiska servrar och i
taktiska FPS spel. Detta innebir att spelaren inte fir spela vidare efter att denne dott
under ronden, férrin ronden ér slut. De flesta anser det svart att skapa ett bittre
spawnsystem 4n det som anvinds idag. Det uppkom trotts detta ett antal idéer pa nya
spawnsystem frin svarspersonerna. Att spawna i mindre grupper ér ett férslag som tva
svarspersoner tog upp. Valbar spawnposition 4r ett annat, spawna genom en typ av
”backup” - system var ett annat. Spawna genom fallskdrm 4r ytterligare en idé som

uppkom, dé spelaren skall kunna styra till en valfri landningsposition.

Ar flera rérelsehastigheter av intresse for svarspersonerna utéver de vanliga
hastigheterna i first-person shooters:

Majoriteten av svarspersonerna anser att de vanliga hastigheterna: G4, springa och
springa snabbt” dr tillrdckligt, och att fler hastigheter skulle bli komplicerat att
anvinda. Dock dr det fortfarande ett flertal svarspersoner som vill att alternativ skall
finnas tillgingligt utdver de vanliga rorelsehastigheterna. De nimner en mer avancerad
kontroll f&r att kontrollaer sin karaktirshastighet. Ddr musens mittknapp, ’scrollen”

skall anvindas som reglage fOr justering av spelkaraktirens rorelsehastighet.
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Vilket hilsosystem foredrar svarspersonerna:

16 m Old School (0-100%
Halsomatare)
14
12 W Hilsosektioner (En
hdlsomatare delad i flera
10 sektioner)
I Regeneration
8 (Regenerativ Halsa)
6 -
W Realistiskt (Kan skada
kroppsdelar)
a
2 M Annat (Ett eget forslag)
0

Diagram 6 — Visar vilket sorts halsosystem som spelarna foredrar

I denna kvantitativa friga svar svarspersonerna som syns i diagram 06, att de féredrar
ett realistiskt hilsosystem f6r forstirkt inlevelse, det realistiska skadesystemet fungerar
som i verkligheten ddr spelkaraktirer kan ta skada i olika delar av kroppen nir de blir
triffade. Det nist populiraste skadesystemet ir regenerativ hilsa dér karaktdren kan
std ut med en viss mingd skada, och sedan fi tillbaka hela sin hilsa sd linge inte
skadan gir 6ver en viss grins. Det dldre sa kallade ”’Old School” systemet f6r hilsa dr
en hilsomitare dir spelkaraktiren har en mitare fran 0 — 100 %, denna gar i sin takt
mot noll beroende pa hur mycket skada spelkaraktiren tar. Till denna kvantitativa
fraga foljde en kvalitativ f6ljdfriga till de svarspersoner som hade valt svarsalternativet
”annat hilsosystem”. I dessa kvalitativa svar har svarspersonerna sjilva valt att
torklara sitt eget forslag pa hilsosystem som de skulle féredra att se i ett spel, eller en
blandning av de olika svarsalternativ som angavs i enkiten. Majoriteten som skrev
kommentarer under ”annat hilsosystem” i denna fraga vill se ytterligare realism i FPS
spelens skadesystem. Det fanns ett forberett alternativ i enkiten vilket stod for
’realistiskt” skadesystem med tillhérande férklaring, dock valde ett flertal att vilja
”annat” och sjilva forklara samt ytterligare fortydliga vissa delar inom det “realistiska”
skadesystemet. De flesta pdpekade i sina kommentarer liknande saker som redan
existerar i meningen med det realistiska svarsalternativet, nimligen att spelarens
karaktir beter sig samt drabbas beroende pa vilken del av kroppen som blir skadad.

Svarspersonerna menar att spelaren skall d6 av en triff i vitala delar av kroppen som
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huvud, brést eller liknande, samtidigt som de inte vill att ett skott i foten skall kunna
déda spelaren vilket idag kan férekomma 1 vissa situationer och inom vissa
skadesystem samt spel. Flertalet papekar dessutom att detta sjilvklart dr beroende av
vad (vilket vapen) spelaren triffas av i tillexempel benet etc. Gar benet av ir risken
stor att spelaren avlider pa riktigt vilket ocksa skall gilla i spelet enligt svarspersonerna.
Realistiskt skadesystem anses dven prioriterat i det kvalitativa resultatet 1 denna fraga
enligt malgruppen (se Bilaga 1). Enstaka personer anser ocksi att ett skadesystem med
en blandning av “healthbar” och “realistiskt” skadesystem dr att féredra. Likasd nimns
ett system som kallas ”’bleedout system” vilket innebdr att nir spelaren skadas faller
denna skadad men inte d6d till marken, om spelaren inte far hjilp och helas av
medspelare ”f6rbléder” spelaten och dor efter en tid. Det sista forslaget som nimns
av en svarsperson ir en blandning av oldschool (hilsomitare mellan 0 — 100 %) med
endast de sista 20 procenten regenerative hilsa. Detta innebir att de sista 20 procenten
aterfis da spelaren inte befinner sig 1 strid, dock 6kar hilsomitaren aldrig till mer 4n 20

pI‘OCCI’lt.

Kommunicerar svarspersonerna med andra spelare nir de spelar online:
Majoriteten av svarspersonerna kommunicerar med sina lagkamrater, de program som
spelarna anvinder f6r kommunikation 4r Skype, Ventrilo eller Teamspeak. Dessa dr
enligt svarspersonerna att féredra da spelens inbyggda réstchattsystem oftast dr av
dalig kvalité. Ndgra anvinder endast réstchatt ibland dd det krdver mer inblandning
och méda dn spelens kommunikationskommandon eller textchatt. I fragan om hur létt
svarspersonerna anser det dr att kommunicera med andra spelare 4r svaren jimna, en
Overvigande andel svarar att det virken dr svart eller mycket litt att kommunicera med

andra spelare och sitter en tre pa skalan.
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4.1.4 Story

Tycker svarspersonerna att en berittelse dr nédvindig for att kinna inlevelse i

ett spel:

Story - Ar en story nddvindig fér kdnslan av inlevelse?

Antal ménniskor
12

10

1 2 3 4 5
Inte nédvandig Mycket nédvandig

Diagram 7 — Visar hur nidvindig en story dr for kédnslan av inlevelse enligt spelarna

I denna fraga anser majoriteten av svarspersonerna att en berittelse dr nédvindig f6r

kinslan av inlevelse (se digram 7).

Forstirker en berittelse kidnslan av inlevelse:

Majoriteten av svarspersonerna dr 6verlag jakande i denna fraga, anledningen ér att det
ger spelaren motivation att spela vidare vilket ndmns flest ginger. En historia binder
ocksa samman spelvirlden och spelkaraktirens existens i den digitala virlden. Att
historien 4r rik samt har mycket omfattande information om spelvirlden och dess
karaktirer uppskattas sirskilt av nigra svarspersoner da spelvirlden kinns mer
genomarbetad och dirfér mer inlevelserik. De talar om intern och extern story, dér
den externa berittelsen f6r spelet framat och agerar som ramverk f6r den interna
berittelsen som dr huvudkaraktirens inre konflikter, samt konflikter omkring spelaren.
De nimner att spel som Half-Life 2 (Singleplayer FPS) och Left 4 Dead (FPS
Multiplayer co-op) kan vara minst lika inlevelserika som spel med en intern historia. 1
Left 4 Dead flyttas fokus fran spelkaraktirernas relationer med varandra och fokuserar
istillet pa den externa historian och spelets spelmekanik samt atmosfir fOr att skapa

inlevelse. Négra svarspersoner anser att en historia inte forstirker kinslan av inlevelse
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over huvud taget (se Bilaga 1). I fragan om hur viktig en intressant och rik
bakgrundhistoria om spelkaraktiren édr f6r kdnslan av inlevelse dr svaren jamna. Nio
svarspersoner anser att det dr viktigt, atta anser att det inte dr sdrskilt viktigt och tio
svarspersoner valde att ligga sig mitt emellan (se Bilaga 2). I frigan om en berittelse
for multiplayer matcher skulle underlitta inlevelsen ér svaren ocksa jimna, 13 personer
anser att detta skulle 6ka inlevelsen, samtidigt som 14 svarspersoner inte anser att det

skulle paverka inlevelsen i multiplayer spelande.

