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Abstrakt 
Inlevelse i den digitala spelvärlden är ett utspritt begrepp bland spelare och 

spelutvecklare, men har termen samma innebörd för alla. Detta forskningsarbete tar upp 

tidigare forskning inom ämnet inlevelse i digitala spel men också vad spelare idag anser 

om termen och vilka faktorer de anser är viktiga att fokusera på när man vill skapa ett 

inlevelserikt spel i genren first-person shooter. Genom en litteraturundersökning av 

tidigare forskning samt en enkätundersökning framgår det att inlevelse kan delas in i tre 

olika nivåer: involvering, försjunkning och total inlevelse. Forskningsarbetet bekräftar 

tidigare forskning på området och för ämnet om inlevelse i first-person shooter genren 

vidare, där inlevelsen styrs av spelelementens fyra pelare: estetik, spelmekanik, story och 

teknik men är också högst beroende av en spelares personlighet, mentalitet och 

inställning till det spel denne spelar. Enkätundersökningen pekar också på ytterligare 

faktorer som kan stärka respektive hämma inlevelsen i FPS. 

Nyckelord:  

Inlevelse, Förstapersonsperspektiv, Flerspelarläge, Speldesign, Digitala spel 
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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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Förord 
Detta forskningsarbete om inlevelse i digitala spel har uppkommit genom tidigare arbete 

för skapandet av ett spelkoncept i genren ”taktisk first-person shooter.” Därmed 

uppkom frågan om hur spelkonceptet kunde förbättras, i denna diskussion uppkom 

ämnet inlevelse i spel och därmed utfördes detta forskningsarbete som en grund till 

fortsatt utveckling av spelkonceptet.  

Vi vill tacka vår handledare Morgan Rydbrink för hans hjälp som handledare i detta 

projekt. 
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1. Bakgrund 
Inom spelindustrin finns det idag många faktorer som kan avgöra om ett spel blir 

lyckat. En av dessa faktorer är inlevelse. Inlevelse är något som talas om i både film, 

böcker och spel, men vad är egentligen inlevelse? Vad påverkar inlevelse och varför 

känner en person inlevelse när denne spelar ett spel? Forskningsarbetet syftar till att ta 

reda på, samt förstå vad som förstärker respektive hämmar graden av inlevelse i 

digitala spel. Detta för att hjälpa framtida spelutvecklare att skapa mer inlevelserika 

spel, samt på ett effektivt sätt ge dem en tydligare förståelse om vad som förstärker 

respektive försummar känslan av inlevelse för spelare. 

1.1 Forskningsproblem och frågeställningar 
Inlevelse är ett intressant och utspritt begrepp inom digitala spel, både bland 

spelutvecklare och spelare. Följande frågeställningar har skapats för att specificera 

forskningsproblemet.  

• Vad är inlevelse och vilka faktorer påverkar inlevelsen för spelare? 

• Varför känner en spelare inlevelse när denne spelar? 

Avgränsningar 

• Arbetet inriktar sig mot PC-plattformen.  

• Research och undersökning sker mot genren FPS (First-person shooter). 

• Inriktar sig till flerspelarläge (multiplayer). 

Två olika undersökningar kommer att tillämpas för detta forskningsarbete, en 

litteraturundersökning och en enkätundersökning. Litteraturundersökningen kommer 

inrikta sig på att ta reda på tidigare forskning och litteratur kring vad inlevelse är, samt 

vad som påverkar känslan av inlevelse. Enkätundersökningen kommer utföras för att 

få spelares syn på ämnet inlevelse i digitala first-person shooter spel och som stöd för 

att bekräfta de resultat som litteraturundersökningen lägger fram. 

Enkätundersökningen kommer att utföras online för att ta reda på vilka fördelar eller 

brister som existerar i dagens FPS spel gällande ämnet inlevelse. Rapportens syfte är 

att upplysa spelintresserade och spelutvecklare om vad inlevelse i spel är, hur det kan 

påverkas samt varför personer känner inlevelse när de spelar digitala spel. 
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2. Teori 
För att tydligt kunna sätta sig in i vad inlevelse i digitala spel är tas fyra centrala 

punkter upp som delvis besvarar frågeställningarna kring forskningsområdet och ger 

samtidigt en inledande förståelse till vad inlevelse i digitala spel är. Detta behandlas i 

fyra olika stycken: Vad är ett spel, hur är ett spel uppbyggt, vad är inlevelse samt vilka 

nuvarande existerande problem finns som kan försumma känslan av inlevelse i first-

person shooter genren. För att kunna ha en vidgad uppfattning om vad ett spel är 

måste en förståelse till speldesign och strukturen av digitala spel existera. För att 

ytterligare förstå vad inlevelse innebär och vad det omfattar i en digital spelvärld är det 

också viktigt att först veta vad som menas med ett spel och vad målet är med att skapa 

ett digitalt spel.  

2.1 Vad är ett spel 
Vad är ett spel egentligen? Vad definierar ett spel? För att kunna förstå avsikten med 

spel behövs det en grundlig definition på vad spel är för något. I boken The Art of 

Game Design – A Book of Lenses skriver Jesse Schell ett förslag av en definition på vad 

ett spel är. I grunden menar Jesse Schell att spel är något vi leker, och likt lekens 

lekfulla natur måste spel också bli närmat med samma lekfulla attityd. Dock är denna 

definition bred, därför har Schell tagit fram 10 stycken kriterier som ett spel behöver 

uppfylla för att kunna kallas spel 1 

• Spel och lek utförs avsiktligt 

• Spel har mål 

• Spel har konflikter 

• Spel har regler 

• Spel kan vinnas och förloras 

• Spel är interaktiva 

• Spel har utmaning 

• Spel kan skapa ett eget internt värde 

• Spel engagerar spelare 

                                                      

1 Shell, J (2008). The Art of Game Design – A Book of Lenses. s.34 Burlington: Elsevier Inc. 
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• Spel är stängda, formella system 

 

Jesse Schell formar sedan en egen definition på vad spel är: ”Ett spel är en problemlösande 

aktivitet, närmat med en lekfull attityd ”. Anledningen till att problemlösande inte står med i de 

tio egenskaperna är att egenskaperna i sig är problemlösande i grunden.2 

2.1.1 Singleplayer  

Singleplayer är ett spelläge där händelserna som uppstår under spelets gång är mer eller 

mindre förutbestämt utifrån hur spelaren interagerar i spelet. Spelaren spelar igenom 

spelet på egen hand (ensam) vilket syftar till single i namnet singleplayer. Numera finns 

det dessutom möjlighet att spela igenom den så kallade singleplayerberättelsen med 

upp till fyra stycken vänner samtidigt, i ett spelläge som kallas kooperativt spelläge 

(samarbetsläge, engelsk förkortning co-op). Då spelar spelaren berättelsen med sina 

vänner genom nätverk eller via internet. 

2.1.2 Multiplayer 

Multiplayer är ett spelläge där spelaren spelar mot flera andra, riktiga människor från 

hela världen över internet eller mot vänner genom hemnätverk. Det finns alltså för det 

mesta inga AI:s (datorstyrda spelkaraktärer) med i spelet för detta spelläge. Spelare 

spelar mot varandra i olika spellägen och för det mesta på slutna banor. Banorna liknar 

och bygger oftast på banorna från singleplayer men i avskalad storlek, omgjorda för att 

passa flerspelarläge med många spelare och balansen emellan dessa.  

De vanligaste spellägena är klassisk Deathmatch (alla mot alla) och Team Deathmatch 

(två lag med spelare mot varandra). Antalet spelare online kan variera från 2 eller fler 

samtidigt, något färre på konsolversionerna av samma spel.3 

2.1.3 Linjära och ickelinjära digitala spel 

Ett spel som är linjärt tillåter oftast bara spelaren en väg till målet på varje bana, 

spelaren brukar inte heller under spelets gång kunna påverka vad som kommer ske 

                                                      

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

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

 3



senare i spelet eller spelets slut. Linjära spel brukar presentera flera olika utmaningar 

för spelaren men om spelaren inte lyckas ta sig igenom dessa så är spelets slut för 

spelaren. Ett typiskt exempel på ett linjärt spel är Super Mario Bros till Nintendo 8-bit. 

Där tvingas spelaren att gå i en viss riktning samt inte har någon möjlighet att påverka 

vad som händer i nästa steg.  

Ett ickelinjärt spel tillåter spelaren flera vägar till samma mål, men också att spelaren 

kan påverka vad som händer i spelet under spelets gång. När spelaren möts av 

utmaningar kan denne både vinna och förlora men fortfarande fortsätta spelet trots 

utmaningens utgång. Att utforska spelvärlden är oftast en stor del av ickelinjära spel, 

trots att spelaren någon gång måste klara de utmaningar denne stöter på behöver 

spelaren oftast inte klara dem i en särskild ordning. Spelaren kan själv bestämma i 

vilken ordning spelaren finner dem eller själv bestämmer. När ett spel är tillräckligt 

öppet brukar dessa kallas ”open-world” och ibland ”open-ended” spel. I dessa spel 

kan spelaren, trots att denne klarat av huvudberättelsen och målet med spelet fortsätta 

med sitt spelande.4 

2.1.4 Vad är ett FPS 

First-person shooter, som förkortas FPS inom spelbranschen är en typ av spelform 

där spelaren ser händelserna på bildskärmen ur ett förstapersonsperspektiv. Det 

innebär att spelarens synfält utgår från spelfigurens egna ögon, där spelfigurens händer 

och vapen oftast är synliga i bildskärmens nedre del.  First person shooters är en 

populär spelform och finns idag till alla typer av spelplattformar. Dagens FPS spel 

erbjuder oftast både singleplayer och multiplayerlägen för spelare att delta i. 5 

Tactical shooter 

Tactical shooter är en speltyp inom FPS genren som är en mer strategibaserad spelstil, 

den riktar sig mot mer omfattande samarbete, taktiskt tänkande och mer realistiskt 

stridande mellan spelarna. Tactical shooters har oftast ett lägre speltempo gentemot 

den mer traditionella FPS stilen, Run ´n Gun. 6 

                                                      

4 http://en.wikipedia.org/wiki/Linear_gameplay 

5  http://en.wikipedia.org/wiki/first_person_shooter - senast tillgänglig den 9 Juni 2009 

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

Den mer traditionella FPS stilen då spelaren i multiplayer (eller singleplayer) spelar 

ensam mot alla andra spelare, eller spelar med lagkamrater mot ett motståndarlag 

framstår som mer orealistiskt och i ett högre tempo. Du kan både springa, hoppa och 

skjuta preciserat samtidigt. Rekyl av vapen, fysik, gravitation med mera påverkar inte 

spelarens förmåga att sikta vilket det hade gjort i den verkliga världen. Denna spelstil 

sker oftast enskilt, även om spelaren har flera lagkamrater i sitt eget lag så utgår inte 

spelandet ifrån samarbete. Striderna sker mer okontrollerat med ett högt tempo till 

följd, det kan vara svårt att hinna med och fortfarande känna att du som spelare har 

kontroll över situationen.7 

2.1.5 Heads Up Display 

Heads up display, förkortas “HUD”, finns i de flesta fall längst ner på skärmen i first 

person shooters. Den uppvisar spelarens status/tillstånd i form av liv(hälsa), 

ammunition, vapenval, orienteringskarta med mera.8 

2.2 Vad är speldesign 
Enligt Jesse Schell är speldesign ”handlingen av att bestämma vad ett spel skall vara”9.  En 

speldesigner är en person vars roll är att ta dessa beslut. Man skulle kunna tro att en 

speldesigner skapar spel i första hand, men så är det inte. En speldesigner försöker 

skapa den upplevelse som designern vill att spelare skall uppleva. Spelet agerar som ett 

medium för att kunna uppnå detta mål.10  

2.2.1 De fyra spelelementen 

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

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

                                                      

7 http://sv.wikipedia.org/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 Burlington: Elsevier Inc 

10 ibid 
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spelelementen är estetik, mekanik, story och teknik. Dessa är grundstommarna för ett 

spel och de element som en speldesigner tittar på då denne skapar ett spel. 

 

Figur 1 - The Elemental Tetrad 11 

Mekanik 

Spelmekanik är spelets tillvägagångssätt och spelets regler. Spelmekaniken anger 

spelets mål och hur spelare kan eller inte kan lösa dem samt vad som händer om de 

försöker.  Till skillnad från andra underhållningsformer likt böcker och film som 

omfattar teknik, story och estetik men ingen särskild mekanik, involverar digitala spel 

dessutom mekanik som ett element vilket är det som gör spel till spel. Schell skriver 

också att då speldesignern bestämmer spelmekaniken så är det viktigt att välja mekanik 

som kan tillämpas och stödjas av tekniken bakom, estetik som mekaniken kan 

identifieras med och slutligen en berättelse som tillåter spelare att förstå 

spelmekanikens logik.

                                                      

11 Shell, J (2008). The Art of Game Design – A Book of Lenses. s.41 Burlington: Elsevier Inc 
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Vad är gameplay?  

Gameplay är en video/datorspelsterm som innefattar spelarens upplevelser när denne 

spelar ett spel. Termen syftar på allt spelaren gör i spelet och är relaterat till 

spelmekanik och kontrollmetod. När en kritiker eller spelare säger att spelet har dålig 

gameplay syftar denne på spelmekanikens brister i spelet. 

 

Berättelse/Story 

Story syftar på händelser som utvecklas i spelet. Det är upp till speldesignern att skapa 

en engagerande story som stödjer samt stärker mekaniken och estetiken i spelet. En 

story (berättelse) kan vara linjär eller redan förutbestämd och utanför spelarens 

kontroll, alternativt kan den förgrena sig och vara oväntad. I grunden skall berättelsen 

alltid stödja spelets tema. 

Estetik 

Estetik i ett spel innebär hur spelet ser ut, låter och hur det känns. Estetik är en viktig 

del i speldesign då det är starkt relaterat till spelarens upplevelse. Att välja estetik 

beroende på vilket tema spelet följer, samt spelmekanik som passar in till spelets 

estetik är viktig för att spelare ska känna att spelet är intressant samt vilja fördjupa sig i 

det. 