4.1.5 Teknik

Vad anser svarspersonerna om en replay - funktion dér de kan spara tidigare
multiplayer matcher samt rora sig fritt under uppspelning med full kontroll
over tiden:

En 6vervigande majoritet dr positiva till detta, endast tre svarspersoner dr negativt
instillda. De positiva personerna anser att det ger en mdoijlighet till att tydligare ldra sig
av sina misstag. De anser ocksd att det dr en fordel for lagspelande och samarbete
spelare emellan, da de i efterhand kan se 6ver samarbetet i laget och forbittra det. En

person anser ocksi att det kan vara en bra metod fOr att avsloja fuskare.

4.1.6 Svarspersonernas egna forslag for forstarkt inlevelse

Bittre visualisering av karaktirsskador nimns vid tva tillfillen. Mera co-op
(samarbetes) mojligheter i singleplayer berittelsen. Nagra av de saker som ytterligare
efterfragas 4r bland annat tydligare konsekvenser av spelarens val 1 spelvirlden, littare
metoder fOr att interagera 1 spelvirlden, forstorbara byggnader, mer realism och en
mer ’vuxen” framtoning . Bittre ljud 6verlag och mer realistiska vapenljud efterfragas
bland ljud. Mer fokus pa gripande story och karaktirer, mindre fokus pa ”sikta och
skjuta” 1 spelen. Mer fokus pd ridsla, empati och olika karaktirsklasser samt flera
spelare i multiplayer spelande samt en Oppnate spelvirld ér ytterligare saker som

efterfragas (se Bilagal).

Se bilaga 1 och 2 f6r samtliga resultat av kvantitativa samt kvalitativa svar.
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4.2 Syntes av resultaten fran litteratur och
enkatundersdkningen

I deOn vetenskapliga artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion nimner
forfattarna tre olika nivier av inlevelse (se kap. 2.3). Utifrdn analys av de olika nivderna
av inlevelse samt dess barridrer arbetade vi ut vilka spelelement ifrdn boken The A# of
Game Design som paverkar de olika nivaerna av inlevelse (fig. 2) Detta utférdes genom

tolkning av den vetenskapliga artikelns resultat.

Nivaer av inlevelse  Spelelement

Estetik

Involvering Ytlig spelmekanik
Story (Beréttelsen)

Djup spelmekanik
Férsjunkning Story (Uppdrag/Motivation)
Teknik (Bakomliggande teknik och kontroller)

Total Inlevelse Harmoni mellan alla spelelement
( Flyktig uppleveise )

Figur 2 — Visar de olika spelelement som anknyter till de olika nivierna av inlevelse.

Figur 2 visar de olika nivierna av inlevelse samt de spelelement som anknyter till
respektive. I involveringsstadiet lockar spelet till sig spelaren med vacker estetik, ytlig
spelmekanik eller en bra berittelse. Som det nimns i kapitel 2.3.1, ér barridrerna for att
en spelare skall uppnd involveringsstadiet att spelaren ndrmar sig spelet samt att
spelaren investerar tid med spelet. Den ytliga spelmekaniken syftar pa nir spelaren dr
intresserad av spelets gameplay men inte har spelat tillrickligt linge fér att kunna
kritisera och se dess brister pd djupet. Nir spelaren senate trdder in i
forsjunkningsstadiet ser spelaren forbi estetiken och tittar djupare pd spelmekaniken.
Eftersom den totala inlevelsen dr en flyktig upplevelse krivs det att alla spelelement dr
i total harmoni med varandra. Det fir inte existera ndgra storelsemoment mellan
spelaten och spelet. Manga spelare uppnir inte denna niva nir de spelar dirfor att det

vid upprepade tillfillen existerar interna storningar som problem med gameplay eller
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externa storningar, vilket gor att spelaren blir stérd utifran den verkliga virlden, att

ndgon forsoker prata med spelaren etc.

Vi har funnit ett samband mellan de olika nivderna av inlevelse i den vetenskapliga
artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion och Jesse Schells figur av de fyra

spelelementen, detta samband gar att se i figur 3.

Mest synlig

Estetik

Involvering

Forsjunkning

Minst synlig

‘III

Total inlevelse

Figur 3 — Visar sambandet mellan nivier av inlevelse och de fyra spelelenenten.

Figur 3 dr ett montage fOr att visa sambandet mellan spelelementen och de olika
nivierna av inlevelse. I involveringsnivin av inlevelse ber6rs de tre Gvre
spelelementen. Nir spelaren borjar né férsjunkningsstadiet ser spelaren forbi estetiken
och berdr de tre nedre spelelementen. I figur 4 ser vi ocksd resultaten i en annan form
in tidigare (diagram 1), dér teorin som Brown och Cairns presenterar bekriftas
yttetligare. I figur 4 ser vi att spelelementen estetik och spelmekanik har stérst

inverkan pa inlevelse enligt svarspersonerna av onlineenkiten.
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. O viktigt for
Estetik inlevelsen enligt
svarpersonerna
120
10
100

Spelmekanik % / Story

Teknik

Figur 4 — Spelelement som svarspersonerna anser dr viktiga for inlevelsen.

Vad ir inlevelse och vilka faktorer paverkar kinslan av inlevelse?

Inlevelse dr den grad av engagemang en spelare har nir denne spelar spelet, de faktorer som
paverkar kinslan av inlevelse 4r de fyra spelelementen. (En mer detaljerad sammanfattning av
vilka faktorer som paverkar inlevelsen finns i bilaga 4.) Bade teorin och enkitundersékningen
tyder pa att ett spels estetik och spelmekanik spelar storst roll £6r kinslan av inlevelse. Dock
krivs det fortfarande att inget av dessa spelelement ér bristande till den delen att spelet blir
ospelbart. For att en spelare skall kinna en konstant kénsla av total inlevelse krivs det en
osynlighet av kontrollmetoden samt en harmoni mellan samtliga spelelement. De spelare
som tar sig forbi involveringsnivin av inlevelse stannar oftast 1 férsjunkningsstadiet men
nér ytterst sdllan total inlevelse. Detta péd grund av att det ofta férekommer stérelsemoment
inom ett eller flera spelelement som hindrar spelaren att nd total inlevelse, bide internt i
spelet men ocksé extern inverkan fran spelarens omgivning. Inlevelsen dr dessutom hogst
beroende av varje spelares mentalitet och instillning till det spel denne spelar, ett spels
inlevelse 4r vad man sjilv gor det till. I genren FPS skall fokus ligga pd estetik men ocksa till
stor del pd spelmekaniken, dir realistisk karaktirskontroll av spelkaraktiren, mojlighet att
kunna péverka spelvirlden beroende pd spelarens val samt mojligheten att ldta spelaren 16sa
problem pi flera olika sitt. En icke-linjdr upplevelse och 6ppen spelvirld bidrar ocksa till
kinslan av inlevelse. Inom estetiken vill svarspersonerna att anvindningen av ljudeffekter
snarare dn grafik dr ndgot som behover liggas mer fokus pa. Nir alla sinnen anvinds
forstirks kinslan av inlevelse ytterligare dé spelaten ocksa behdver koncentrera sig pa det
audiella. Inom estetiken kinner dessutom svarspersonerna mer inlevelse nir spelet inte har

nidgon HUD och att spelaren har méjligheten att se sin spelkaraktirs kropp. Inom story
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anser majoriteten att en berittelse dr nédvindig f6r kdnslan av inlevelse, ju rikare
bakgrundshistorian ir desto mer vilskapt kdnns spelvirlden vilket i sin tur paverkar kinslan
av inlevelse positivt. Att en spelare kinner inlevelse nir denne spelar ett spel har ett starkt
samband med empati. Att en spelare kinner empati £6r sin spelkaraktir och andra
spelkaraktirer samt att spelaren bryr sig om spelvirlden denne befinner sig i r stora

faktorer till varfor en spelare kinner inlevelse i ett digitalt spel.
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5. Diskussion

5.1 Diskussion kring besvarat forskningsproblem

e Vad dr inlevelse och vilka faktorer paverkar inlevelsen fér spelare?
e  Varfor kinner en spelare inlevelse nir denne spelat?

Med det resultat som uppvisas i kapitel 5.2 samt bilaga 4 anser vi att vi har lyckats
besvara det férsta och andra forskningsproblemet. Anledningen till detta ir att
resultatet som framkommit dr en syntes av bade tidigare forskning inom samma
omride men ocksd var egen enkitundersckning. Eftersom var enkitundersékning
formades frin den litteratur samt de vetenskapliga artiklarna som nidmns i teorikapitlet
anser vi att resultatet dr av hog validitet. Frimst fOr att det resultat som presenteras
fran var sida, var syntes, paminner om och bekriftar tidigare forskning med liknande
resultat. Ett exempel pa detta dr vir enkdtundersdkning dir vi med frigan ”Vilka
spelelement tycker svarspersonerna paverkar kinslan av inlevelse mest?”’( se Bilaga 3),
fick resultat som paminner om det resultat Brown, E. & Cairns, P fick fram i deras
undersokning om inlevelse i spel. Resultatet i kapitel 4.1.1 besvarar vi dven vilka
spelelement som svarspersonerna anser paverka kinslan av inlevelse mest. Detta
bekriftar dven estetikens viktiga paverkan pa kinslan av inlevelse i den vetenskapliga
artikeln Grounded Investigation of Game Immersion dir en av forfattarnas svarspersoner
skriver " They’ve spent a lot of time creating the little worlds. Making it look kind of sumptuons and
realistic, I enjoy that” 27, som en av kommentarerna for forsjunkningsstadiet. Besvarande
av det andra forskningsproblemet dr nagot som framkommer bade i var egen
undersokning men dven i Grounded Investigation of Game Immersion dir empati framstar
som en av de viktigare faktorerna for att kunna kéinna ta sig genom nivierna av

inlevelse. (se kap 5.2)

27 Brown, E. & Cairns, P. (2004). s.1299. A Grounded Investigation of Game Immersion.
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5.2 Diskussion kring val av metod

5.2.1 Litteraturundersdkning

Litteraturen som anvindes var mycket givande och gav ett bra stdd till de enkitfriagor
vi skapade kring de olika spelelement som bygger ett digitalt spel. De spelelement som
Jesse Schell nimner i sin bok The Art of Game Design formade en stor del av enkiten. Vi
valde att dela upp enkitens fragor i de fyra spelelement som han tar upp. Mycket av
teorin i boken bidrog ocksd med relevant och viktig information i bakgrunden om spel
och speldesign samt gav enkiten en bra struktur. The Art of Game Design anses vi som
litteratur av hog reliabilitet dd Jesse Schell har lyckats inom spelindustrin som
speldesigner. Artiklarna som anvindes bidrog med olika fragestillningar kring de olika

spelelementen.
Elektroniska killor

I teorikapitlet anvinds flera killor fran wikipedia. De teoriavsnitt som har kéllor till
wikipedia dr endast de som 4dr menade att upplysa lisaren som inte har en grundlig
torstdelse om digitala spel. Valet av wikipedia som killa har anvints pd grund av
bristen pd definitioner av manga spelrelaterade termer. Detta har i sig inte paverkat det
resultat som framkommit, och inte heller enkitundersékningen dd dessa termer dr

vilkinda inom spelindustrin.

5.2.2 Malgrupp

Malgruppen vilka var spelare som riktar sig till samarbete och mer taktiskt spelande i
first-person shooters uppskattade enkitundersékningen som utférdes. Svaren var
ungefir som vi forvintade oss av taktiskt FPS spelande spelare. De hade mycket egna
idéer och 16sningar pd vissa problem inom FPS-genren, samt uppskattade manga av de
idéer vi sjilva hade. Bade som l6sningar £6r nuvarande problem men ocksa tankar och
idéer som vi ville undersoka efterfragan och uppskattningen bland spelare f6r vart eget
spelkoncept som kommer att bygga pd denna undersékning och resultat. Reliabiliteten
av mélgruppen anses hog dd personerna som anvinder och dterbeséker dessa
spelrelaterade sidor regelbundet ar intresserade av spel och i detta fall ocksd denna typ
av spel och spelande. Spelsidorna och forumen valdes ut med efterstrivan pa spelare

intresserade och engagerade i spel som omfattar samarbete och taktiskt spelande.
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5.2.3 Enkéaten

En sak som uppmirksammades nir vi diskuterade resultatet av enkiten och jaimférde
detta med tidigare forskning och vald litteratur var en viss skillnad mellan svaren frin
var egen enkitunderstkning och artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion av
Emily Brown och Paul Cairns. Skillnaden giller kontrollmetoden av hur du styr
karaktiren 1 spel vilken vi anser tillh6r spelelementet zeknik, tekniken bakom spelet. 1
artikeln ndmner forfattarna att graden av inlevelse som spelare kinner dd de spelar ett
spel raseras om kontrollerna uppfattas som onaturliga och i sin tur stér spelaren i sitt
spelande. Spelarna i var enkitundersékning virderade zeknikelementet 1agt jimfért med
spelmekanik och estetikelementen, trots detta papekade ett antal av svarspersonerna
“kontrollmaéjligheterna” som en bristande faktor i dagens digitala spel. Majoriteten av
svarspersonerna gav aven zeknikelementet en trea pa skalan 1 — 5. Fem av
svarspersonerna gav feknikelementet en fyra, och atta svarspersoner satte en femma.
Anledningen till att inte fler satte kontrollmetoder och tekniken bakom spelet hégre
kan tinkas bero pa att vi i fragan inte férklarade att “kontrollmetod” ocksd ingar i
teknikelementet vilket ytterligare var en miss ifrdn vér sida. Spelarnas svar i1 frigan om
spelelement bekriftar trots allt Jesse Schells gestaltning av spelelementens synlighet. Vi
anser att enkitens helhet haller en h6g validitet da den bygger pa flertalet artiklar med
tidigare forskning pa omradet samt palitlig och omfattande litteratur inom speldesign,
vilka dessutom bekriftas genom resultatet frin vir enkdtundersdkning bland spelarna.
Detta trots att det finns ett fital svarspersoner som inte svarade pd samtliga fragor i
enkiten. Vi anser heller inte att dessa utelimnade svar har paverkat slutresultatet
nimnvirt mycket, verken negativt eller positivt dd de av sammanlagt 28 stycken
enkdtsvar bara var ndgra fi svarspersoner som utelimnat enstaka fragor i
undersokningen. Det férekommer férutom dessa ett enstaka fall didr en svarsperson
utelimnat samtliga frigor med undantaget for ett fatal fragor 1 bérjan av enkiten. Det
var ocksd en svarsperson som endast svarade pa halva enkiten, vilket var enkitens
forsta hilft. Utav 28 inkomna enkitsvar anser vi dock inte detta som ett stort problem

da det inte har gjort en nimnvird inverkan pa resultatet.
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5.3 Diskussion kring resultat

5.3.1 Ko6n och nationalitet

D4 enkitsvaren boérjade komma in till mailkontot vi skapat upptickte vi att det hade
underlittat att veta kdnet samt namnet pa svarspersonerna, det var inte nédvindigt
men hade underlittat om det uppstitt nagra problem vid insamlandet av resultaten.
Varje svar fran respektive svarspersoner hamnade nimligen efter varandra i inkorgen
beroende pa tid samt vilken dag svaren inkommit. Det uppstod inga problem i
samband med detta da vi 16ste det genom en funktion i gmail {Or att sortera ut ldsta
och olista svar i varje inkommet mailsvar. Dock hade det inte skadat att kunna sortera
ut namn och kén, dven nationalitet hade vart intressant pa grund av de internationella
svar vi efterfragade. Eftersom vi inte vet hur manga av svarspersonerna som var
engelsktalande, svenska eller av annan nationalitet kan vi inte veta hur bred
undersékningen blev internationellt sdtt. Detta var ett stort misstag ifran var sida vilket
grundar sig i att vi helt enkelt bara inte tinkte pa det, trotts att enkiten konstruerades
under en lingre tid f6r att minimera dessa brister. Dock vet vi att majoriteten svarade
pé engelska med ett fatal undantag av svenska skriftliga mailsvar. Enkitlinken
publicerades pi tre engelsksprikiga forum vilka dr relaterade dt de mer realistiska,
taktiska spelandet och spelen, samt pd fem stycken svensktalande spelsidors forum.
Det ir stor chans att fler svenskar deltog i undersékningen 4n inte, dd projektgruppen

har mer kontakt pa svenska spelcommunities dn engelsksprakiga.