Teknik 

Teknik syftar på den teknik som spelet bygger på, det vill säga de objekt eller material 

som gör infrastrukturen och därmed interaktionen med spelet möjlig. För ett brädspel 

är det spelplanen och spelfigurerna, för ett digitalt spel är det spelmotorn som ligger 

bakom. En spelmotor är mjukvara särskilt skapad för utvecklingen av digitala spel och, 

spelmotorn kontrollerar och bygger upp de fyra spelelementen vilket gör spelvärlden 

interaktiv för spelaren. 

Vad är spelkonstruktion? 

Spelkonstruktion är uppbyggnaden av ett spel, det omfattar hela strukturen på spelet 

och alla dess spelelement.12 

                                                      

12 Shell, J (2008). The Art of Game Design – A Book of Lenses. Burlington: Elsevier Inc 
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2.3 Vad är inlevelse 
Inlevelse är något som ofta nämns i spelindustrin, men vad är egentligen inlevelse? I 

den vetenskapliga artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion skriver Emily 

Brown och Paul Cairns att inlevelse används för att beskriva den grad av engagemang 

en spelare har i ett spel. Detta engagemang rör sig längs en linjär bana och är 

kontrollerad av flera olika barriärer som endast kan bli avlägsnade med mänsklig 

aktivitet, i egenskap av koncentration. Brown och Cairns delar upp inlevelse i tre olika 

nivåer: Involvering, försjunkenhet och total inlevelse.13 För att ta sig förbi respektive 

nivå av inlevelse behöver spelaren komma förbi vissa hinder, eller så kallade barriärer. 

2.3.1 Involvering 

Det första steget är involvering, detta är den lägsta nivån av inlevelse en spelare kan ha 

när han eller hon spelar spelet. Detta steg innehåller två stycken barriärer, den första 

barriären kräver att spelaren närmar sig spelet och sedan spelar spelet. Ifall spelet är av 

en genre som spelare inte är van att spela eller inte tycker om så kan det redan här vara 

svårt för spelare att komma igenom den första barriären inom denna nivå. Ytterligare 

problem i den första barriären kan vara spelets kontrollmetod, det krävs tidigt att 

kontrollmetoden är enkel att lära sig, annars kan spelaren redan här inte vilja fortsätta 

spela. Den andra barriären i detta stadium kräver att spelaren investerar tid med spelet. 

Att spelaren blir fokuserad och inte har någon koll på tiden. Brown och Cairns skriver 

även att det är vanligt att spelare kan känna sig skyldiga här eftersom de känner att de 

skulle kunnat ha gjort annat med tiden de spenderade med spelet. För att kunna bryta 

sig igenom denna barriär behöver även spelet vara så pass intressant för spelaren att 

denne faktiskt skall känna att det är värt att fortsätta spela. En involverad spelare, 

känner att hon eller han vill fortsätta spela efter dessa barriärer men saknar fortfarande 

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

                                                      

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

Efter att spelaren är involverad så kan spelaren fortsätta spela och bli försjunken i 

spelet, barriären för försjunkning är spelkonstruktion. Detta är när ett spels egenskaper 

kombineras på ett sådant sätt att spelarens känslor påverkas direkt av spelet. I Browns 

och Cairns undersökningar menade deras deltagare att i form av visuella element, 

intressanta mål och berättande så kunde de märka om ett spel var välgjort. Spelare 

kunde märka om utvecklare har spenderat mycket tid i deras spel, och detta gav spelare 

en sorts av respekt för spelet. På denna nivå av inlevelse, genom tid, möda och 

koncentration så existerar det en hög emotionell investering i spelet. Denna investering 

får spelare att vilja fortsätta spela och kan känna sig känslomässigt tömda när de slutar 

att spela. Spelet blir spelarens viktigaste uppmärksamhet och deras känslor blir direkt 

påverkade av spelet. Spelaren är under denna nivå mindre medveten om sin 

omgivning, i några fall så tenderar spelare att vilja skapa en icke-störande miljö genom 

att t.ex. släcka lampor eller höja volymen. Spelaren är så pass involverad i spelet att 

denne har på sätt och vis lämnat sin misstro om spelvärlden, och börjar röra sig mot 

total inlevelse. 

2.3.3 Total Inlevelse 

Total inlevelse är närvaro, när gränsen mellan verklighet och virtuell verklighet har 

suddats ut, spelaren känner sig som om denne befinner sig i världen. Under denna nivå 

så är det endast spelet som påverkar spelarens tankar och känslor, problemet är dock 

att denna sorts inlevelse är en flyktig inlevelse. Barriärerna för denna sorts inlevelse är 

empati och atmosfär. Empati är utvecklingen av hängivenhet till spelet, och atmosfär 

syftar till det estetiska, ljudeffekter, musik och grafik men även spelets berättelse. 

Spelaren känner empati med huvudkaraktären eller huvudkaraktärens vänner. Spelare 

som inte upplever detta pratade om lackande empati eller svårigheter att överföra sitt 

medvetande till sin spelkaraktär. Spelare kan ha svårt att känna empati till en rosa 

dinosaurie eftersom det existerar så pass lite som spelaren kan identifiera sig med. 

Atmosfär är skapat från samma element som spelkonstruktion. Grafik, berättelse och 

ljudeffekter skapar en atmosfär. Det som gör atmosfären distinkt från 

spelkonstruktion är relevansen. Spelvärlden måste vara relevant till dess händelser, 

samt att det måste vara relevant till dess karaktärer, spelet måste övertyga spelaren i 

detta stadium. Ifall spelare måste likt verkligheten använda många av sina sinnen för 

att klara av spelet är chansen större att spelaren kommer känna en högre grad av 
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inlevelse, ju fler sinnen en spelare använder, desto mer tid och möda måste denne 

lägga på spelet och kan därmed leva sig in i spelet ytterligare.14 

2.3.4 En virtuell kroppslig upplevelse 

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

Filipe, Luz, Manuel Damásio och Patrícia Gouveia : 

”Att vara synlig innebär att vara verklig, när vi skapar en verklighet på skärmen, blir vårt ”jag” 

mer äkta. Barnet blir medvetet om sin egen identitet och kropp när den kommer in i spegelfasen – när 

den ser sig själv. Idag, är spegeln utbytt mot en skärm” 15 

Hur bekräftar man sitt egna fysiska jag? Genom att se sin egen kropp, och att andra 

bekräftar denna fysiska existens, författarna menar att det är viktigt för känslan av 

inlevelse att spelaren kan se sin spelkaraktärs kropp i spelet. Det är då verkligheten blir 

”mer verklig” i spelet. Författarna skriver också om kontrollmetoder, om en spelare är 

”expert” och behärskar spelkontrollerna som om den vore en del av spelarens egen 

kropp är det lättare för denne att känna inlevelse i spelet, då personen i fråga inte 

behöver tänka på hur spelet faktiskt styrs. I en PC-spelares fall så är denna 

kontrollmetod tangentbord och mus. Men också i andra fall där spelaren styr spel 

genom samma rörelser som de skulle utfört i verkligheten tillför detta realism och 

inlevelse då spelaren spelar. Ett exempel på detta är att spelaren skulle slå i luften med 

sin handkontroll för att göra ett slag med sin spelkaraktär i spelet. Författarna 

sammanfattar att realism i digitala spel relaterar huvudsakligen till den kroppsliga 

upplevelse som utgörs från den repetitiva hanteringen av kontrolldonet, den visuella 

realismen är av mindre betydelse än realistiska rörelser med styrdonet samt vad spelet 

tillåter spelaren att göra.16 

                                                      

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

15  Luz, F. & Damásio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment. 

16 ibid 
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2.3.5 Kontrollmetoder för inlevelse 

Ytterligare tillbehör har skapats för att förbättra inlevelsen i spel, ett av dessa tillbehör 

är TrackIR17 (Headtracking). Track IR är ett “optical motion tracking” system till PC 

som håller reda på de rörelser spelaren gör med sitt huvud. Genom att applicerat detta 

i spel inom first-person shooters tillåts spelaren att med små fysiska huvudrörelser titta 

sig omkring i spelets spelvärld. I många spel inom FPS genren är spelkaraktärens 

huvud ofta ”fäst i kroppen”. När spelaren tittar åt ett håll rör sig också hela kroppen i 

den riktning spelaren tittar, spelaren kan då aldrig titta över sin egna virtuella axel 

vilket kan uppfattas som en begränsning i spelvärlden. I spel som stödjer TrackIR kan 

detta system användas som komplement till det traditionella sättet att styra och 

kontrollera karaktären i spelet. Detta kan bidra till ökad inlevelse då en spelares fysiska 

rörelser faktiskt påverkar den digitala spelvärlden.  

Detta bekräftar även vad Luz, Damásio och Gouveia skrev i sin vetenskapliga artikel 

Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment, realistisk rörelse likt verkligheten 

betyder mer för inlevelse och realism än visuell realism. 

2.4 Användbarhetsproblem i FPS genren 
I de vetenskapliga artikelarna Using Genres to Customize: Usability Evaluations of Video 

Games och Heuristic Evaluation for Games: Usability Principles for Video Game Design har 

Pinelle, Wong och Stach definierat spelanvändbarhet som: 

 ”Den grad som en spelare lyckas lära sig kontrollera och förstå ett spel”18 

I författarnas egen undersökning utvecklade de profiler till varje större genre som 

beskriver dess största användbarhetsproblem. De kategoriserade dem i mindre 

problem och större problem men också en sammanfattning om vad problemen 

innebär mer exakt. Högt frekventa problem har ett värde på fem eller mer och lågt 

frekventa problem ett värde av noll upp till fyra. 19  

                                                      

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

18 Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Heuristic Evaluation for Games: Usability Principles for Video 

Game Design 

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

Games. 
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Låg-incident problem i FPS genren: 

• Stå över innehåll (0)  

Detta innebär att spelet inte tillåter spelaren att hoppas över mellansekvenser 

eller filmer som sker i spelet, detta gör spelaren frustrerad att behöva se 

samma frekvens flera gånger om, utan att kunna göra något åt det. 

• Visuell representation (1) 

Problem med den visuella presentationen av information kan innebär att det 

spelaren ser på skärmen är rörig, alldeles för många karaktärer eller visuella 

indikatorer på skärmen vilket gör spelaren förvirrad. Detta berör även att det 

blir visuellt svårt att särskilja interaktivt innehåll från icke-interaktivt innehåll. 

• Missanpassad vy (1) 

Missanpassad vy syftar på användandet av kameran i ett spel, typiska problem 

är att kameravinklar kan vara dåliga, att spelarens skärm blockeras av andra 

objekt så att spelaren inte kan se sin spelkaraktär eller att kameran inte följer 

med spelarens handlingar tillräckligt snabbt. 

• Anpassningsbarhet (1) 

Brist på anpassningsmöjligheter för spelaren, där spelaren kan bestämma och 

ställa in spelet efter de inställningar denne behöver. Ett typiskt problem är att 

spelet inte tillåter spelaren att ändra inställningar för ljud, video, svårighetsgrad 

etc. 

• Träning och hjälp (2) 

Problem med träning och hjälp innebär att spelet inte tillhandahåller standard 

samt rekommenderade val för spelaren men också förslag och ett hjälpavsnitt. 

Ytterligare så berör denna kategori spelets träning och instruktionsuppdrag för 

att lära spelaren att spela spelet. 

• Kontrolleringssekvenser (2) 

Kontrolleringssekvenser innebär om inlärningskurvan är för brant, eller om 

spelet kräver mycket mikrohantering som är för lång, komplex eller onaturlig 

som gör spelet svårt att spela. Mikrohantering syftar på den detaljerade 

kontroll spelaren har i spelet, i strategigenren innebär det oftast kontroll över 

trupper och resurser. 
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• Input mappning (2) 

Spelets kontroller är dåligt placerade på spelets styrdon, det kan vara alltifrån 

ett tangentbord till en speldosa och joystick. Denna kategori behandlar även 

spelets möjlighet att tillåta användaren använda det kontrolldon som 

användaren själv vill använda eller att denne inte kan sätta ut knapparna till 

kontrollen efter eget tycke. 

 

Hög-incident problem i FPS genren: 

• Konsistens (8) 

Konsistensen innebär att spelet ska förse spelaren med konsekventa svar på 

spelarens handlingar, fundamental mekanik som hit-detection, spelfysik, 

karaktärsrörelse och fiendebeteende. Dessa bör vara lämpliga för den situation 

som spelaren står inför. 

• Kontroller (5) 

Spelets kontroller är överkänsliga, analoga spakar kan vara för känsliga och 

förstör möjligheten för spelaren att träffa sina fiender, kontrollerna kan vara 

onaturliga och inte kännas anpassade efter människor, kontrollerna kan även 

vara icke-responsiva, då de inte ger spelaren feedback när denne trycker på en 

knapp. 

• Artificiell intelligens (5) 

Problem med den artificiella intelligensen eller den så kallade AI:n innebär att 

de fiender eller motståndare en spelare möter inte beter sig som de ska. 

Typiska problem inom detta kan vara att AI:n inte attackerar spelaren eller att 

de fastnar i väggar och mot objekt. 

 

Summering: Många av dessa sorters spel har liknande utseende och känsla, även 

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

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

ammunition och rustning indikatorer som visas längst ner på skärmen i form av en 

HUD. Vanliga användbarhetsproblem är därför inte relaterade till mappningen av 

spelets kontroller, då en standard som fungerar bra används. Det problem som faktiskt 

uppstår i denna genre är känsligheten på dessa kontroller, ytterligare problem hör till 

 13



konsistensen av feedback för spelarens handlingar som har att göra med fysiken eller 

”hit detection” på fiender. 

Exempel (Konsistens): ” Det verkar som om utomjordingarna ibland kan skjuta genom 

väggar, man ser ofta en arm komma igenom en stängd dörr och de lyckas skjuta på en. 