5.3.2 Utelamnade fragor:

I sammanfattningen av enkitresultaten utelimnades tva av frigorna fran enkiten.
Anledningen ér att de inte ansdgs relevanta i frigan om inlevelse 1 digitala spel och
paverkade inte heller det slutliga resultatet. Det var tvd frigor som var mer relaterade
till vira egna idéer omkring det tinkta och uppkommande spelkonceptet. Den ena
frigan behandlade ett nytinkande hilsosystem riktat till det mer realistiska
hilsosystemet. Den andra behandlade en 6ppen spelvirld dir personen som skapar
multiplayer matchen fritt kan vilja spelplan efter eget intresse ur den stérre
spelvirlden, samt skapa egna regler f6r servern. Tanken med denna funktion ér att det
ir spelarna sjilva som skapar innehallet i multiplayervitlden. De flesta svarspersonerna

var dock positivt instillda till dessa idéer.
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5.3.3 Motsagelser

I frigan om en story (berittelse) Okar inlevelsen i spel, vilken stilldes i flera uppdelade
fragor (se Bilaga 3) resulterade i vildigt skiftande svar. Story ér virderad sist i
spelelementens betydelse bland svarspersonerna, samtidigt som de flesta pa frigan om
de anser att en story dr nédvindig f6r att kinna inlevelse i en digital spelvitld svarar
mer édn hilften att en story dr viktig. Motségelsefullt anser vi, en forklaring till detta kan
vara att 1 fOrsta fragan dd storyelementet virderas ldgre dn de vriga spelelementen
jamfors dessa ocksd mot varandra och dé anser spelare estetik och spelmekanik ar
avgorande for ett bra gameplay och inlevelse. Men det betyder inte att story ér av
mindre virde i grunden. I denna friga fick story ldgst virde av spelelementen, dock
ligger storyelementet i denna fraga endast en ”podng” under teknikelementet som
virderas pa tredje plats, och dessa bdda i sin tur inom 20 poing frin estetik och
spelmekanikelementen som virderas hégst (se resultatdelen 4.1.3). Skillnaden dr alltsa
inte sa stor. Det fanns totalt fem frigor om vikten av story i digitala spel, den tredje
frigan om spelarna anser att en story styrker inlevelsen 1 ett spel svarar majoriteten ja,

flertalet anser ocksa att det motiverar spelaren till att spela vidare.

I frigan om en story skulle underlitta for spelarna att kinna inlevelse i
multiplayerspelande svarade 13 personer ja och 14 svarade nej. Den sista frigan
handlade om virdet av en detaljerad bakgrundshistoria av din karaktdr. Hir anser de
flesta att det 4r viktigt, majoriteten dr positiva till en bakgrundshistoria av karaktiren
samtidigt som de flesta svarspersonerna viljer att virdera detta mitt emellan mycket
viktigt och inte viktigt genom att ligga sig pd en trea pa den femskaliga skalan. Vi
tolkar dessa resultat som att en yttre story i form av en berittelse som for spelet framit
kan enligt svarspersonerna i enkiten styrka inlevelsen men 4r inte nédvindig om
gameplayet i ett spel dr bra. Samtidigt anser ungefir hilften att en story i multiplayer
inte skulle paverka inlevelsen medans andra hilften tror att det faktiskt skulle kunna
bidra till en 6kad inlevelse i multiplayerspelande. En svarsperson pdpekar vid ett
tillfille i enkiten att en tydligare och bredare story infér multiplayerspelandet skulle ge
en bittre forstielse till varfér du dr dér, och varfér du gor det du gor nir du spelar
multiplayer. Svarspersonen menar att genom en berittelse bakom hindelserna vet
spelaren ockséd anledningen till situationen vilket kan ge en starkare inlevelse och

motivering till spelandet. Men 6verlag ér svarspersonerna oense 1 denna fraga.
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5.4 Fortsatt forskning

Trots detta arbete och tidigare forskning ir inlevelse i digitala spel ett omrade som dr
vildigt tidig i sin utveckling. Det existerar definitivt flera intressanta punkter att
fortsitta forska inom, exempel pa dessa dr: Nir blir ett kontrollsystem for komplext 1
spel? Detta idr intressant att titta pa eftersom en osynlig kontrollmetod ir nédvindig
tor kinslan av total inlevelse. Nya sitt att presentera audiellt i digitala spel, hur kan
man forbittra ljudeffekter for 6kad inlevelse. En mer storskalig undersokning skulle
vara intressant att utféra i samband med skapandet av designprinciper for inlevelse i
digitala spel. Dessa designprinciper dr ndgot som spelutvecklare skulle kunna utnyttja
under utvecklingsprocessen som riktlinjer for skapandet av mer inlevelserika digitala

spel.
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6. Bilagor

6.1 Bilaga 1: Kvalitativa genomarbetade resultat

Immersion:
What is immersion in videogames to you?
Barely realize that you playing a game. 7

Oundvikligheter I spelet. 1

Icke- linjar frihet. 5

Ny spelupplevelse 1

Empati i spelvirlden 7

Paverka spelvirlden 3

Story 1

Forsjunkningsstadiet 4

Trovirdig spelvirld (Tema, rik bakgrund) 6
Estetiska smadetaljer 3

Realism (grafik, rorelse, hindelser med mera) 2

Karaktirskontroll (frihet) 3

Problem som kan begrinsa inlevelsen i ett spel
- Cutscenes i storyn. —Avbryter flowet, stimningen i spelet.
- Spela spelet som spelaren sjilv vill.

Immersion:
Can you name an example of a game where you had the feeling of
immersion? and why do you think you had that feeling?

Call of duty 4 3 Trovardigt.

Call of Duty 5 1 Grafik, Levande miljo, Coola
Sfunktioner.

Deus ex 2 Story, Empati.

Rainbow Six 1 Realistiskt.

Armed Assault 1 Realistiskt.

Project Reality (BF2 Mod)1 Realistiskt, Teammwork.
Americas Army 1 Realistiskt.

“Singleplayer RPG” Story, karaktdrerna.

BF: Bad Company 1 Estetiskt tilltalande.

The Darkness 1 Stanming.

Mass Effect 3 Stimmning, Storslaget, Levande
milfo,

Empati, musik.
Gears of War 1 Stimning, Storslaget.
Half Life 1



Half Life 2

Team Fortress

Quake 1

Halo 3

Insurgency (HL 2 Mod)
Battlefield 2

System Shock 2
Condemned

Sfunktioner.

Thief-series

Call of Cthulhu:

Dark Corners of the Wotld
Mirrors Edge

Uncharted 1
The Penumbra-Seties
Bioshock

Zelda: Ocarina of time
Metroid Prime

Wortld of Worldcraft
investering.

The Elder Scrolls: Daggerfall

Storslaget,

The Darkness

Immersion:

_ e e e (0

—_

Empati.

—_ = e e e

Levande miljo, Coola funktioner.
Samarbete, Empai.

Stéimning.

Stammning.

Handelserikt.

Hindelserikt.

Stémning

Stanming, Levande miljo, Coola

Spdnningen.

Stinming, Spéanningen.
Nyskapande, karaktirkontroll.

Karaktirkontroll, stimning.
Stéipmnin.

Nyskapande.

Nyskapande.

Samarbete, emotionell
Empati, Karaktdrkontroll,

Stammning.
Empat.

Do you think an inspirational trailer ( a sort of mission briefing), would
strengthen the feeling of immersion before deployment in a multiplayer

game?

YES 16
NO 7
Immersion:

TrackIR (tracks your physical headmovement to control your first person
view) Have you ever used TrackIR or a similar program in a First-person
shooter game? If yes, why? If not, do you find this concept appealing?

”Lockande” 7
”’Ja, har testat. Forstirker inlevelsen” 2
”Tror att det fOrstirker inlevelsen” 8
”Tror att det kan forsdmra inlevelsen

for att det blir f6r komplext” 2
Vet inte varfor man skall anvinda det” 6
“Ingen asikt” 2

Positive: 17
Negativt: 10
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Aesthetics:
Do you think that realistic graphics is necessary for the feeling of
immersion in videogames?

YES 6

NO 15

”Tror att det kan hjdlpa inlevelsen” 6
Aesthetics:

Purely aesthetic (graphics, sound etc.) How do you think that the feeling
of immersion in Tactical First-Person Shooters can be improved?

Improved field — of — view.

Body awareness.

Sounds — overall.

SoundFX — Bullets etc loud/realistic
SoundFX — Body/equipment
Explosions — more dirt than fire
Ambient soundfx

Small details (Sounds, graphics etc)
Lukt

No HUD

Interaktiva miljer

More realism — overall
Fotorealistisk grafik

Music

Organisk grafik

Environment more alive

N =N~ W=

—_ e e e e e e e N

Aesthetics:
Regarding the heads up display(HUD), which information do you think
is necessary for First-person shooters? and why do you think that?

Crosshair

No Crosshair

No HUD

HL2 HUD(transpatent/ subtil)
AmmoCount

Healthindicator

Armor

Stamina

Weaponindicator
Grenadecount

Specialweapon

top-down map/radar

tiny scoteboatd (uppehorn)
chatbox 1

"Mdnga som inte svarade vad de sjilva tyckte, utan snarare skilnaden mellan
hardcore och inte...