De behöver inte heller sikta sina vapen för att skjuta heller, även om utomjordingen 

inte är riktad mot dig, så lyckas den ändå träffa”. 20 

                                                      

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

Games. 
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3. Genomförande 
Detta kapitel går igenom hur projektet har genomförts, vilka metoder som har använts 

och hur insamlat resultat har behandlats. 

3.1 Litteraturundersökning 
Researchfasen utgick från att söka vetenskapliga artiklar och e-böcker via internet som 

behandlade FPS-spel och immersion (inlevelse) i FPS-spel. Fem stycken relevanta 

vetenskapliga artiklar hittades 

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

Immersion 

I denna artikel gör författarna en undersökning om vad spelinlevelse är för 

något med metoden grundad teori.  

• Luz, F. & Damásio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital 

Fiction and Embodiment. 

Denna artikel berör ämnet om den komplexa relationen mellan spelaren och 

maskinens cybernetiska system som relateras till gameplay, det vill säga den 

realistiska tillämpningen av realistisk karaktärskontroll som tillåter spelaren att 

tillföra verklig taktik och strategi när de spelar spelet. 

• Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Using Genres to Customize 

Usability Evaluations of Video Games 

I denna artikel kategoriserar författarna olika sorters användbarhetsproblem i 

de olika spelgenrerna. 

• Pinelle, D. & Wong, N. & Stach, T. Heuristic Evaluation for Games: 

Usability Principles for Video Game Design 

I denna artikel skapar författarna en egen heuristisk utvärdering och principer 

för speldesigners baserad på deras tidigare forskning. 

 

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

behandlar ett stort område inom speldesign och utvecklingen av digitala spel. 
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3.2 Enkätundersökning 
Enkäten skapades på engelska och användes till att finna vilka faktorer som enligt 

spelare internationellt påverkar graden av inlevelse i ett FPS spel. Vad anser de skiljer 

ett lyckat gentemot ett mindre lyckat spel. Enkäten riktade sig till spelare som föredrar 

samarbete samt taktiskt, mer simulatorliknande spelförhållanden före Run and gun 

spel. Inlevelsen är en viktig del i spelandet för denna typ av spelare och de har ofta en 

känsla av att de faktiskt befinner sig i spelets miljö. ”You feel like you are there”. 21 

Recipienter 

Enkäten riktar sig till spelare som är intresserade av att påverka och forma nya 

metoder till att förstärka samarbete och inlevelsen i framtidens taktiska FPS spel. Den 

tänkta målgruppens spelare har flera års erfarenhet och utövande av first-person 

shooter spel och nöjer sig inte med det vanliga standardutbudet i ett FPS spel. Det är 

spelare som har passerat gränsen från involverings - stadiet och befinner sig i försjunknings 

- stadiet eller berör total inlevelse - stadiet.  

Framtagande av enkätfrågor 

Enkäten behandlade framför allt specifika frågor inom FPS genren men innehöll också 

vid ett par tillfällen frågor som var riktade till digitala spel i allmänhet, samt frågor som 

berörde nuvarande användbarhetsproblem inom FPS genren22. Enkäten bestod av 

sammanlagt 35 frågor, blandat matriser och fritext som svarsalternativ. Sista frågan gav 

användarna möjlighet att utrycka egna tankar och idéer om viktiga aspekter kring 

inlevelse i digitala spel. Enkäten tog för övrigt upp delar inom speldesign som kretsar 

kring inlevelse i spelandet, de behandlar också flertalet underelement inom 

spelelementen estetik (grafik, ljud, musik, atmosfär, karaktärens animation/rörelse), 

spelmekanik (spelregler, spelet, miljön och karaktärens möjligheter), berättelse (berättelsen 

och händelserna i spelet som för spelet framåt) och i bakgrunden till alla dessa, Teknik. 

Teknik vilket i detta fall är mjukvarutekniken bakom spelet som gör spelet funktionellt 

möjligt, spelmotorn och likande funktioner. Underelemen till de fyra stora 

spelelementen syftar till underliggande faktorer som påverkar spelets totala atmosfär 

                                                      

21 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 

Games. 
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och interagerande från spelaren. Exempel på detta är ljuden som miljön omfattar i 

spelet, andra detaljljud i omgivningen, ljuset i spelet, detaljer som gör spelkaraktären 

mer verklighetstrogen, olika möjligheter att påverka och förändra spelmiljön, detaljer 

och särskilda element i berättelsen, andra alternativ och spelfunktioner bakom spelets 

atmosfär och interaktion i spelet med mera. Frågorna i enkäten (Se Bilaga 3) skapades 

utifrån de fyra grundläggande spelelementen inom speldesign: estetik, spelmekanik, 

story och teknik.23 De skapades också utifrån de olika kontrollmetoder, faktorer för 

inlevelse inom ljud, grafik och personlig involvering som tas upp i artikeln A grounded 

investigation of game immersion. 

3.2.1 Enkätdistribution 

Distributionen av enkäterna skedde i webbformat. Anledningen till detta är att enkäten 

då blir lättillgänglig för målgruppen, samt att den blir enkel att distribuera på olika 

onlineforum och spelcommunities. Onlineenkäten publicerades som ett enkelt 

formulär på en hemsida. Svaren skickades sedan automatiskt till ett särskilt skapad 

mailkonto för detta ändamål. Mailkontot som användes var Gmail, Googles 

mailsystem.  Enkäten skapades med en gratis applikation som går att finna på nätet vid 

namnet pForm.24 I detta program kan man specificera sina formulärfrågor samt välja 

vilken typ av fråga det skall vara. Det går också att lägga till beskrivande text till varje 

fråga. När enkäten är färdig får användaren ett val att ladda ner enkäten till sin dator i 

.php format. Php filen integrerades senare med ett xhtml dokument för att kunna 

publiceras på internet. Då enkäten publicerades på internet, skapades också flertalet 

forumtrådar på de spelcommunities som enkäten publicerades på, där en löpande 

diskussion om ämnet pågick. (loading.se, gamereactor.se, fz.se, gamespot.com, ofp2dr.com, 

playing.se, pixelplayer.se, flashback.info, gamefaqs.com) Där publicerades en introduktion om 

arbetet och undersökningen samt länken till online enkäten. Introduktionen förklarar 

det arbete som utfördes samt till vilken målgrupp som enkäten riktade sig till. Det 

påpekades särskilt att enkäten var lång och att enkätens fokus låg på intresse av taktiskt 

spelande. 

                                                      

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

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

Resultaten från online enkäterna skickades till en mejladress och kom in i form av rå 

data, utan tillhörande frågor. Kvalitativa svar var fritextbaserade och kom i textform. 

Kvantitativa svar kom i form av ett siffervärde då de kvantitativa frågorna utformats 

som matriser. Svaren från varje enskild person delades in i varsin mapp på datorn, där 

varje persons svar delades in i tre stycken dokument: Ett totaldokument som innehöll 

hela enkätens svar och frågor, både de kvantitativa mätbara resultaten samt de 

kvalitativa svaren i form av rå data.  Ett dokument med kvantitativa svar och ett 

dokument med kvalitativa svar i form av rådata med tillhörande frågor.  

De kvantitativa svaren från samtliga svarsperson som svarat på enkäten 

sammanställdes sen i ytterligare i ett totalt dokument över alla kvantitativa enkätsvar, 

för att senare effektivt kunna presentera resultaten av samtliga kvantitativa svar i olika 

diagram och figurer. På detta sätt syns tydligare ett summerat värde över vad 

majoriteten av testpersonerna tyckte om en viss kvantitativ fråga.  Analysen av de 

kvalitativa svaren skedde på samma sätt med en total sammanställning av samtliga 

testpersoners svar i ett totalt dokument. Här tolkades svarspersonernas öppna 

textbaserade svar och kategoriserades i rubriker, fråga för fråga. Analys och 

sammanställningen skedde i två steg, i det första steget läste vi igenom alla kvalitativa 

svar från respektive svarsperson för att hitta en känsla och få en överblick av vad 

respektive svarsperson ansåg om inlevelse i digitala spel överlag. I det andra steget gick 

vi djupare och tittade närmre på vad varje svarsperson hade att säga om respektive 

fråga i enkäten. Tillslut sammanfattades alla svar från samtliga svarspersoner till ett 

gemensamt dokument under resultatdelen som sammanfattar vad testpersonerna 

gemensamt ansåg om varje specifik fråga frågan med tillhörande motiveringar (se 

Bilaga 1). 
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3.3 Metod för syntes av resultat 
Efter att ha bearbetat all tidigare forskning och fått indikationer på hur inlevelse 

definieras samt vilka element som kan påverka inlevelse analyserades resultatet från vår 

egen enkätundersökning.  

Syntes för generell påverkan av inlevelse 

Det uppmärksammades flera likheter mellan tidigare forskning och det resultat som 

framkom i enkätundersökningen. Inledningsvis kategoriserade vi de fyra spelelementen 

efter de olika nivåerna av inlevelse som framgick i tidigare forskning, involvering, 

försjunkning och total inlevelse. Efter att spelelementen kategoriserats 

uppmärksammandes att flera spelelement återsågs i flera nivåer av inlevelse. Ytterligare 

analys av den vetenskapliga artikeln Grounded investigation of Game Immersion insåg vi att 

spelelementen inte nödvändigtvis hade samma innebörd inom de olika nivåerna av 

inlevelse. Det uppmärksammandets att under den första inlevelsenivån ”involvering” 

närmar sig spelaren spelet men har ingen förkunskap om spelets olika spelelement, det 

vill säga en spelare kan förstå att ett spel har vissa funktioner men har ingen kunskap 

om de är bra eller inte förrän denne har investerat en längre tid med spelet. Detta 

applicerades på spelelementen spelmekanik och Story, där vi själva kategoriserade 

spelmekanik i två kategorier: Ytlig och djup spelmekanik där ytlig spelmekanik innebär 

kunskapen om de funktioner som utvecklare marknadsfört och djup spelmekanik 

innebär den kunskap om den spelmekanik som spelaren har införskaffat efter att ha 

spelat en längre tid. Om spelmekaniken fungerar bra eller inte. 

Story delades också in i två kategorier: Berättelse och Uppdrag/Motivation. I 

involveringsstadiet har spelaren endast förkunskap om spelets berättelse. I 

försjunkningsstadiet av inlevelse tittar spelaren närmare och granskar varje enskilt 

uppdrag som leder fram till berättelsens slut. I involveringsstadiet är detta vad som 

motiverar spelaren att avsluta spelet.  

Spelelementet ”teknik” förekommer endast i försjunkning och i total inlevelse. Detta 

beror på att tekniken bakom ett spel inte uppmärksammas av spelaren förrän denne 

har investerat en längre tid med spelet. Ett spel kan ha bra djup spelmekanik, bra 

berättelse och uppdrag men en dålig spelmotor (teknik) i bakgrunden eller dåliga 

kontroller som då försummar känslan av inlevelse för spelaren. Exempel på detta kan 

vara om spelet stänger av sig självt var 20:e minut. Efter kategoriseringen av 

spelelementen samt nivåerna av inlevelse uppmärksammades ett sammanband mellan 
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Jesse Schells Elemental Tetrad, synlighet och nivåerna av inlevelse. För att illustrera detta 

samband skapade vi en egen figur, figuren visar sambandet mellan spelelementens 

synlighet för spelaren och de olika nivåerna av inlevelse. Den visar också när vissa 

spelelement är synliga för spelaren, de är också framställda i samma färger som 

existerar i resultatet. 

Syntes för detaljerad påverkan av inlevelse 

Ett mer detaljerat resultat kring vilka faktorer som påverkar inlevelsen skapades, denna 

går att finna i bilaga 4 och är skapad utifrån resultat från litteratur och 

enkätundersökningen. Faktorer som påverkar inlevelsen framtogs utifrån litteraturen 

som införskaffats samt de svar som svarspersonerna i enkätundersökningen nämner. 

Resultatet presenteras i form av de olika spelelementen och underkategorier till dessa. 

Där högt 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 från enkätundersökningen upp. Resultaten 

presenteras utifrån enkätens upplägg med både kvantitativa och kvalitativa svar 

blandat, samt redovisas med både diagram och text. 28 personer från målgruppen 

svarade på enkäten. Det förekommer också enstaka fall där vissa svarspersoner inte 

svarat på alla frågor eller hoppat över frågor, därmed ojämnheten i antalet 

svarspersoner vid olika frågor. I slutet av resultatet pressenteras en sammanställning av 

litteraturen samt resultatet från enkätsvaren. 

4.1 Resultat från enkätundersökning 

4.1.1 Inlevelse 

I frågan om vad inlevelse är för varje individuell spelare syns en tydlig skillnad på att 

svarspersonerna har två olika uppfattningar kring ämnet. De olika uppfattningarna är 

följande. De som försöker förklara känslan av inlevelse och de som förknippar inlevelse 

med olika faktorer som de anser förstärker eller påverkar känslan av inlevelse. 

Förklara känslan av inlevelse: 

De svarspersoner som förklarar känslan av inlevelse med hur de kände sig vid ett 

specifikt tillfälle svarade med meningar som: “När man knappt inser att man spelar ett spel”, 

eller ”När spelet är något djupare än bara ett spel” (se Bilaga 1), de flesta svar har en 

anknytning i försjunkningsstadiet där de nämner att de inte vill bli störda och förlorar 

greppet om tiden. Detta är även något som stämmer överens med den vetenskapliga 

artikeln Grounded Investigation of  Game Immersion där författarnas testpersoner nämner 

liknande svar : ”When you stop thinking about the fact that you’re playing a computer game and 

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

actually inhabit ”.25 

Vad som förstärker inlevelse: 

De som förknippar känslan av inlevelse med olika faktorer som förstärker inlevelsen 

svarar med att världen de befinner sig i måste vara trovärdig, att de endast känner 

inlevelse i en spelvärld om den har en rik bakgrund och följer sitt tema. Ytterligare svar 

                                                      

25 Brown, E. & Cains, P. (2004). s.1299. A Grounded Investigation of Game Immersion.  
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är att känslan av inlevelse påverkas beroende på om spelet är linjärt eller icke-linjärt, då 

den icke-linjära frihetskänslan i FPS spel förstärker inlevelsekänslan. Svarspersonerna 

nämner också att när spelaren har en direkt inverkan på spelvärlden förstärker även det 

inlevelsen. Exempel på detta är olika tillvägagångssätt för att utföra vissa uppgifter och 

nå särskilda mål, eller att NPCs (Non Playing Characters) reagerar på spelarens 

utseende om karaktären är skadad etc. samt de val spelaren gör i spelet. Likaså påverkar 

estetiska smådetaljer känslan av inlevelse, grafiska element och ljudeffekter. I ett fall 

nämner en svarsperson att när ett spel upplevs som något nytt och innovativt i sin 

spelmekanik kan graden av inlevelse påverkas positivt, då full koncentration krävs för 

att lära sig hur det nya systemet fungerar. 

Svar som passar in i båda dessa kategorier: 

Empati nämns som en viktig del vilket både förstärker inlevelsen och är samtidigt ett 

krav för att en högre grad av inlevelse skall uppnås i spelvärlden. Att spelaren känner 

empati för någon eller något och faktiskt bryr sig om vad som händer med den värld 

han eller hon spelar i påverkar känslan av inlevelse. De svarspersoner som nämner detta 

anser att det är kritiskt för att känna en förstärkt känsla av inlevelse. 

Problem som kan begränsa inlevelsen i ett spel: 

Problem som svarspersonerna nämner vilka kan begränsa eller helt försumma 

inlevelsen i ett spel är när mellansekvenser utspelas och spelaren inte själv har kontroll 

över sin karaktär.  

Exempel på digitala spel som spelare känt en stark inlevelse i och varför: 

Spel som flera av svarspersonerna anser sig haft en stark inlevelse i är Call of  Duty: 

Modern Warfare, Half  Life 2, Mass Effect och Deus Ex. Dessa spel anser svarspersonerna 

vara trovärdiga och anses också som storslagna av olika anledningar. Flera anser att 

spelen känns levande, levande miljöer påpekas specifikt i Half  Life 2. Levande 

karaktärer och stämningen i Mass Effect. Likaså story och empati anses vara viktiga 

faktorer i dessa spel och för att känna en speciell inlevelse i ett digitalt spel överlag. 

”Stämning” påpekas särskilt i Mass Effect, men också många andra spel har stämningen 

som en avgörande faktor för inlevelse. Stämning kan vara ett aningen otydligt begrepp 

men kan i sin helhet betraktas som omgivningen runtomkring spelaren i spelets miljö. 

Många spel som också nämns i enkäten men enbart av enstaka svarsperson handlar 

överlag om graden av realism i spelet. Realistiskt som de förväntar sig utifrån den 

verkliga världen, samarbete spelarna emellan anses också i dessa spel vara en viktig 

faktor. Spelen som specifikt beskrivs som realistiska är taktiska FPS spel där samtliga 

 22



behandlar krigssituationer. Två av spelen (Americas Army och Armed Assault) anses 

mer som simulatorer.  Rainbow Six är ett taktiskt FPS spel vilket också benämns som ett 

realistiskt spel i undersökningen. Det som skiljer Rainbow Six ifrån de övriga 

militärinriktade spelen med benämningen realistiska är att detta spel behandlar 

specialstyrkor inom polisväsendet, så kallade SWAT styrkor (Special Weapons And Tactics, 

ursprungligen Special Weapons Attack Team). Samtliga spel har dessutom ett stort fokus 

på samarbete spelarna emellan i spelvärlden. Nyskapande nämns tre gånger, för tre 

olika spel och som en viktig detalj för att känna en starkare känsla av inlevelse i ett 

digitalt spel. Nyskapande innebär innovativ speldesign, nya idéer, främst kring 

spelmekanik som berikar känslan av inlevelse då spelarna får göra något nytt och 

spännande. Empati nämndes också som en stor faktor i The Darkness, vilket framhävdes 

av två svarspersoner. I The Darkness får spelaren ett starkt emotionellt band med spelets 

karaktärer. Speldesignen är skapad på sådant sätt att spelaren skall känna empati för 

denna karaktär och blir därför en viktig faktor för inlevelse och för berättelsen i spelet. 

Stämning nämndes också i detta spel som en viktig faktor till spelets inlevelse och 

popularitet.  Flera spel som uppkom i undersökningen har också en rik 

bakgrundshistoria av platsen, situationen, karaktärer eller andra viktiga delar i det 

specifika spelet (se Bilaga 1). 

Vilka spelelement tycker svarspersonerna påverkar känslan av inlevelse mest: 

 

Diagram 1 – Hur viktigt varje spelelement är för känslan av inlevelse. Varje element är betygsatt från 1-5 av 

varje svarsperson. 
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I undersökningen var det viktigt att ta reda på vilket spelelement målgruppen tycker 

påverkar känslan av inlevelse mest. Detta gjordes med frågan: ”Which game elements do 

you think influences immersion the most?”  (se Bilaga 3). I diagram 1 visas svaren från 

samtliga svarspersoner. De fick välja mellan 1 (inte viktigt) upp till ett värde av 5 

(mycket viktigt) om hur viktigt varje spelelement är för inlevelsen i ett digitalt spel. 

Eftersom diagram 1 kan vara svår att avläsa exakt vilket spelelement spelarna anser är 

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

 

Diagram 2 - (AP*V=RE). Visar det totala värdet av varje spelelement. 

Diagram 2 togs fram genom att multiplicera antalet personer (AP) med det värdet 

respektive svarsperson satt på varje spelelement (V). Det ger ett tydligare värde som 

representerar resultatet(RE). Som diagram 2 visar anser svarspersonerna att estetik och 

spelmekanik är vikitgast för känslan av inlevelse, och där teknik och story prioriteras 

lägst. Värdet börjar på 28 därför att det minsta värdet ett spelelement kan få med 

denna metoden är 28 om samtliga svarspersoner skulle ha satt en etta som värde på ett 

visst spelelement. 

Skulle en inspirerande trailer innan multiplayer matcher hjälpa inlevelsen: 

Majoriteten av svarspersonerna är positiva till idén om en inspirerande trailer innan 

multiplayer matcher som förklarar varför de befinner sig på en viss plats samt vilken 

uppgift som skall utföras och varför.  De svarspersoner som svarar negativt i frågan 

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

På frågan om spelarna någon gång har provat på TrackIR – systemet (komplement till 

datormusen och tangentbordet som styrdon) och vad de anser om denna funktion 

framkom följande åsikter. Majoriteten av svarspersonerna är positiva eller mycket 

positiva till detta alternativ som kompletterande styrdon i FPS spel och simulatorer. 17 

personer är positiva och 10 personer negativa till detta komplement. De positiva 

svaren beskrivs sammanfattat som ”lockande”, och ”låter som att det skulle kunna 

förstärka inlevelsen”. Två personer har dessutom testat eller äger ett TrackIR – system, 

de anser att detta komplement till karaktärsstyrning förstärker inlevelsen i digitala spel. 

Här syns ett samband med det som Luz, F. & Damásio, M. & Gouveia, P. har skrivit i 

sin vetenskapliga artikel Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment. De negativa 

svaren sammanfattas som: ”tror att det kan försämra inlevelsen för att det blir för komplext” 

eller ”vet inte varför man skall använda det” (se Bilaga1).  

4.1.2 Estetik 

Är realistisk grafik nödvändig för känslan av inlevelse i digitala spel: 

Majoriteten av svarspersonerna svarar nekande i denna fråga, att det inte är nödvändigt 

med realistisk grafik för att känna inlevelse i digitala spel. Anledningar till detta är att 

om en värld är väl designad samt att spelmekaniken inte är ett störande moment 

känner spelaren inlevelse ändå. Utöver detta är det en mindre del av svarspersonerna 

som svarar att det är nödvändigt med realistisk grafik eller att realistisk grafik inte är 

nödvändig men att det underlättar känslan av inlevelse om den är realistisk. De som 

svarar att realistisk grafik är nödvändig för känslan av inlevelse nämner anledningar 

som att de har svårt att relatera till något som inte ser ”verkligt” ut.  

Hur tycker svarspersonerna att spel kan förbättras rent estetiskt: 

Till lite av en förvåning påpekade endast en svarsperson field – of – view (FOV) som en 

bristande del i dagens digitala FPS spel. FOV är det synfält som spelaren ser på 

skärmen då denna spelar.  Svarspersonen efterfrågar ett bredare synfält då dagens 

standard enbart ligger mellan 75 och 90 grader, och saknar då även det mänskliga 

periferi seendet. Bättre och mer realistiska ljud (vapen, effekter, miljöer, 

röstskådespeleri med mera) efterfrågas mest. Näst vanligast är body awareness, att 

spelaren ur sitt förstapersonsperspektiv skall vara medveten om, och kunna se sin 

karaktärs kropp. Tillexempel ben och fötter när spelaren väljer att titta neråt, armar 

och ibland också axlar då personen tittar sig omkring för att på detta sätt nå en 
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tydligare känsla och inlevelse av att jag faktiskt är här, i denna värld och min kropp kan 

påverka världen. Smådetaljer påpekas också av ett par svarspersoner. Med detta menar 

de tillexempel mindre framstående ljud som bakgrundsljud i miljön runt omkring 

spelaren vilket gör miljön mer levande. Småljud från karaktärens rörelser och 

utrustning. Ljudeffekter i bakgrunden av spelvärlden, bakomliggande ljudeffekter för 

specifika effekter som tillexempel grus och splitter som faller till marken efter en 

explosion etc. Detaljljud som spelaren inte lägger märke till i första taget om denne 

inte lyssnar noga men som hjärnan fortfarande uppfattar som en typ av utfyllnadsljud 

vilka i sin helhet bidrar till att skapa en skarpare atmosfär i omvärlden. Dessa 

smådetaljer omfattar också mindre digitala objekt i spelvärlden vilka även de bidrar till 

att gör miljön rikare och mer levande omkring spelaren. Vid enstaka tillfällen påpekas 

också delar som musik, mer fotorealistisk grafik och mer realism överlag.  

Vad tycker svarspersonerna om Heads-Up-Displays: 

I frågan om heads-up-displays är majoriteten för att ingen heads-up-display skall 

existera utan att alternativa lösningar skall finnas istället. Att hålla reda på ammunition 

skall gå att göra genom räkning eller titta på magasinet. Hälsan skall visas genom 

effekter på skärmen etc. Detta svarar de flesta för att de känner att HUD:en blir ett 

störande moment för spelaren, en vägg mellan spelaren och spelvärlden, utan denna 

vägg känner de att det är lättare att känna inlevelse i spel. De svarspersonerna som 

spelar simulatorspel vill oftast inte heller ha någon HUD då all information som 

behövs skall finnas tillgänglig för spelaren på ett indirekt vis, hur många granater 

spelaren har på sig skall synas genom att spelaren tittar på sin kropp etc. Alternativ till 

ingen HUD alls är användningen av en subtil heads-up-display, där information för 

hälsa, ammunition och dylikt endast visas när spelaren laddar om, förlorar hälsa eller 

liknande. Under subtila HUDs ingår också de heads-up-displays som är minimalistiska 

och ytterst transparanta. De som menar att en HUD faktiskt behövs svarar att en 

ammunitionsindikator och hälsoindikator är vad som behövs visas på skärmen, samt 

en radar. Anledningen till detta är att dessa spelare inte vill tvingas komma ihåg hur 

många skott de har avlossat eller hur många granater de har kvar och så vidare, då 

detta stör inlevelsen när de spelar. 

Vad anser svarspersonerna att förstapersonsperspektivet saknar: 

I denna fråga anser 13 svarspersoner att body awareness är ett stort och bristande 

avsnitt i dagens FPS spel. De efterfrågar mer av detta för att lättare finna en känsla av 

var de befinner sig och att de faktiskt befinner sig kroppsligt i spelvärlden. ”Rain, mud 
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and blood effects” på skärmen efterfrågas också i hög grad. Likaså head bobbing vilket 

innebär att bildskärmen rör sig(skakar) utefter karaktärens huvudrörelser då denna rör 

på sig, särskilt springer. Bredare field – of – view efterfrågas också. Ytterligare effekter 

som efterfrågas är Blur i bildskärmens ytterkanter vilket digitalt skall försöka återge 

människans periferi seende. Motion blur är också en effekt som efterfrågas ytterligare. 

Syftet med detta är att digitalt försöka återskapa den mänskliga synen och synens 

fokusområden. Det vill säga att när en person vänder sig om tappar ögonen fokus för 

ett kort ögonblick, vilket digitalt pressenteras genom att bildskärmen blir lite burigt 

(suddig) när spelaren vänder sig om hastigt i spelvärlden. Samtidigt menar vissa 

svarspersoner att för många effekter, och effekter som head bobbing och rain, mud 

and blood effects på skärmen kan skapa irritation och därmed begränsa samt i vissa 

fall helt förstöra inlevelsen. “Rain and head bobbing only ruin the immersion” och “Rain/mud 

effects on screen only ruin the immersion” är två påståenden som uppmärksamades. 

Hur viktigt känner svarspersonerna att karaktärens utseende är: 

 
Diagram 3 – Visar hur viktigt utseendet på spelkaraktären är för känslan av inlevelse enligt spelarna. 

Svarpersonerna anser i denna fråga (diagram 3) att det är mycket viktigt att 

spelkaraktären de spelar ser verklighetstrogen ut i det universum som spelet omfattar. 

Majoriteten av svarspersonerna väljer att värdesätta vikten av detta med en trea eller 

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

omgivning etc: 

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

I diagram 4 syns att de flesta tycker dagens ljudeffekter är acceptabla och realistiska. 