A}

[ N N N S e Y=, Y I SN
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Aesthetics:
What do you think about first-person view? Is there something you miss?
Example: head bobbing, rain/mud/blood effects on the screen, field-of-
view, you can view your characters body etc...

Body awareness 3
Rain/mud effects on screen
Head bobbing

Storre F-O-V

Blur I skidrmkanten

Motion blur

Imma effect beroende pa...

e =SS U [N

“Rain and head bobbing only ruing the immersion” 1
Rain/mud effects on screen only ruing the immersion”

Aesthetics:

How do you like the weapons and environment sounds in the available
Tactical — FPS games today? Do you think that the sound effects are
realistic and immersive?

A Why do you feel that way?

Realistic sounds 5
Orealistiskt (pdbyggt) 1
Orealistiskt (klena ljud) 8
Ok sounds 5
Not good 1
Could be better 2

1

Better Material sounds

Aesthetics:

Do you think there is a difference in realistic sounds between movie
sounds and game sounds in the game industry today? If you feel that it's
different , in what way is it different?

No

Different, pa grund av anledning(statiskt, resp dynamiskt ljud)
Overdrivet i film (tungt ljud)

Overdrivet i spel (6verdrivet ljud)

Mer realistiskt 1 spel

Klent i spel

Bor vara mer likt (metalliska skjutljud i) film

Bra pa bada

Aesthetics:

What do you think about situation speech from teammates in multiplayer
games today? (teammate characters screaming “reloading!”, screaming
when getting hit etc...)

— LW, N AW
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Forstarker inlevelsen

Uppskattas 13
Lagom uppskattas, inte f6r mycket 1
Uppskattas inte (avslojande) 1
Aesthetics:

What do you think about the illustration of wounds in FPS games when
your teammates get shot? Is realistic blood and dismemberment
important for immersion in first-person shooter games?

No (inte viktigt)

Viktigt

Aterhallsamma effekter (lite blod effekter)
Mer realistiskt

”Orealistiskt”

Uppskattas

— = O = U1 U

Game Mechanics:
Would you like the possibility to control your characters head and body

separately in an easy way? Do you think that this can this strengthen the

feeling of immersion?

Example: You are in a firefight and you want to check if your friends are

still alive beside you without changing your weapons direction for
sporadic fire.

Svirt att implementera

Bra funktion

Bra f6r immetsion

Lockande

Later komplicerat

Vet inte varfor man skulle anvinda det

N U A O W

Game Mechanics:
Example: You get shot and killed in a game of Call of Duty multiplayer.

After 10 seconds you reappear on the other side of the map, being able to

continue playing.

What do you think of modern tactical first-person shooter spawn-system?

Do you think it's a good system? Even for immersive gameplay? Why?

Round respawn-system is better for immersion 7
Sometimes 1
Respawn-system, ett ok system
Respawn-system, valbar spawnplats

Team Deathmatch with roundspawn system
Squad respawn-system

Backup respawn-system

Parachute respawn (instant)

—_ = N~ =
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Game Mechanics:

What do you think about the two most common movement speeds in
FPS games? (walk and run) Would more levels of movement speed be of
interest?

Yes 3
No. Walking, running, crouching are good (normal) 10
Analog (gamepad) 3
3 speeds (standing. Sneak, walk and run) 4
4 speeds (standing. Sneak, walk, run, dash) 1
“Splinter Cell speed” flera fasta ligen 2

Game Mechanics:

Which health system do you prefer for enhanced immersion? Why?
A If other, what healthsystem do you like or would want to have in a
tactical first-person shooter?

Realistic, one lethal shot one kill 4
Healthbarsection/Realistic, wounds and limbs 1
Bleedout system 1
Oldschool, last 20% regenerative between fights 1

Game Mechanics:

Modern multiplayer maps are often closed and not related to each other,
how about an open world where each serverhost decides where on this
openworld map the battle will take place by marking the combat area?
Do you find this to be of interest?

Example: You create a server, today you feel like playing in a little bit of
woodland with some open fields, you look at the world map. You
remember that you saw a interesting place in yesterdays session when
you were scouting the world map, you mark the area, from the woodland
to the open fields and host a game

Like it 21
Skeptical 2

Game Mechanics:
Do you cooperate and communicate with teammates or different squads
in multiplayer games? If yes, how do you do it? If not, why not?

In game voice

In game commands

Ventrilo

Skype

Teamspeak

Mumble

Communicate with Friends, Voice
Communicate with Friends, Chat

W= =N LU N
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Communicate with Teammates, Voice 11
Communicate with Teammates, Chat 4
Sometimes 3

Story:
Do you think that a story strengthen the feel of immersion in the
gameworld? Why?

No

Yes

Gives connection to the world and character
Motivation till att spela vidare

Empati

Rik bakgrund/ historia

Logisk story/ verkligt

Spel kan vara immersive med Extern story
Spel maste ha interna stories for att IM
Beroende pa spel

Fps spel har brister i detta

For utdragna

[\ L)J[\)[\)HOOUTSU)

—_ =

Technology:

Several games have the option to save replays of multiplayer matches. Do
you like the thought of a replay function where you can spectate previous
matches from a free-roaming perspective but also have full control over
time, and for example play everything in slow-motion?

Yes 22
No 3
“Lockande for klanspel” 2
“Por att fang fuskare” 1

Technology/Game Mechanics:

In modern hardcore FPS you die instantly from being shot in non-vital
parts of the body, such as you hands, legs and feet. This is not considered
to be realistic, what do you think of this solution instead?

Example: You get shot in your right leg, and fall to the ground. You look
at your leg and see blood sippering out the wound. The bullet has hit
vital part of your leg, if you don't stop the bleeding you will surely die. A
medic rushes to you, pulls you into cover and stops the bleeding. You will
not be able to fight the battle standing anymore, but you can shoot from
prone or from cover assisting your squad. Or you can choose to respawn
after a while. Since you've been saved, you live to fight another day and
your death count do not increase. The medic also gets credit for his
efforts as a medic, advancing his skills
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Great 4
Increase immersion 1
Realistic 2
Lockande 13
Ruin the flow 3
No, complex 4

Overall:
Do you have any ideas of your own for enhanced immersion in games?
What do you miss in games today?

Konsekvenser for ens val I spelvirlden
Bittre visualisering av karaktir - SKADOR
Bittre, littare sitt att interagera med saker i varlden
Momentum

Mer realistiska vapenljud

Mer realism

Bittre ljud 6verlag

Bittre variation pa fiender och karaktirer
Mer “Adult” framtoning

Mindre fokus pa sikta och skjuta

Bittre stories/ berittelser

Story driven coop gaming
Open-ended-dynamic-non-linear gameplay
100% brain controlled

Fler olika klasser, unika roller

Forstorbara byggnader

Fokus pa ridsla (att d6 mm)

Fler spelare 1 multiplayer

I e I e N e T O T S e T T e T NG SN



6.2 Bilaga 2: Kvantitativa genomarbetade resultat

Aesthetics CHRIS CHRIZZ TOTAL

1 1 1 1

2 2 2 4

3 1 2 3 9

4 2 3 3 20
3 8 g 17 a5
Totalt 119
Game Mechanics

1 1 1 1

2 0 0

3 4 4 12
4 1 9 10 40
3 8 3 13 63
Totalt 113
Story

1 1 1 1

2 1 4 5 10
3 3 3 & 18
4 & 3 9 36
3 2 3 T 35
Totalt 100
Technology

1 1 1 1

2 1 1 4

3 3 Kl 12 36
4 3 2 3 20
3 4 4 8 40
Totalt 101
Aesthetics:

Some people like 1t when the character logks like
themselves etc... How impoertant 1s the lock of your
character for the feeling of immersion?

1 2 1 3
2 2 1 3
3 3 Fi 10
4 3 3 6
3 3 3 &

Totaltwarde fontal mdnniskor muitiplicerot med virdet{1-5])

BEEEEEEEEEE

W Estetic M Spelmekanic 0 Siory W Teknik

Antal mEnniskor

18

16
14
12
™ Esteti
10 -
g - = Speimekarik
[ = Story
4 B Tebnk
2 4
o
1 H 3 4 5
Inte viktigt Mycket viktigt
Estetik- Utseendet ph spelkarakiliren
Antalmannikor
12
10

a

[
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Aesthetics:

How do you like the weapons and environment
sounds in the available Tactical - FPS games today?
Do you think that the sounds effects are realistic and
immersive?