Motivering till svaren ställdes i ytterligare en kvalitativ följdfråga där svaren är relativt 

lika kring vilka problem som existerar. Majoriteten menar att de ljudeffekter som 

används idag är för svaga gentemot verkligheten, där personer i princip måste använda 

hörselskydd när man använder vapen. Vapen och explosioner har idag alldeles för 

mycket bas i sitt ljud istället för ett diskant metalliskt och mer realistiskt ljud. 

Resterande anser att ljudeffekterna i spel låter realistiskt eller acceptabelt. Ett yttrande 

gällde ljudeffekter när kulor träffar olika material i spelvärlden är att ljudbildens 

skillnad inte är tillräckligt varierande. När en kula träffar olika material skall det också 

låta olika beroende på vilket material kulan träffar anser svarspersonen och menar att 

så inte är fallet i många av dagens spel. 

Skillnaden mellan film och spel – ljud: 

Flera svarspersoner anser att ljuden i film ofta är överdrivet verkligheten. De menar 

också att ljud i film och spel skiljer sig åt genom att filmljud är skapade för en specifik 

scen, dynamiskt ljud medans ljud riktade till spel återanvänds vid vissa situationer och 

vid upprepade händelser och är därför statiska ljud vilket gör det hela mer komplicerat. 

Några av svarspersonerna anser inte att det är någon skillnad mellan ljud i film och 

ljud i digitala spel. Två av svarspersonerna menar istället att ljuden i spel känns 

överdrivna. Samtidigt anser vissa att spelljud överlag känns ”klena” och efterfrågar mer 
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”metalliska” och realistiska vapenljud. Ett flertal svarspersoner säger sig inte heller 

känna någon större skillnad mellan film och spelljud alls. 

Vad tycker svarspersonerna om automatiskt aktiveringen av ”situationstal” från 

lagspelares karaktärer i multiplayer matcher: 

Situationstal från lagspelare syftar på det tal som spelkaraktären utför utan spelarens 

kontroll, att spelkaraktären som spelaren är automatiskt skriker ”reloading” när 

spelaren laddar om sitt vapen etc. Svarspersonerna är överlag positiva till denna 

funktion, en del av dem tycker att det förstärkte inlevelsen och lagkänslan när de hör 

sina lagkamrater skrika order etc. De negativa aspekter som spelarna nämner är att spel 

i denna genre har för lite variation när det gäller spelkaraktärers röster. De olika 

spelkaraktärerna skall inte låta likadant, och bör dessutom ha olika variationer på 

samma ord eller order . Ytterligare klagomål är att spelkaraktären ibland skriker något 

som andra spelare hör men som spelaren själv inte vet om. Detta kan leda till att 

spelarens position avslöjas utan att spelaren har vetskap om det och därmed förstör 

mer än vad det hjälper. 

Hur uppfattas visualiseringen av skador på karaktärer i dagens FPS spel och 

vad efterfrågas: 

Majoriteten efterfrågar mer realistiska skador och anser att detta är viktigt för att stärka 

inlevelsen. Dagens skadesystem är orealistiskt och dåligt på att förmedla känslan av att 

spelaren faktiskt har dödat eller skadat en annan person. En av svarspersonerna 

efterfrågar specifikt en tydligare känsla av inlevelse i samband med dessa situationer. 

Men det finns också de som inte anser detta som något viktigt för att känna inlevelse i 

digitala spel. Samtidigt som tanken på mer realistiska karaktärsskador uppskattas 

föredrar en svarsperson återhållsamma effekter med lite blod och låg 

skadevisualisering.  
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4.1.3 Spelmekanik 

Hur viktigt är det för svarpersonerna att kunna göra samma sak på flera olika 

sätt i spelvärlden: 

 
Diagram 5 – Visar hur viktigt det är för svarspersonerna att kunna utföra samma sak på flera olika sätt 

Majoriteten av svarspersonerna anser att det är viktigt för känslan av inlevelse att 

kunna lösa problem på flera olika sätt (se diagram 5). Exempel på detta är att kunna 

använda flera olika vägar att ta sig in i byggnader. Detta presenterar variation för 

spelaren och bidrar därmed till att spelet känns mer realistiskt vilket i sin tur kan 

förbättra inlevelsen. 

Hur viktigt tycker svarspersonerna att realistisk karaktärskontroll är: 

Majoriteten av svarspersonerna anser att realistisk karaktärskontroll är viktigt för 

känslan av inlevelse när de spelar ett spel. Spelaren skall kunna styra sin karaktär med 

effektivitet utan hinder i kontrollmetoden eller spelmekaniken. Ju mer kontroll 

spelaren har över sin spelkaraktär desto lättare blir det för denne att känna inlevelse i 

spelet. Detta bekräftas också i litteraturen och nämns flertalets gånger då 

karaktärskontroll tas upp i litteraturen26.  

                                                      

26  Luz, F. & Damásio, M. & Gouveia, P. Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment. 
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Vad tycker svarspersonerna om att kunna kontrolla sin spelkaraktärs huvud och 

kropp separat: 

En separation i kontrollmetoden av en spelkaraktärens huvud och kropp i ett spel 

syftar till när spelaren rör sin spelkaraktärs huvud åt någon riktning följer inte kroppen 

med åt samma håll. Majoriteten av svarspersonerna tror att funktionen är bra för 

inlevelsen eller finner det lockande att kunna kontrollera sin spelkaraktärs syn separat 

från spelkaraktärens kropp likt verkligheten En del svarar att det skulle vara en bra 

funktion men har inget mer att säga. Det finns också de som inte förstår anledningen 

till varför man skulle vilja titta åt ett håll utan att rikta sitt vapen och ha sin kropp i 

samma riktning. De som är negativt inställda och skeptiska över funktionen tror att det 

skulle bli för komplicerat att kontrollera, då kontrollen troligtvis skulle tvinga dem 

hålla inne en knapp samtidigt som de skulle behöva använda 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 säga när ett av lagen har vunnit, att 

alla spelare i det ena laget har dött eller att tiden för ronden har gått ut) är att föredra 

istället för att spawna direkt efter några sekunder, framförallt på taktiska servrar och i 

taktiska FPS spel. Detta innebär att spelaren inte får spela vidare efter att denne dött 

under ronden, förrän ronden är slut. De flesta anser det svårt att skapa ett bättre 

spawnsystem än det som används idag. Det uppkom trotts detta ett antal idéer på nya 

spawnsystem från svarspersonerna. Att spawna i mindre grupper är ett förslag som två 

svarspersoner tog upp.  Valbar spawnposition är ett annat, spawna genom en typ av 

”backup” - system var ett annat. Spawna genom fallskärm är ytterligare en idé som 

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

Är flera rörelsehastigheter av intresse för svarspersonerna utöver de vanliga 

hastigheterna i first-person shooters: 

Majoriteten av svarspersonerna anser att de vanliga hastigheterna: ”Gå, springa och 

springa snabbt” är tillräckligt, och att fler hastigheter skulle bli komplicerat att 

använda. Dock är det fortfarande ett flertal svarspersoner som vill att alternativ skall 

finnas tillgängligt utöver de vanliga rörelsehastigheterna. De nämner en mer avancerad 

kontroll för att kontrollaer sin karaktärshastighet. Där musens mittknapp, ”scrollen” 

skall användas som reglage för justering av spelkaraktärens rörelsehastighet. 
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Vilket hälsosystem föredrar svarspersonerna: 

 

Diagram 6 – Visar vilket sorts hälsosystem som spelarna föredrar 

I denna kvantitativa fråga svar svarspersonerna som syns i diagram 6, att de föredrar 

ett realistiskt hälsosystem för förstärkt inlevelse, det realistiska skadesystemet fungerar 

som i verkligheten där spelkaraktärer kan ta skada i olika delar av kroppen när de blir 

träffade. Det näst populäraste skadesystemet är regenerativ hälsa där karaktären kan 

stå ut med en viss mängd skada, och sedan få tillbaka hela sin hälsa så länge inte 

skadan går över en viss gräns. Det äldre så kallade ”Old School” systemet för hälsa är 

en hälsomätare där spelkaraktären har en mätare från 0 – 100 %, denna går i sin takt 

mot noll beroende på hur mycket skada spelkaraktären tar.  Till denna kvantitativa 

fråga följde en kvalitativ följdfråga till de svarspersoner som hade valt svarsalternativet 

”annat hälsosystem”.  I dessa kvalitativa svar har svarspersonerna själva valt att 

förklara sitt eget förslag på hälsosystem som de skulle föredra att se i ett spel, eller en 

blandning av de olika svarsalternativ som angavs i enkäten. Majoriteten som skrev 

kommentarer under ”annat hälsosystem” i denna fråga vill se ytterligare realism i FPS 

spelens skadesystem. Det fanns ett förberett alternativ i enkäten vilket stod för 

”realistiskt” skadesystem med tillhörande förklaring, dock valde ett flertal att välja 

”annat” och själva förklara samt ytterligare förtydliga vissa delar inom det ”realistiska” 

skadesystemet. De flesta påpekade i sina kommentarer liknande saker som redan 

existerar i meningen med det realistiska svarsalternativet, nämligen att spelarens 

karaktär beter sig samt drabbas beroende på vilken del av kroppen som blir skadad. 

Svarspersonerna menar att spelaren skall dö av en träff i vitala delar av kroppen som 
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huvud, bröst eller liknande, samtidigt som de inte vill att ett skott i foten skall kunna 

döda spelaren vilket idag kan förekomma i vissa situationer och inom vissa 

skadesystem samt spel. Flertalet påpekar dessutom att detta självklart är beroende av 

vad (vilket vapen) spelaren träffas av i tillexempel benet etc. Går benet av är risken 

stor att spelaren avlider på riktigt vilket också skall gälla i spelet enligt svarspersonerna. 

Realistiskt skadesystem anses även prioriterat i det kvalitativa resultatet i denna fråga 

enligt målgruppen (se Bilaga 1). Enstaka personer anser också att ett skadesystem med 

en blandning av ”healthbar” och ”realistiskt” skadesystem är att föredra. Likaså nämns 

ett system som kallas ”bleedout system” vilket innebär att när spelaren skadas faller 

denna skadad men inte död till marken, om spelaren inte får hjälp och helas av 

medspelare ”förblöder” spelaren och dör efter en tid. Det sista förslaget som nämns 

av en svarsperson är en blandning av oldschool (hälsomätare mellan 0 – 100 %) med 

endast de sista 20 procenten regenerative hälsa. Detta innebär att de sista 20 procenten 

återfås då spelaren inte befinner sig i strid, dock ökar hälsomätaren aldrig till mer än 20 

procent. 

Kommunicerar svarspersonerna med andra spelare när de spelar online: 

Majoriteten av svarspersonerna kommunicerar med sina lagkamrater, de program som 

spelarna använder för kommunikation är Skype, Ventrilo eller Teamspeak. Dessa är 

enligt svarspersonerna att föredra då spelens inbyggda röstchattsystem oftast är av 

dålig kvalité. Några använder endast röstchatt ibland då det kräver mer inblandning 

och möda än spelens kommunikationskommandon eller textchatt. I frågan om hur lätt 

svarspersonerna anser det är att kommunicera med andra spelare är svaren jämna, en 

övervägande andel svarar att det värken är svårt eller mycket lätt att kommunicera med 

andra spelare och sätter en tre på skalan.  
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4.1.4 Story 

Tycker svarspersonerna att en berättelse är nödvändig för att känna inlevelse i 

ett spel: 

 
Diagram 7 – Visar hur nödvändig en story är för känslan av inlevelse enligt spelarna 

I denna fråga anser majoriteten av svarspersonerna att en berättelse är nödvändig för 

känslan av inlevelse (se digram 7). 

Förstärker en berättelse känslan av inlevelse: 

Majoriteten av svarspersonerna är överlag jakande i denna fråga, anledningen är att det 

ger spelaren motivation att spela vidare vilket nämns flest gånger. En historia binder 

också samman spelvärlden och spelkaraktärens existens i den digitala världen. Att 

historien är rik samt har mycket omfattande information om spelvärlden och dess 

karaktärer uppskattas särskilt av några svarspersoner då spelvärlden känns mer 

genomarbetad och därför mer inlevelserik. De talar om intern och extern story, där 

den externa berättelsen för spelet framåt och agerar som ramverk för den interna 

berättelsen som är huvudkaraktärens inre konflikter, samt konflikter omkring spelaren. 

De nämner 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. I 

Left 4 Dead flyttas fokus från spelkaraktärernas relationer med varandra och fokuserar 

istället på den externa historian och spelets spelmekanik samt atmosfär för att skapa 

inlevelse.  Några svarspersoner anser att en historia inte förstärker känslan av inlevelse 
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över huvud taget (se Bilaga 1). I frågan om hur viktig en intressant och rik 

bakgrundhistoria om spelkaraktären är för känslan av inlevelse är svaren jämna. Nio 

svarspersoner anser att det är viktigt, åtta anser att det inte är särskilt viktigt och tio 

svarspersoner valde att lägga sig mitt emellan (se Bilaga 2). I frågan om en berättelse 

för multiplayer matcher skulle underlätta inlevelsen är svaren också jämna, 13 personer 

anser att detta skulle öka inlevelsen, samtidigt som 14 svarspersoner inte anser att det 

skulle påverka inlevelsen i multiplayer spelande.  

4.1.5 Teknik 

Vad anser svarspersonerna om en replay - funktion där de kan spara tidigare 

multiplayer matcher samt röra sig fritt under uppspelning med full kontroll 

över tiden: 

En övervägande majoritet är positiva till detta, endast tre svarspersoner är negativt 

inställda. De positiva personerna anser att det ger en möjlighet till att tydligare lära sig 

av sina misstag. De anser också att det är en fördel för lagspelande och samarbete 

spelare emellan, då de i efterhand kan se över samarbetet i laget och förbättra det. En 

person anser också att det kan vara en bra metod för att avslöja fuskare. 

4.1.6 Svarspersonernas egna förslag för förstärkt inlevelse 

Bättre visualisering av karaktärsskador nämns vid två tillfällen. Mera co-op 

(samarbetes) möjligheter i singleplayer berättelsen. Några av de saker som ytterligare 

efterfrågas är bland annat tydligare konsekvenser av spelarens val i spelvärlden, lättare 

metoder för att interagera i spelvärlden, förstörbara byggnader, mer realism och en 

mer ”vuxen” framtoning . Bättre ljud överlag och mer realistiska vapenljud efterfrågas 

bland ljud. Mer fokus på gripande story och karaktärer, mindre fokus på ”sikta och 

skjuta” i spelen. Mer fokus på rädsla, empati och olika karaktärsklasser samt flera 

spelare i multiplayer spelande samt en öppnare spelvärld är ytterligare saker som 

efterfrågas (se Bilaga1). 

Se bilaga 1 och 2 för samtliga resultat av kvantitativa samt kvalitativa svar. 
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4.2 Syntes av resultaten från litteratur och 
enkätundersökningen 

I de0n vetenskapliga artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion nämner 

författarna tre olika nivåer av inlevelse (se kap. 2.3). Utifrån analys av de olika nivåerna 

av inlevelse samt dess barriärer arbetade vi ut vilka spelelement ifrån boken The Art of 

Game Design som påverkar de olika nivåerna av inlevelse (fig. 2) Detta utfördes genom 

tolkning av den vetenskapliga artikelns resultat. 

 

Figur 2 – Visar de olika spelelement som anknyter till de olika nivåerna av inlevelse. 

Figur 2 visar de olika nivåerna av inlevelse samt de spelelement som anknyter till 

respektive. I involveringsstadiet lockar spelet till sig spelaren med vacker estetik, ytlig 

spelmekanik eller en bra berättelse. Som det nämns i kapitel 2.3.1, är barriärerna för att 

en spelare skall uppnå involveringsstadiet att spelaren närmar sig spelet samt att 

spelaren investerar tid med spelet. Den ytliga spelmekaniken syftar på när spelaren är 

intresserad av spelets gameplay men inte har spelat tillräckligt länge för att kunna 

kritisera och se dess brister på djupet. När spelaren senare träder in i 

försjunkningsstadiet ser spelaren förbi estetiken och tittar djupare på spelmekaniken. 

Eftersom den totala inlevelsen är en flyktig upplevelse krävs det att alla spelelement är 

i total harmoni med varandra. Det får inte existera några störelsemoment mellan 

spelaren och spelet. Många spelare uppnår inte denna nivå när de spelar därför att det 

vid upprepade tillfällen existerar interna störningar som problem med gameplay eller 
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externa störningar, vilket gör att spelaren blir störd utifrån den verkliga världen, att 

någon försöker prata med spelaren etc. 

Vi har funnit ett samband mellan de olika nivåerna av inlevelse i den vetenskapliga 

artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion och Jesse Schells figur av de fyra 

spelelementen, detta samband går att se i figur 3. 

 

Figur 3 – Visar sambandet mellan nivåer av inlevelse och de fyra spelelementen. 

Figur 3 är ett montage för att visa sambandet mellan spelelementen och de olika 

nivåerna av inlevelse. I involveringsnivån av inlevelse berörs de tre övre 

spelelementen. När spelaren börjar nå försjunkningsstadiet ser spelaren förbi estetiken 

och berör de tre nedre spelelementen. I figur 4 ser vi också resultaten i en annan form 

än tidigare (diagram 1), där teorin som Brown och Cairns presenterar bekräftas 

ytterligare. I figur 4 ser vi att spelelementen estetik och spelmekanik har störst 

inverkan på inlevelse enligt svarspersonerna av onlineenkäten.  
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Figur 4 – Spelelement som svarspersonerna anser är viktiga för inlevelsen. 

Vad är inlevelse och vilka faktorer påverkar känslan av inlevelse? 

Inlevelse är den grad av engagemang en spelare har när denne spelar spelet, de faktorer som 

påverkar känslan av inlevelse är de fyra spelelementen. (En mer detaljerad sammanfattning av 

vilka faktorer som påverkar inlevelsen finns i bilaga 4.) Både teorin och enkätundersökningen 

tyder på att ett spels estetik och spelmekanik spelar störst roll för känslan av inlevelse. Dock 

krävs det fortfarande att inget av dessa spelelement är bristande till den delen att spelet blir 

ospelbart. För att en spelare skall känna en konstant känsla av total inlevelse krävs det en 

osynlighet av kontrollmetoden samt en harmoni mellan samtliga spelelement. De spelare 

som tar sig förbi involveringsnivån av inlevelse stannar oftast i försjunkningsstadiet men 

når ytterst sällan total inlevelse. Detta på grund av att det ofta förekommer störelsemoment 

inom ett eller flera spelelement som hindrar spelaren att nå total inlevelse, både internt i 

spelet men också extern inverkan från spelarens omgivning. Inlevelsen är dessutom högst 

beroende av varje spelares mentalitet och inställning till det spel denne spelar, ett spels 

inlevelse är vad man själv gör det till. I genren FPS skall fokus ligga på estetik men också till 

stor del på spelmekaniken, där realistisk karaktärskontroll av spelkaraktären, möjlighet att 

kunna påverka spelvärlden beroende på spelarens val samt möjligheten att låta spelaren lösa 

problem på flera olika sätt. En icke-linjär upplevelse och öppen spelvärld bidrar också till 

känslan av inlevelse. Inom estetiken vill svarspersonerna att användningen av ljudeffekter 

snarare än grafik är något som behöver läggas mer fokus på. När alla sinnen används 

förstärks känslan av inlevelse ytterligare då spelaren också behöver koncentrera sig på det 

audiella. Inom estetiken känner dessutom svarspersonerna mer inlevelse när spelet inte har 

någon HUD och att spelaren har möjligheten att se sin spelkaraktärs kropp. Inom story 
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anser majoriteten att en berättelse är nödvändig för känslan av inlevelse, ju rikare 

bakgrundshistorian är desto mer välskapt känns spelvärlden vilket i sin tur påverkar känslan 

av inlevelse positivt. Att en spelare känner inlevelse när denne spelar ett spel har ett starkt 

samband med empati. Att en spelare känner empati för sin spelkaraktär och andra 

spelkaraktärer samt att spelaren bryr sig om spelvärlden denne befinner sig i är stora 

faktorer till varför en spelare känner inlevelse i ett digitalt spel.  
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5. Diskussion 

5.1 Diskussion kring besvarat forskningsproblem 
• Vad är inlevelse och vilka faktorer påverkar inlevelsen för spelare? 

• Varför känner en spelare inlevelse när denne spelar? 

Med det resultat som uppvisas i kapitel 5.2 samt bilaga 4 anser vi att vi har lyckats 

besvara det första och andra forskningsproblemet. Anledningen till detta är att 

resultatet som framkommit är en syntes av både tidigare forskning inom samma 

område men också vår egen enkätundersökning. Eftersom vår enkätundersökning 

formades från den litteratur samt de vetenskapliga artiklarna som nämns i teorikapitlet 

anser vi att resultatet är av hög validitet. Främst för att det resultat som presenteras 

från vår sida, vår syntes, påminner om och bekräftar tidigare forskning med liknande 

resultat.  Ett exempel på detta är vår enkätundersökning där vi med frågan ”Vilka 

spelelement tycker svarspersonerna påverkar känslan av inlevelse mest?”( se Bilaga 3), 

fick resultat som påminner om det resultat Brown, E. & Cairns, P fick fram i deras 

undersökning om inlevelse i spel. Resultatet i kapitel 4.1.1 besvarar vi även vilka 

spelelement som svarspersonerna anser påverka känslan av inlevelse mest. Detta 

bekräftar även estetikens viktiga påverkan på känslan av inlevelse i den vetenskapliga 

artikeln Grounded Investigation of Game Immersion där en av författarnas svarspersoner 

skriver ”They’ve spent a lot of time creating the little worlds. Making it look kind of sumptuous and 

realistic, I enjoy that” 27, som en av kommentarerna för försjunkningsstadiet. Besvarande 

av det andra forskningsproblemet är något som framkommer både i vår egen 

undersökning men även i Grounded Investigation of Game Immersion där empati framstår 

som en av de viktigare faktorerna för att kunna känna ta sig genom nivåerna 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 Litteraturundersökning 

Litteraturen som användes var mycket givande och gav ett bra stöd till de enkätfrågor 

vi skapade kring de olika spelelement som bygger ett digitalt spel. De spelelement som 

Jesse Schell nämner i sin bok The Art of Game Design formade en stor del av enkäten. Vi 

valde att dela upp enkätens frågor i de fyra spelelement som han tar upp. Mycket av 

teorin i boken bidrog också med relevant och viktig information i bakgrunden om spel 

och speldesign samt gav enkäten en bra struktur. The Art of Game Design anses vi som 

litteratur av hög reliabilitet då Jesse Schell har lyckats inom spelindustrin som 

speldesigner. Artiklarna som användes bidrog med olika frågeställningar kring de olika 

spelelementen. 

Elektroniska källor 

I teorikapitlet används flera källor från wikipedia. De teoriavsnitt som har källor till 

wikipedia är endast de som är menade att upplysa läsaren som inte har en grundlig 

förståelse om digitala spel. Valet av wikipedia som källa har använts på grund av 

bristen på definitioner av många spelrelaterade termer. Detta har i sig inte påverkat det 

resultat som framkommit, och inte heller enkätundersökningen då dessa termer är 

välkända inom spelindustrin. 

5.2.2 Målgrupp 

Målgruppen vilka var spelare som riktar sig till samarbete och mer taktiskt spelande i 

first-person shooters uppskattade enkätundersökningen som utfördes. Svaren var 

ungefär som vi förväntade oss av taktiskt FPS spelande spelare. De hade mycket egna 

idéer och lösningar på vissa problem inom FPS-genren, samt uppskattade många av de 

idéer vi själva hade. Både som lösningar för nuvarande problem men också tankar och 

idéer som vi ville undersöka efterfrågan och uppskattningen bland spelare för vårt eget 

spelkoncept som kommer att bygga på denna undersökning och resultat. Reliabiliteten 

av målgruppen anses hög då personerna som använder och återbesöker dessa 

spelrelaterade sidor regelbundet är intresserade av spel och i detta fall också denna typ 

av spel och spelande. Spelsidorna och forumen valdes ut med eftersträvan på spelare 

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

En sak som uppmärksammades när vi diskuterade resultatet av enkäten och jämförde 

detta med tidigare forskning och vald litteratur var en viss skillnad mellan svaren från 

vår egen enkätundersökning och artikeln A Grounded Investigation of Game Immersion av 

Emily Brown och Paul Cairns. Skillnaden gäller kontrollmetoden av hur du styr 

karaktären i spel vilken vi anser tillhör spelelementet teknik, tekniken bakom spelet. I 

artikeln nämner författarna att graden av inlevelse som spelare känner då de spelar ett 

spel raseras om kontrollerna uppfattas som onaturliga och i sin tur stör spelaren i sitt 

spelande. Spelarna i vår enkätundersökning värderade teknikelementet lågt jämfört med 

spelmekanik och estetikelementen, trots detta påpekade ett antal av svarspersonerna 

”kontrollmöjligheterna” som en bristande faktor i dagens digitala spel. Majoriteten av 

svarspersonerna gav även teknikelementet en trea på skalan 1 – 5. Fem av 

svarspersonerna gav teknikelementet en fyra, och åtta svarspersoner satte en femma. 

Anledningen till att inte fler satte kontrollmetoder och tekniken bakom spelet högre 

kan tänkas bero på att vi i frågan inte förklarade att ”kontrollmetod” också ingår i 

teknikelementet vilket ytterligare var en miss ifrån vår sida. Spelarnas svar i frågan om 

spelelement bekräftar trots allt Jesse Schells gestaltning av spelelementens synlighet. Vi 

anser att enkätens helhet håller en hög validitet då den bygger på flertalet artiklar med 

tidigare forskning på området samt pålitlig och omfattande litteratur inom speldesign, 

vilka dessutom bekräftas genom resultatet från vår enkätundersökning bland spelarna. 

Detta trots att det finns ett fåtal svarspersoner som inte svarade på samtliga frågor i 

enkäten. Vi anser heller inte att dessa utelämnade svar har påverkat slutresultatet 

nämnvärt mycket, verken negativt eller positivt då de av sammanlagt 28 stycken 

enkätsvar bara var några få svarspersoner som utelämnat enstaka frågor i 

undersökningen. Det förekommer förutom dessa ett enstaka fall där en svarsperson 

utelämnat samtliga frågor med undantaget för ett fåtal frågor i början av enkäten. Det 

var också en svarsperson som endast svarade på halva enkäten, vilket var enkätens 

första hälft. Utav 28 inkomna enkätsvar anser vi dock inte detta som ett stort problem 

då det inte har gjort en nämnvärd inverkan på resultatet. 

 42



5.3 Diskussion kring resultat 

5.3.1 Kön och nationalitet 

Då enkätsvaren började komma in till mailkontot vi skapat upptäckte vi att det hade 

underlättat att veta könet samt namnet på svarspersonerna, det var inte nödvändigt 

men hade underlättat om det uppstått några problem vid insamlandet av resultaten. 

Varje svar från respektive svarspersoner hamnade nämligen efter varandra i inkorgen 

beroende på tid samt vilken dag svaren inkommit. Det uppstod inga problem i 

samband med detta då vi löste det genom en funktion i gmail för att sortera ut lästa 

och olästa svar i varje inkommet mailsvar. Dock hade det inte skadat att kunna sortera 

ut namn och kön, även nationalitet hade vart intressant på grund av de internationella 

svar vi efterfrågade. Eftersom vi inte vet hur många av svarspersonerna som var 

engelsktalande, svenska eller av annan nationalitet kan vi inte veta hur bred 

undersökningen blev internationellt sätt. Detta var ett stort misstag ifrån vår sida vilket 

grundar sig i att vi helt enkelt bara inte tänkte på det, trotts att enkäten konstruerades 

under en längre tid för att minimera dessa brister. Dock vet vi att majoriteten svarade 

på engelska med ett fåtal undantag av svenska skriftliga mailsvar. Enkätlänken 

publicerades på tre engelskspråkiga forum vilka är relaterade åt de mer realistiska, 

taktiska spelandet och spelen, samt på fem stycken svensktalande spelsidors forum. 