1 1 1

2 2

3 5 & 13

4 3 5 g

5 3 1 4
Game Mechames:

Do you feel that it"s important that the game let’s
vou do the same thing in different ways? How im-
portant is this for the feeling of immersion?

1 0

2 2 2

3 1 4 3

4 3 4 a

5 7 4 11

Inget svar 1 1
Game Mechanics:

How mportant do you feel realistic character
control 13 for the feeling of mmersion?

1; 0

2; 2 4 &

3 2 3 5

4 4 2 [

3 5 3 10
Inget svar 1 1

Estetlk- Vapenljud och omglvningsljud

Antal manniskor
14

12

0

[
4
74
o
1 2 3 4 5
Inte realistiskt ycket realistiskt
Spelmekanik - Utfira samma sak pd flera sl
Antalmanniskor
1
10
]
B
4
2
o
1 2 3 4 5
Inte viktigt Miyeket viktigh
Spebmekanik- Karaktirskontrall
Antal mEnniskor
12
1
8
B
4
2
]
1 2 3 4 5
Inke wikiigh Mycket viktige
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Game Mechanics:
Which health system do you prefer for enhanced inmersion?

1 2 3 01d school (0-100% healthbar).
0 Healthbar Sections (One healthbar divided into several pleces)
4 2 6 Regeneration (Fegenerative health)
2 7 13 Realstic (wounded mbs, anms, legs, stomach and chest)
2 2 Other (a nux?...)
1 1 Inget Svar
16 B 0l Schoal (0-100%
Halsomtare)
14
1 u Wil {En
hilsométare delsd i flera
10 tianer)
¥ Rsgenatatica
8 st Hlt)
o W Reslistiskt [Kan skada
. ke eppsdelar]
7 ® Anciat [Et e get frslag)
[
Game Mechanics: Spelmekanik - Hurlitt S detatt kemmunicera med andra
How easy do you find it to communicate with ialminrias spelare?
other players so that the team can cooperate when 1
playing? 1
1; 1 2 3 3
2; 2 2 4 &
3 3 3 10 i
4; 3 2 5
5: 1 3 4 :
Inget svar 1 1 a
1 H 3 a 5
Inke Lt hotycket @
Game MMechanics:

Do you cooperate and conmunicate with team- Spelmekanik- Kommunicerar du med andra manniskor ?
mates or differsnt squads in mulaplayer games? dntal minniskor

If yes, how do vou do 1t7 If not, why not? 5

YES 11 9 20 et

NO 2 4 6 15 m
Inget svar 2 2 L




Story:
Do you feel that a story 15 necessary for you to feel
mmersive in a gameworld?

1; 2 1 3

2 2 2 4

3 2 3 5

4, 5 3 10

EN 2 3 3

Inpet svar 1 1
Story

Do you feel that a story would help the feeling of
mmersion in Multiplayermodes?

Tes T & 13
No 6 g 14
Inget svar 1 1

Story:

How important do you think 2 compelling back-
ground story for your character 1s, for the feelmg of
immersion?

1 1 4 3
2 2 1 3
3; 4 & 10
4 5 1 &
5; 1 2 3
Inget svar 1 1

Story- Ar en story nddvindig for kinslan av inlevelsa?
Antalminniskor
1z

10
8
&
T
2
a
1 2 5 4 5
Inte nodwvandig Mycket nodvandig
Story- Skulle en story hjlpa kinslan av inlevelse i
muttiplayerlagen?
Antalm;:;nistu
14 4
13 4
12 4
11
10 4 Nl
9 N
B W]
T 4
& 4
5
1
3 4
2 4
14
Story- Hur viktigar en bakgrandshistora om din spelkaraktar
Antal rdrmiskor farkinslian av inlevelse?
12
1
B
&
4
z
o
1 3 El 4 5
Inte wiktigt Mycket vistigt
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6.3 Bilaga 3: Understkningsenkat

Hi! Are you interested in shaping a more realistic feeling of immersion in future First-
person shooter games? We are third year students of Interaction Design at the University of
Kalmar in Sweden.

We have a great interest in video and computer games, and we are now working on our
degree project. The field of study we're most interested in is Game Design - Game design
for realism and immersion. We are currently working on a game concept with the focus on
enhanced immersion for multiplayer, for the PC in the FPS-genre.

In this market survey we are interested in your opinion about immersion in modern tactical
fps games, and its multiplayer aspects. Which game elements you appreciate and what you
seek in future games for superior cooperative gameplay. The survey takes approximately 20-
30 minutes. But if youre interested in enhanced immersion in games please take your time
to fill this survey out to help us make a change.

Immersion:

What is immersion in videogames to you?

Can you name an example of a game where you had the feeling of
immersion? and why do you think you had that

feeling?
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Immersion:

Which game elements do you think influences immersion the most?

Aesthetics (Atmosphere: The graphics, sounds, music etc...)

0 1 (Notimportant)
2
3
4

5 (Very important)

o O O O

Game Mechanics (Gameplay: The rules of the game, play actions etc...)

0 1 (Notimportant)
2
3
4
5 (Very important)

O O O O

Story (The sequence of events that unfolds in the game)

0 1 (Not important)
2
3
4
5 (Very important)

O O O O

Technology (The tech behind the game: graphic engine, physics etc)

0 1 (Not important)
2
3
4
5 (Very important)

O O O ©



Immersion:
Do you think an inspirational trailer ( a sort of mission briefing), would
strengthen the feeling of immersion before deployment in a multiplayer

game?

Immersion:
TrackIR (tracks your physical headmovement to control your first person
view) Have you ever used TrackIR or a similar program in a First-person

shooter game? If yes, why? If not, do you find this concept appealing?

Aesthetics:

Do you think that realistic graphics is necessary for the feeling of immersion

in videogames?
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Aesthetics:

Purely aesthetic (graphics, sound etc.) How do you think that the feeling of

immersion in Tactical First-Person Shooters can be improved?

Aesthetics:

Regarding the heads up display(HUD), which information do you think is

necessary for First-person shooters? and why do you think that?

Aesthetics:
What do you think about first-person view? Is there something you miss?

Example: head bobbing, rain/mud/blood effects on the screen, field-of-

view, you can view your characters body etc...
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Aesthetics:

Some people like it when the character looks like themselves etc... How
important is the look of your character for the feeling of immersion?
(textures, movement, details etc)

0 1 (Notimportant)

o 2

o 3

o 4

0 5 (Very important)
Aesthetics:

How do you like the weapons and environment sounds in the available
Tactical — FPS games today? Do you think that the sound effects are
realistic and immersive?

0 1 (Not realistic and immersive)

o 2
o 3
o 4

0 5 (Very realistic and immersive)
*» Why do you feel that way?

Aesthetics:

Do you think there is a difference in realistic sounds between movie sounds

and game sounds in the game industry today? If you feel that it's different ,

in what way is it different?
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Aesthetics:
What do you think about situation speech from teammates in multiplayer
games today? (teammate characters screaming “reloading!” , screaming

when getting hit etc...)

Aesthetics:
What do you think about the illustration of wounds in FPS games when your
teammates get shot? Is realistic blood and dismemberment important for

immersion in first-person shooter games?

Game Mechanics:
Do you feel that it’s important that the game let’s you do the same thing in
different ways? How important is this for the feeling of immersion?

Example: You’re playing a first person shooter, you’re outside a house in front of a
door, the goal is for you to get inside the house but the game only let’s you open
the door, but you really want to kick in the door, go through the window or blow
the wall open to get inside.

0 1 (Notimportant)
o 2
o 3
o 4
0 5 (Very important)
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Game Mechanics:
How important do you feel realistic character control is for the feeling of
immersion?

Example: You’re standing behind a wall, when you crouch you cannot see over the
wall and when you’re standing you’re unrealistically exposed to enemy fire. In real
life you can duck behind cover in several different ways and several heights, most
FPS only allows three different types of stances: Prone, Crouch and Standing.

0 1 (Notimportant)

2

3

4

5 (Very important)

O O O O

Game Mechanics:

Would you like the possibility to control your characters head and body
separately in an easy way? Do you think that this can this strengthen the
feeling of immersion?

Example: You are in a firefight and you want to check if your friends are still alive
beside you without changing your weapons direction for sporadic fire.

Game Mechanics:
Example: You get shot and killed in a game of Call of Duty multiplayer. After 10
seconds you reappear on the other side of the map, being able to continue playing.

What do you think of modern tactical first-person shooter spawn-system?
Do you think it's a good system? Even for immersive gameplay? Why?
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Game Mechanics:

What do you think about the two most common movement speeds in FPS
games? (walk and run) Would more levels of movement speed be of
interest?

Game Mechanics:
Which health system do you prefer for enhanced immersion? Why
0 Old school (0-100% healthbar).
0 Healthbar Sections (One healthbar divided into several pieces)
0 Regeneration (Regenerative health)
0  Realistic (wounded limbs, arms, legs, stomach and chest)
0 Other (a mixr...)

A If other, what healthsystem do you like or would want to have in a tactical

first-person shooter?
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Game Mechanics:

Modern multiplayer maps are often closed and not related to each other,
how about an open world where each serverhost decides where on this
openworld map the battle will take place by marking the combat area? Do
you find this to be of interest?

Example: You create a server, today you feel like playing in a little bit of woodland
with some open fields, you look at the world map. You remember that you saw a
interesting place in yesterdays session when you were scouting the world map, you
mark the area, from the woodland to the open fields and host a game.

Game Mechanics:

How easy do you find it to communicate with other players so that the team
can cooperate when playing?

0 1 (Easy)

o 2

o 3

o 4

0 5 (Hard)

Game Mechanics:

Do you cooperate and communicate with teammates or different squads in

multiplayer games? If yes, how do you do it? If not, why not?
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Story:
Do you feel that a story is necessary for you to feel immersive in a
gameworld?

0 1 (Not necessary)
o 2

o 3

o 4

0 5 (Very necessary)
Story:

Do you think that a story strengthen the feel of immersion in the

gameworld? Why?

Story:
Do you feel that a story would help the feeling of immersion in

Multiplayermodes?

0 Yes
0 No

Story:

How important do you think a compelling background story for your
character is, for the feeling of immersion?

0 1 (Notimportant)
o 2

o 3

o 4

0 5 (Very important)
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Technology:

Several games have the option to save replays of multiplayer matches. Do
you like the thought of a replay function where you can spectate previous
matches from a free-roaming perspective but also have full control over

time, and for example play everything in slow-motion?

Technology/Game Mechanics:

In modern hardcore FPS you die instantly from being shot in non-vital
parts of the body, such as you hands, legs and feet. This is not considered
to be realistic, what do you think of this solution instead?

Example: You get shot in your right leg, and fall to the ground. You look at your
leg and see blood sippering out the wound. The bullet has hit vital part of your
leg, if you don't stop the bleeding you will surely die. A medic rushes to you, pulls
you into cover and stops the bleeding. You will not be able to fight the battle
standing anymore, but you can shoot from prone or from cover assisting your
squad. Or you can choose to respawn after a while. Since you've been saved, you
live to fight another day and your death count do not increase. The medic also
gets credit for his efforts as a medic, advancing his skills.
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Overall:
Do you have any ideas of your own for enhanced immersion in games?
What do you miss in games today?

6.4 Bilaga 4: Detaljerad paverkan av inlevelse i
taktiska FPS

Estetik

Estetik dr en av de spelelement som enligt enkiatundersékningen och litteratur anser
paverkar kinslan av inlevelse mest. Detta hér mycket till att estetiken star £6r
atmosfiren i spelet, det vill sidga grafik, ljudeffekter och musik som tillsammans skapar

en stimning till den spelvirld som spelaren spelar i.

Enligt enkitundersékningen resultat (se kap 4.1 , diagram 3) anser svarspersonerna att
estetik 4r en av de viktigare faktorerna som paverkar kinslan av inlevelse. Detta
innebir att estetiska storningsmoment dr kritiska for kdnslan av inlevelse, det varierar
fran daligt rostskadespeleri och ljudeffekter till grafiska buggar eller dalig art-direction,

det vill siga den visuellt generella estetiken pa spelet.

Grafik

Forstapersonsperspektiv

- Kroppslig medvetenhet
Inom de resultat som har framkommit frin bade enkitundersékning samt
litteraturundersékningen har kroppslig medvetenhet varit en viktig punkt for
kinslan av inlevelse. Méjligheten att spelaren kan se sin spelkaraktirs kropp och att
denne pdverkar omgivningen ger spelaren kinslan att spelkaraktiren/spelaren

faktiskt befinner sig inom den virtuella varlden.
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HUD (ingen eller subtil)

En HUD ger spelaren direkt feedback pa spelkaraktirens status, i FPS genren dr
det vanligtvis hilsa, ammunition och niagon sorts karta eller radar. En HUDs
péaverkan pa kinslan av inlevelse var pataglig antydde svarspersonerna frin
enkidtundersékningen. Detta eftersom en HUD agerar som en vigg mellan spelaren
och spelet, och nir denna inte existerar hjilper det spelarens kinsla av inlevelse.
Alternativ till ingen HUD dr en subtil HUD som endast blir synlig nir spelaren
faktiskt férandrar sin status, det vill siga spelaren blir skadad eller anvinder
ammunition.

Inget sikte (cross hair)

Ett sikte centrerat pa skidrmen ér relativt vanligt i de flesta FPS spel, méjligheten att
ta bort denna Skar kinslan av inlevelse f6r vissa eftersom de anser att det blir ett
storelsemoment, en del ansdg att det inte dr ett stOrelsemoment utan agerar som ett
resultat av spelarens egna sinnen som later spelkaraktirer veta vart denne siktar
hela tiden.

Field of View

Det finns begrinsningar med Field of View i digitala spel, detta dr for att
perspektivet blir deformerat ifall ett virde pd FOV sitts f6r hogt. Spel som har en
FOV som later spelare att korrekt gissa avstandet till ett objekt 4r nagot som ar
positivt for kinslan av inlevelse, detta frimst fOr att spelaren kan anse avstindet
som ett storelsemoment.

Skirmeffekter (regn, blod, smuts med mera pa skidrmen)

Eftekter som ibland stinker upp pé skdrmen, vare det sig blod, regn eller smuts
anser en del av svarspersonerna att detta forstirker kinslan av inlevelse, men kan
aven agera som ett storelsemoment fér spelaren. Mojligheten att vilja bort
funktionen ir nédvindigt da inte alla anser att funktionen paverkar inlevelsen
positivt.

Headbobbing

Headbobbing ir en av de funktioner som svarspersonerna var oeniga om, en del
ansdg att det tillfor f6r inlevelsen och en del anser att det f6rstor £6r inlevelsen,
moéjligheten att kunna justera hur mycket headbobbing det skall vara dr mest
lampligt.

Motion blur

Motion blur kan forstarka kianslan av inlevelse men 4ven detta ar en av de
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funktioner dir mojligheten att stdnga av funktionen boér finnas, eftersom dven hir

var svarspersonerna oeniga om det dr ett storande moment eller inte.

Realistisk grafik

Realistisk grafik 4r nagot som de flesta svarspersonerna anser forstirker inlevelsen
men inte dr nédvindig fOr att kinna kidnslan av inlevelse. Den realistiska grafiken
gor det littare for spelare att f6ra Gver sitt medvetande till sin spelkaraktir och
spelvirlden da spelaren har littare att relatera till detta dn ndgot som ér tecknat eller

“cartoony”.

Grafiska smadetaljer

Med detta menar svarspersonerna fran bade enkit och tidigare forskning att de
mirker att utvecklarna till ett spel har lagt mycket tid till att ligga till flera sma
grafiska detaljer. T.ex. sma objekt som ér utsatta for att fylla en miljé: tritunnor i

en medeltida stad, de sma detaljerna som gor att spelvirlden kinns mer levande.
Ljud

Vilgjorda ljudeffekter paverkar kinslan av inlevelse mycket, det 4r ndgot som ndmns
av svarspersonerna i enkitundersékningen. Alla ljudeffekter som anses som stérande
ir nagot som férsummar kinslan av inlevelse, valet att kunna vilja hur hogt olika

ljudeffekter skall horas dr dirfér viktigt.

Realistiska ljudeffekter

I enkidtundersékningen nimnde svarspersonerna att realistiska ljudeffekter dr viktigt,
de som skrev detta syftade ofta pa att manga spels ljudeffekter 4r likt ”Hollywood”
effekter, 6verdrivna och med mycket bas. Det svarspersonerna vill hora i spel ar mer
realistiska ljud som inte dr Gverdrivna. De syftade frimst pa vapenljud och explosioner
dir vapenljuden skall vara mer metalliska och skarpt klingande 4n de som finns idag.
Kroppsliga ljudeffekter

Ljudeffekter som spelkaraktirens kropp ger ifran sig dr efterfragat av svarspersonerna,
det innebir att beroende pé vad spelkaraktiren har fér utrustning avger dessa olika
sorters ljud, och olika hoga ljudeffekter.