Det är stor chans att fler svenskar deltog i undersökningen än inte, då projektgruppen 

har mer kontakt på svenska spelcommunities än engelskspråkiga.  

5.3.2 Utelämnade frågor: 

I sammanfattningen av enkätresultaten utelämnades två av frågorna från enkäten. 

Anledningen är att de inte ansågs relevanta i frågan om inlevelse i digitala spel och 

påverkade inte heller det slutliga resultatet. Det var två frågor som var mer relaterade 

till våra egna idéer omkring det tänkta och uppkommande spelkonceptet. Den ena 

frågan behandlade ett nytänkande hälsosystem riktat till det mer realistiska 

hälsosystemet. Den andra behandlade en öppen spelvärld där personen som skapar 

multiplayer matchen fritt kan välja spelplan efter eget intresse ur den större 

spelvärlden, samt skapa egna regler för servern. Tanken med denna funktion är att det 

är spelarna själva som skapar innehållet i multiplayervärlden. De flesta svarspersonerna 

var dock positivt inställda till dessa idéer.  
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5.3.3 Motsägelser 

I frågan om en story (berättelse) ökar inlevelsen i spel, vilken ställdes i flera uppdelade 

frågor (se Bilaga 3) resulterade i väldigt skiftande svar. Story är värderad sist i 

spelelementens betydelse bland svarspersonerna, samtidigt som de flesta på frågan om 

de anser att en story är nödvändig för att känna inlevelse i en digital spelvärld svarar 

mer än hälften att en story är viktig. Motsägelsefullt anser vi, en förklaring till detta kan 

vara att i första frågan då storyelementet värderas lägre än de övriga spelelementen 

jämförs dessa också mot varandra och då anser spelare estetik och spelmekanik är 

avgörande för ett bra gameplay och inlevelse. Men det betyder inte att story är av 

mindre värde i grunden. I denna fråga fick story lägst värde av spelelementen, dock 

ligger storyelementet i denna fråga endast en ”poäng” under teknikelementet som 

värderas på tredje plats, och dessa båda i sin tur inom 20 poäng från estetik och 

spelmekanikelementen som värderas högst (se resultatdelen 4.1.3). Skillnaden är alltså 

inte så stor. Det fanns totalt fem frågor om vikten av story i digitala spel, den tredje 

frågan om spelarna anser att en story styrker inlevelsen i ett spel svarar majoriteten ja, 

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

I frågan om en story skulle underlätta för spelarna att känna inlevelse i 

multiplayerspelande svarade 13 personer ja och 14 svarade nej. Den sista frågan 

handlade om värdet av en detaljerad bakgrundshistoria av din karaktär. Här anser de 

flesta att det är viktigt, majoriteten är positiva till en bakgrundshistoria av karaktären 

samtidigt som de flesta svarspersonerna väljer att värdera detta mitt emellan mycket 

viktigt och inte viktigt genom att lägga sig på en trea på den femskaliga skalan. Vi 

tolkar dessa resultat som att en yttre story i form av en berättelse som för spelet framåt 

kan enligt svarspersonerna i enkäten styrka inlevelsen men är inte nödvändig om 

gameplayet i ett spel är bra. Samtidigt anser ungefär hälften att en story i multiplayer 

inte skulle påverka inlevelsen medans andra hälften tror att det faktiskt skulle kunna 

bidra till en ökad inlevelse i multiplayerspelande. En svarsperson påpekar vid ett 

tillfälle i enkäten att en tydligare och bredare story inför multiplayerspelandet skulle ge 

en bättre förståelse till varför du är där, och varför du gör det du gör när du spelar 

multiplayer. Svarspersonen menar att genom en berättelse bakom händelserna vet 

spelaren också anledningen till situationen vilket kan ge en starkare inlevelse och 

motivering till spelandet. Men överlag är svarspersonerna oense i denna fråga. 
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5.4 Fortsatt forskning 
Trots detta arbete och tidigare forskning är inlevelse i digitala spel ett område som är 

väldigt tidig i sin utveckling. Det existerar definitivt flera intressanta punkter att 

fortsätta forska inom, exempel på dessa är: När blir ett kontrollsystem för komplext i 

spel? Detta är intressant att titta på eftersom en osynlig kontrollmetod är nödvändig 

för känslan av total inlevelse. Nya sätt att presentera audiellt i digitala spel, hur kan 

man förbättra ljudeffekter för ökad inlevelse. En mer storskalig undersökning skulle 

vara intressant att utföra i samband med skapandet av designprinciper för inlevelse i 

digitala spel. Dessa designprinciper är något som spelutvecklare skulle kunna utnyttja 

under utvecklingsprocessen som riktlinjer för 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- linjär frihet. 5 

Ny spelupplevelse 1 

Empati i spelvärlden 7 

Påverka spelvärlden 3 

Story 1 

Försjunkningsstadiet 4 

Trovärdig spelvärld (Tema, rik bakgrund) 6 

Estetiska smådetaljer 3 

Realism (grafik, rörelse, händelser med mera) 2 

Karaktärskontroll (frihet) 3 

 

Problem som kan begränsa inlevelsen i ett spel 
- Cutscenes i storyn. –Avbryter flowet, stämningen i spelet. 
- Spela spelet som spelaren själv 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 Trovärdigt. 
Call of Duty 5  1 Grafik, Levande miljö, Coola 
funktioner. 
Deus ex   2 Story, Empati. 
Rainbow Six  1 Realistiskt. 
Armed Assault  1 Realistiskt. 
Project Reality (BF2 Mod) 1  Realistiskt, Teamwork. 
Americas Army  1 Realistiskt. 
“Singleplayer RPG”   Story, karaktärerna. 
BF: Bad Company  1 Estetiskt tilltalande. 
The Darkness  1 Stämning. 
Mass Effect  3 Stämning, Storslaget, Levande 
miljö,  
                                                                                                  Empati, musik. 
Gears of War  1 Stämning, Storslaget. 
Half Life 1   1  
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Half Life 2   3 Levande miljö, Coola funktioner. 
Team Fortress   1 Samarbete, Empati. 
Quake 1   1 Stämning. 
Halo 3   1 Stämning. 
Insurgency (HL 2 Mod)  1 Händelserikt. 
Battlefield 2  1 Händelserikt. 
System Shock 2  1 Stämning 
Condemned  1 Stämning, Levande miljö, Coola 
funktioner. 
Thief-series  1 Spänningen. 
Call of Cthulhu:     
Dark Corners of the World 1 Stämning, Spänningen. 
Mirrors Edge  1 Nyskapande, karaktärkontroll. 
Uncharted  1 Empati. 
The Penumbra-Series  1 Karaktärkontroll, stämning. 
Bioshock   1 Stämnin. 
Zelda: Ocarina of time  1 Nyskapande. 
Metroid Prime  1 Nyskapande. 
World of Worldcraft  1 Samarbete, emotionell 
investering. 
The Elder Scrolls: Daggerfall 1 Empati, Karaktärkontroll, 
Storslaget,  
                                                                                                  Stämning. 
The Darkness  1 Empati. 
 

Immersion: 
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. Förstärker inlevelsen”  2 
”Tror att det förstärker inlevelsen”  8 
”Tror att det kan försämra inlevelsen   
för att det blir för komplext”  2 
”Vet inte varför man skall använda det”  6 
”Ingen åsikt”   2 

Positivt: 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 hjälpa 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.   1 
Body awareness.    3 
Sounds – overall.   7 
SoundFX – Bullets etc loud/realistic   2 
SoundFX – Body/equipment  1 
Explosions – more dirt than fire  2 
Ambient soundfx    
Small details (Sounds, graphics etc)  2  
Lukt    1 
No HUD    1 
Interaktiva miljöer   1 
More realism – overall   1 
Fotorealistisk grafik   1 
Music    1 
Organisk grafik   1 
Environment more alive    1 
 

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    2 
No Crosshair   1 
No HUD    12 
HL2 HUD(transparent/subtil)  5 
AmmoCount   6 
Healthindicator   6 
Armor    2 
Stamina    1 
Weaponindicator   1 
Grenadecount   1 
Specialweapon   1 
top-down map/radar   4 
tiny scoreboard (uppehörn)  1 
chatbox    1 
^Många som inte svarade vad de själva tyckte, utan snarare skilnaden mellan 
hardcore och inte… 
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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   13 
Rain/mud effects on screen 7 
Head bobbing  3 
Större F-O-V  3 
Blur I skärmkanten  1 
Motion blur  1 
Imma effect beroende på… 1 
 
______________________________________________ 
“Rain and head bobbing only ruing the immersion”  1 
Rain/mud effects on screen only ruing the immersion”  1 
 

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? 
^ Why do you feel that way?  
 
Realistic sounds  5 
Orealistiskt (påbyggt)  1 
Orealistiskt (klena ljud)  8 
Ok sounds   5 
Not good   1 
Could be better  2 
Better Material sounds  1 
 
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     3 
Different, på grund av anledning(statiskt, resp dynamiskt ljud) 3 
Överdrivet i film (tungt ljud)   4 
Överdrivet i spel (överdrivet ljud)   2 
Mer realistiskt i spel    1 
Klent i spel    3 
Bör vara mer likt (metalliska skjutljud i) film  3 
Bra på båda    1 
Aesthetics: 
What do you think about situation speech from teammates in multiplayer 
games today? (teammate characters screaming “reloading!”, screaming 
when getting hit etc…) 
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Förstärker inlevelsen  5 
Uppskattas  13 
Lagom uppskattas, inte för mycket 1 
Uppskattas inte (avslöjande) 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)   5 
Viktigt    5 
Återhållsamma effekter (lite blod effekter) 1 
Mer realistiskt   9 
”Orealistiskt”   1 
Uppskattas   1 

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. 

Svårt att implementera   1 
Bra funktion   3 
Bra för immersion   9 
Lockande    4 
Låter komplicerat   5 
Vet inte varför man skulle använda det  2 

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  8 
Respawn-system, valbar spawnplats  1 
Team Deathmatch with roundspawn system 1 
Squad respawn-system   2 
Backup respawn-system   1 
Parachute respawn (instant)  1 
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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 lägen  2 
 
Game Mechanics: 
Which health system do you prefer for enhanced immersion? Why? 
^ 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   4 
In game commands   2 
Ventrilo    5 
Skype    3 
Teamspeak   2 
Mumble    1 
Communicate with Friends, Voice  13 
Communicate with Friends, Chat  3 
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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    3 
Yes    12 
Gives connection to the world and character 5 
Motivation till att spela vidare  8 
Empati    1 
Rik bakgrund/ historia   2 
Logisk story/ verkligt   2 
Spel kan vara immersive med Extern story 3 
Spel måste ha interna stories för att IM  
Beroende på spel   2 
Fps spel har brister i detta  1 
För utdragna   1 
  

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 för klanspel” 2 
“För att fång 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 

 53



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 för ens val I spelvärlden  1 
Bättre visualisering av karaktär - SKADOR  2 
Bättre, lättare sätt att interagera med saker i världen   1 
Momentum    1 
Mer realistiska vapenljud   1 
Mer realism    1 
Bättre ljud överlag    1 
Bättre variation på fiender och karaktärer  1 
Mer “Adult” framtoning   1 
Mindre fokus på sikta och skjuta   1 
Bättre stories/ berättelser   1 
Story driven coop gaming   2 
Open-ended-dynamic-non-linear gameplay  1 
100% brain controlled     1 
Fler olika klasser, unika roller   1 
Förstörbara byggnader    1 
Fokus på rädsla (att dö mm)   1 
Fler spelare i multiplayer   1 
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6.2 Bilaga 2: Kvantitativa genomarbetade resultat  
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6.3 Bilaga 3: Undersökningsenkät 

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 you´re 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? 

 

I

m

m

e

r

s

 

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...) 

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

 
 

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

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

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

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

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

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

o 1 (Not important) 
o 2 
o 3  
o 4  
o 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? 

o 1 (Not realistic and immersive) 
o 2 
o 3  
o 4  
o 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. 

o 1 (Not important) 
o 2 
o 3  
o 4  
o 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. 
o 1 (Not important) 
o 2 
o 3  
o 4  
o 5 (Very important) 

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 
o Old school (0-100% healthbar). 
o Healthbar Sections (One healthbar divided into several pieces) 
o  Regeneration (Regenerative health) 
o  Realistic (wounded limbs, arms, legs, stomach and chest) 
o Other (a mix?...) 

^ 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, 

serverhost decides where on this 
openworld map the battle will take place by marking the combat area? Do 

is to be of interest?  

ple: 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 

ays session when you were scouting the world map, you 
mark the area, from the woodland to the open fields and host a game. 

how about an open world where each 

you find th

Exam

interesting place in yesterd

 

Game Mechanics: 

How easy do you find it to communicate with other players so that the team 

can cooperate when playing? 

o 1 (Easy) 
o 2 
o  3 
o 4 
o 5 (Hard) 

w do you do it? If not, why not? 

Game Mechanics: 

Do you cooperate and communicate with teammates or different squads in 

multiplayer games? If yes, ho

 

 67



Story: 

Do you feel that a story is necessary for you to feel immersive in a 

gameworld? 

o 1 (Not necessary) 
o 2 
o 3  
o 4  
o 5 (Very necessary) 

 

Why? 

Story: 

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

gameworld? 

 

Story: 

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

Multiplayermodes? 

o Yes 
o No 

Story: 

How important do you think a compelling background story for your 

character is, for the feeling of immersion? 

Not important) 

o 4  
ry important) 

o 1 (
o 2 
o 3  

o 5 (Ve
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Techno

Several games have the option to save replays of multiplayer matches. 

you like the thought of a replay function wh

logy: 

Do 

ere you can spectate previous 

aming perspective but also have full control over 

nd for example play everything in slow-motion? 

matches from a free-ro

time, a

 

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 påverkan av inlevelse i 
taktiska FPS 

Es
Estetik är en av de spelelement som enligt enkätundersökningen och litteratur anser 

påverkar känslan av inlevelse mest. Detta hör mycket till att estetiken står för 

atmosfären i spelet, det vill säga grafik, ljudeffekter och musik som tillsammans skapar 

en stämning till den spelvärld som spelaren spelar i. 

Enligt enkätundersökningen resultat (se kap 4.1 , diagram 3) anser svarspersonerna att 

estetik är en av de viktigare faktorerna som påverkar känslan av inlevelse. Detta 

innebär att estetiska störningsmoment är kritiska för känslan av inlevelse, det varierar 

från dåligt röstskådespeleri och ljudeffekter till grafiska buggar eller dålig art-direction, 

sperspektiv 

‐ edvetenhet 

ör 

t spelkaraktären/spelaren 

faktiskt befinner sig inom den virtuella världen.  

tetik 

det vill säga den visuellt generella estetiken på spelet. 

Grafik 

Förstaperson

 Kroppslig m

Inom de resultat som har framkommit från både enkätundersökning samt 

litteraturundersökningen har kroppslig medvetenhet varit en viktig punkt f

känslan av inlevelse. Möjligheten att spelaren kan se sin spelkaraktärs kropp och att 

denne påverkar omgivningen ger spelaren känslan at
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‐

 är 

erar som en vägg mellan spelaren 

elet, och när denna inte existerar hjälper det spelarens känsla av inlevelse. 

D som endast blir synlig när spelaren 

 spelaren blir skadad eller använder 

n att 

t 

raktärer veta vart denne siktar 

har en 

ibland stänker upp på skärmen, vare det sig blod, regn eller smuts 

nerna att detta förstärker känslan av inlevelse, men kan 

g är en av de funktioner som svarspersonerna var oeniga om, en del 

för för inlevelsen och en del anser att det förstör för inlevelsen, 

st 

 HUD (ingen eller subtil) 

En HUD ger spelaren direkt feedback på spelkaraktärens status, i FPS genren

det vanligtvis hälsa, ammunition och någon sorts karta eller radar. En HUDs 

påverkan på känslan av inlevelse var påtaglig antydde svarspersonerna från 

enkätundersökningen. Detta eftersom en HUD ag

och sp

Alternativ till ingen HUD är en subtil HU

faktiskt förändrar sin status, det vill säga

ammunition. 

‐ Inget sikte (cross hair) 

Ett sikte centrerat på skärmen är relativt vanligt i de flesta FPS spel, möjlighete

ta bort denna ökar känslan av inlevelse för vissa eftersom de anser att det blir ett 

störelsemoment, en del ansåg att det inte är ett störelsemoment utan agerar som et

resultat av spelarens egna sinnen som låter spelka

hela tiden. 

‐ Field of View 

Det finns begränsningar med Field of View i digitala spel, detta är för att 

perspektivet blir deformerat ifall ett värde på FOV sätts för högt. Spel som 

FOV som låter spelare att korrekt gissa avståndet till ett objekt är något som är 

positivt för känslan av inlevelse, detta främst för att spelaren kan anse avståndet 

som ett störelsemoment. 

‐ Skärmeffekter (regn, blod, smuts med mera på skärmen) 

Effekter som 

anser en del av svarsperso

även agera som ett störelsemoment för spelaren. Möjligheten att välja bort 

funktionen är nödvändigt då inte alla anser att funktionen påverkar inlevelsen 

positivt. 

‐ Headbobbing 

Headbobbin

ansåg att det till

möjligheten att kunna justera hur mycket headbobbing det skall vara är me

lämpligt. 

‐ Motion blur 

Motion blur kan förstärka känslan av inlevelse men även detta är en av de 
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funktioner där möjligheten att stänga av funktionen bör finnas,

var svarspersonerna oeniga om det är ett störande moment eller inte. 

‐ Realistisk grafik 

Realistisk grafik är något som de flesta svarspersonerna anser förstärker inlevels

men inte 

 eftersom även här 

en 

är nödvändig för att känna känslan av inlevelse. Den realistiska grafiken 

gör det lättare för spelare att föra över sitt medvetande till sin spelkaraktär och 

pelaren har lättare att relatera till detta än något som är tecknat eller 

 menar svarspersonerna från både enkät och tidigare forskning att de 

ecklarna till ett spel har lagt mycket tid till att lägga till flera små 

påverkar känslan av inlevelse mycket, det är något som nämns 

ngen nämnde svarspersonerna att realistiska ljudeffekter är viktigt, 

ofta på att många spels ljudeffekter är likt ”Hollywood” 

r 

ner 

kter som spelkaraktärens kropp ger ifrån sig är efterfrågat av svarspersonerna, 

bär att beroende på vad spelkaraktären har för utrustning avger dessa olika 

ttat, 

givningen är något som skulle påverka 

t och därmed förstärka den stämning/atmosfär som 

spelvärlden då s

”cartoony”. 

‐ Grafiska smådetaljer 

Med detta

märker att utv

grafiska detaljer. T.ex. små objekt som är utsatta för att fylla en miljö: trätunnor i 

en medeltida stad, de små detaljerna som gör att spelvärlden känns mer levande. 

Ljud 

Välgjorda ljudeffekter 

av svarspersonerna i enkätundersökningen.  Alla ljudeffekter som anses som störande 

är något som försummar känslan av inlevelse, valet att kunna välja hur högt olika 

ljudeffekter skall höras är därför viktigt.  

Realistiska ljudeffekter 

I enkätundersökni

de som skrev detta syftade 

effekter, överdrivna och med mycket bas. Det svarspersonerna vill höra i spel är me

realistiska ljud som inte är överdrivna. De syftade främst på vapenljud och explosio

där vapenljuden skall vara mer metalliska och skarpt klingande än de som finns idag. 

Kroppsliga ljudeffekter 

Ljudeffe

det inne

sorters ljud, och olika höga ljudeffekter. 

Ljudeffekter för omgivning 

Ljudeffekter för omgivningen var något som svarspersonerna anser vara underska

bättre och fler ljudeffekter som speglar om

känslan av inlevelse positiv
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spelaren känner när denne spelar spelet. Det är sällan någonting i verkliga livet är he

tyst. 

Spelmekanik 

Spelaren får en belöning

Att bli belönad för sin möda som spelare är viktigt, det är också något som den 

vetenskapliga artikeln Grounded Investigation of Game Immersion nämner. Att ifall spelaren 

inte känner att denne blir belönad efter m

Belöningen kan ske genom olik

liknande. Spelaren ska inte känna att denne inte får något ut av spelet, det är upp till 

spelet att belöna spelaren på så vis att denne fortsätter spela. Detta hjälper känslan

inlevelse, och har samband med spelarens möjlighet att påverka spelvärlden. 

Påverka spelvärlden och konsekvenser av val 

I enk

lt 

 som är ekvivalent gentemot den tid denne investerat 

öda förstör det för känslan av inlevelse. 

a sätt, genom att ge spelaren nya vapen eller något 

 av 

ätundersökningen nämnde flera svarspersoner att det är viktigt att spelet reagerar 

bär att ifall spelaren spränger en byggnad skall denna vara 

let. Detta tillför till känslan av inlevelse, i samband med 

 

 till 

ealism in Gameplay Digital Fiction and 

ån enkätundersökningen kan bidra till känslan av inlevelse, då de oftast ger spelaren 

ll. De kan besöka olika platser och ta sig igenom spelets 

ett 

på spelarens val, detta inne

raserad under resten av spe

påverkan av spelvärlden anses det också viktigt att ständigt visa de konsekvenser av de

val spelaren gör i spelet. Detta ger ett intryck av att spelvärlden är mer levande. 

 

Realistisk karaktärskontroll 

Realistisk karaktärskontroll anses förstärka känslan av inlevelse då det ger spelaren 

möjligheten att kontrollera sin spelkaraktär på ett sådant sätt som liknar 

verkligenheten. Möjligheten att kunna springa olika snabbt, att hoppa och klättra över 

hinder, men även momentum (rörelsemängden) i spelkaraktärens rörelser tillför

känslan av inlevelse, detta är något som nämns i R

Embodiment. Detta måste dock ske utan att kontrollerna blir för komplexa för spelaren. 

Flera svarspersoner nämnde Mirrors Edge som ett exempel på realistisk 

karaktärskontroll i FPS genren, även Armed Assault-serien. 

Icke-linjär frihet 

Det finns flera spelserier som anses vara icke-linjära spel, dessa anser svarspersonerna 

fr

val och frihet att göra vad de vi

berättelse i sin egen takt istället för att bli tvingade att gå endast en väg, mot endast 

mål. 
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Frihet i val 

Att erbjuda spelaren flera val, som passar olika speltyper är något som framkom i 

enkätundersökningen. Det är väldigt viktigt för känslan av inlevelse, att spelaren själv 

kan välja hur denne vill spela. Vill spelaren anfalla en fiende rakt framifrå

spelaren smyga sig på sin fiende, när en spelare själv kan göra

n eller vill 

 det här valet ökar 

.  I detta faller även möjligheten att låta spelaren spela den klass 

systemet som svarspersonerna från enkätundersökningen tyckte bäst om var en 

llan ett realistiskt och regenerativt system. Systemet skall agera realistiskt 

tt 

 

anser 

 

nerna från enkätundersökningen ansåg att det är viktigt att ett spel följer sitt 

g 

nser kan försumma 

känslan av inlevelse, främst för de mellansekvenser där spelaren förlorar kontroll över 

tär och där spelkaraktären utför egna handlingar. Det gäller även de 

n mellansekvenser spelas upp, då detta ger 

känslan av inlevelse

denne vill, i krigsspel kan det vara om spelaren vill vara en fotsoldat eller en pilot, i ett 

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

Hälsosystem/Skadesystem (erbjuda ett system som både är realistiskt och 

spelbart) 

Hälso

blandning me

men även vara så pass lättsamt att det inte förstör spelbarheten på spelet, och blir e

störelsemoment.  Motståndares hälsa är något som påverkar känslan av inlevelse, trots

att spelaren skall tåla mer än fienden för spelbarheten så förstör det känslan av 

inlevelse när fiender tår orealistiskt mycket skada, då spelaren blir frustrerad och 

det vara ett störelsemoment. Ett exempel på detta är när en fiende som endast bär en

tröja utan något kroppsskydd tål flera skott i bröstet utan att dö. 

Story 

Tema och trovärdig spelvärld 

Svarsperso

tema, att inte estetik, spelmekanik eller story känns malplacerad. Detta går även hand i 

hand med rik och trovärdig spelvärld. Något som förstärker känslan av inlevelse är hur 

rik bakgrunden till allting i spelvärlden är, ifall spelet presenterar beskrivande text krin

objekt, karaktärer, världar med mera upplever spelarna att världen är mer genomtänkt 

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

Mellansekvenser 

Enligt enkätundersöknings ansåg svarspersonerna att mellansekve

sin spelkarak

sekvenser där spelet går in i svartskärm inna

ett avbrott i spelet så kan det försumma inlevelsekänslan. 
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Teknik 

Bra fungerande kontroller 

I den vetenskapliga artikeln Grounded Investigation of Game Immersion nämner Brown & 

Cairns att det krävs total osynlighet av ett spels kontroller för att kunna nå total 

kall kunna behärska spelets kontroller så väl att denne inte märker 

 kan höra till estetik, detta 

är förstörbara miljöer. Möjligheten att förstöra miljöer, och att använda dem till sin 

n förstärka känslan av inlevelse.  

 samt 

förse spelaren med konsekventa svar på spelarens handlingar, 

fundamental mekanik som hit-detection, spelfysik, karaktärsrörelse och 

 vara lämpliga för den situation som spelaren står inför. 

, 

playing characters) agerar 

om de skall. Detta är även en av de problem som den vetenskapliga artikeln Using 

ize usability evaluations of video games nämner. (se kap 2.4, hög-incident 

er 

om en viss genre av spel är det större chans att detta påverkar spelarens känsla av 

 

r 

ta på sig hörlurar för att kunna koncentrera sig mer på spelet. Slutligen är det en 

inlevelse, spelaren s

kontrollerna som en vägg mellan spelaren och spelet, när detta lyckas förstärker det 

känslan av inlevelse. 

Förstörbara byggnader 

I enkätundersökningen nämnde svarspersonerna något som

fördel är något som ka

 

Konsistens 

I den vetenskapliga artikeln Using genres to customize usability evaluations of video games

Heuristic Evaluationfor Games: Usability principles for Video Game Design nämner författarna 

detta som ett användbarhetsproblem i sin heuristiska utvärdering. Konsistensen 

innebär att spelet ska 

fiendebeteende. Dessa bör

Artificiell Intelligens 

Ett spels artificiella intelligens är något som påverkar känslan av inlevelse dramatiskt

speciellt i FPS genren där det är nödvändigt att NPC (non-

s

genres to custom

problem). När den AI:n blir ett störelsemoment för spelaren försummar detta 

spelarens känsla av inlevelse. 

Utomstående faktorer: 

Ett spels genre är något som kan förstärka känslan av inlevelse, ifall en spelare tyck

inlevelse positivt. En extern störningsfri miljö påverkar känslan av inlevelse positivt. I 

Grounded Investigation of Game Immersion nämner författarna detta i försjunkningsstadiet

av inlevelse. Där spelaren själv försöker stänga in sig själv genom att släcka lyset elle
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l en 

let är 

else.  

spelares mentalitet, attityd och personlighet som påverkar känslan av inlevelse, ifal

spelare närmar sig ett spel med positiv attityd och själv försöker leva sig in i spe

det större chans att denne kommer känna mer inlev
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