Ljudeffekter f6r omgivning

Ljudeffekter f6r omgivningen var ndgot som svarspersonerna anser vara underskattat,
bittre och fler ljudeffekter som speglar omgivningen dr ndgot som skulle paverka

kinslan av inlevelse positivt och dirmed forstirka den stimning/atmosfir som
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spelaren kinner nir denne spelar spelet. Det dr sillan nagonting i verkliga livet 4r helt

tyst.

Spelmekanik

Spelaren fir en beloning som ir ekvivalent gentemot den tid denne investerat
Att bli belonad f6r sin méda som spelare ar viktigt, det dr ocksa nagot som den
vetenskapliga artikeln Grounded Investigation of Game Immersion nimner. Att ifall spelaren
inte kidnner att denne blir belénad efter méda f6rstor det £6r kinslan av inlevelse.
Beloningen kan ske genom olika sitt, genom att ge spelaren nya vapen eller nigot
liknande. Spelaren ska inte kdnna att denne inte far nigot ut av spelet, det dr upp till
spelet att belona spelaren pa si vis att denne fortsitter spela. Detta hjilper kinslan av

inlevelse, och har samband med spelarens méjlighet att paverka spelvirlden.

Paverka spelvirlden och konsekvenser av val

I enkdtundersékningen nimnde flera svarspersoner att det ir viktigt att spelet reagerar
pé spelarens val, detta innebir att ifall spelaren springer en byggnad skall denna vara
raserad under resten av spelet. Detta tillfor till kidnslan av inlevelse, 1 samband med
paverkan av spelvirlden anses det ocksa viktigt att stindigt visa de konsekvenser av de

val spelaren gor i spelet. Detta ger ett intryck av att spelvitlden dr mer levande.

Realistisk karaktirskontroll

Realistisk karaktirskontroll anses forstirka kdnslan av inlevelse dd det ger spelaren
méjligheten att kontrollera sin spelkaraktir pa ett sidant sitt som liknar
verkligenheten. Méjligheten att kunna springa olika snabbt, att hoppa och klittra Gver
hinder, men dven momentum (rérelsemingden) i spelkaraktirens rorelser tillfor till
kinslan av inlevelse, detta dr nagot som ndmns i Realism in Gameplay Digital Fiction and
Ewmbodiment. Detta maste dock ske utan att kontrollerna blir f6r komplexa f6r spelaren.
Flera svarspersoner nimnde Mirrors Edge som ett exempel p4 realistisk

karaktirskontroll i FPS genren, dven Armed Assault-serien.

Icke-linjar frihet

Det finns flera spelserier som anses vara icke-linjira spel, dessa anser svarspersonerna
fran enkitundersékningen kan bidra till kinslan av inlevelse, dd de oftast ger spelaren
val och frihet att géra vad de vill. De kan besoka olika platser och ta sig igenom spelets
berittelse i sin egen takt istillet for att bli tvingade att gi endast en vig, mot endast ett

mal.
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Frihet i val

Att erbjuda spelaren flera val, som passar olika speltyper dr ndgot som framkom i
enkitunders6kningen. Det dr vildigt viktigt for kdnslan av inlevelse, att spelaren sjilv
kan vilja hur denne vill spela. Vill spelaren anfalla en fiende rakt framifran eller vill
spelaren smyga sig pa sin fiende, nir en spelare sjilv kan gora det hir valet 6kar
kinslan av inlevelse. I detta faller dven mojligheten att lata spelaren spela den klass
denne vill, i krigsspel kan det vara om spelaren vill vara en fotsoldat eller en pilot, 1 ett

rollspel kan det variera om spelaren vill vara en krigare eller magiker.

Hilsosystem/Skadesystem (erbjuda ett system som bade ér realistiskt och
spelbart)

Hilsosystemet som svarspersonerna fran enkitundersékningen tyckte bast om var en
blandning mellan ett realistiskt och regenerativt system. Systemet skall agera realistiskt
men dven vara sd pass littsamt att det inte fOrstér spelbarheten pa spelet, och blir ett
storelsemoment. Motstindares hilsa dr nidgot som paverkar kinslan av inlevelse, trots
att spelaren skall tala mer 4n fienden f6r spelbarheten sa forstor det kinslan av
inlevelse nir fiender tir orealistiskt mycket skada, da spelaren blir frustrerad och anser
det vara ett storelsemoment. Ett exempel pd detta dr nir en fiende som endast bir en

tréja utan nagot kroppsskydd tél flera skott i brostet utan att do.

Story

Tema och trovirdig spelvirld

Svarspersonerna fran enkitundersékningen ansag att det dr viktigt att ett spel f6ljer sitt
tema, att inte estetik, spelmekanik eller story kinns malplacerad. Detta gir dven hand i

hand med rik och trovirdig spelvirld. Nagot som forstirker kinslan av inlevelse dr hur
rik bakgrunden till allting i spelvirlden ir, ifall spelet presenterar beskrivande text kring
objekt, karaktirer, virldar med mera upplever spelarna att virlden dr mer genomtinkt

och har en historia som sedan bidrar till ett mer inlevelserikt spel.

Mellansekvenser

Enligt enkidtunderséknings ansdg svarspersonerna att mellansekvenser kan férsumma
kinslan av inlevelse, frimst f6r de mellansekvenser dir spelaren férlorar kontroll 6ver
sin spelkaraktir och dir spelkaraktiren utfér egna handlingar. Det giller dven de
sekvenser ddr spelet gir in i svartskdrm innan mellansekvenser spelas upp, da detta ger

ett avbrott i spelet sa kan det férsumma inlevelsekinslan.
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Teknik

Bra fungerande kontroller

I den vetenskapliga artikeln Grounded Investigation of Game Immersion nimner Brown &
Cairns att det krivs total osynlighet av ett spels kontroller £6r att kunna na total
inlevelse, spelaren skall kunna behirska spelets kontroller sa vil att denne inte mirker
kontrollerna som en vigg mellan spelaren och spelet, nir detta lyckas forstirker det

kanslan av inlevelse.

Forstorbara byggnader
I enkdtundersékningen nimnde svarspersonerna nagot som kan hora till estetik, detta
ir forstorbara miljder. Mojligheten att férstéra miljder, och att anvinda dem till sin

fordel dr nagot som kan forstirka kinslan av inlevelse.

Konsistens

I den vetenskapliga artikeln Using genres to customize usability evaluations of video games samt
Heuristic Evaluationfor Games: Usability principles for VV'ideo Game Design nimner forfattarna
detta som ett anvindbarhetsproblem i sin heuristiska utvirdering. Konsistensen
innebir att spelet ska forse spelaren med konsekventa svar pa spelarens handlingar,
fundamental mekanik som hit-detection, spelfysik, karaktirsrérelse och
fiendebeteende. Dessa bor vara limpliga £6r den situation som spelaren star infor.
Artificiell Intelligens

Ett spels artificiella intelligens 4r ndgot som paverkar kinslan av inlevelse dramatiskt,
speciellt i FPS genren dir det dr nédvindigt att NPC (non-playing characters) agerar
som de skall. Detta dr dven en av de problem som den vetenskapliga artikeln Using
genres to customige usability evaluations of video games nimner. (se kap 2.4, hég-incident
problem). Nir den AL:n blir ett stérelsemoment £6r spelaren férsummar detta

spelarens kinsla av inlevelse.

Utomstaende faktorer:

Ett spels genre dr ndgot som kan forstirka kidnslan av inlevelse, ifall en spelare tycker
om en viss genre av spel dr det storre chans att detta paverkar spelarens kinsla av

inlevelse positivt. En extern storningsfri milj6é paverkar kinslan av inlevelse positivt. 1
Grounded Investigation of Game Immersion nimner forfattarna detta 1 férsjunkningsstadiet
av inlevelse. Dir spelaren sjalv férsoker stinga in sig sjdlv genom att slicka lyset eller

ta pa sig horlurar for att kunna koncentrera sic mer pa spelet. Slutlicen 4ar det en
pa sig g pasp g

75



spelares mentalitet, attityd och personlighet som paverkar kinslan av inlevelse, ifall en
spelare nirmar sig ett spel med positiv attityd och sjilv forscker leva sig in i spelet ar

det storre chans att denne kommer kianna mer inlevelse.
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