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Sammanfattning

Datorgenererade virtuella vérldar har gett oss mgjligheten att anvinda ménga av de kognitiva
mekanismer som vi anvinder i den fysiska vérlden dven nér vi agerar och kommunicerar i den
digitala virlden. De virtuella varldarna skapar platser dér vi kan samarbeta och umgas, bade i
underhéllningssyfte och som arbetsplatser.

Men de nya mojligheterna skapar ocksa helt nya situationer. Nar vi tidigare anviande véra
inre mentala vérldar for att planera, simulera, minnas och fantisera var det alltid bara en av de
tédnkta varldarna som var den aktuella, dir vi faktiskt befann oss just da. Nar man &r aktiv i en
virtuell virld &r man samtidigt ndrvarande i tva helt olika sammanhang.

I den hir uppsatsen och studien har en grupp World of Warcraft-spelare fragats om hur de
upplever sin forméga att dela uppmérksamhet mellan olika saker. Dels i vardagliga situationer
1 den fysiska virlden och dels mellan den fysiska och den virtuella vérlden.

Tidigare studier av spel och datorsimulerade miljoer har ofta sett avskdrmning frdn den
fysiska virlden som en viktig faktor for att anvindaren skall uppleva sig nérvarande i den
virtuella miljon. I den hér studien har jag utgétt frdn en enkét utformad for att méta upplevd
formaga till delad uppmairksamhet och anpassat den till en spelsituation. Genom att alla
respondenter har fatt svara pa bada versionerna av enkiten har de tvd sammanhangen kunnat
jamforas. Resultaten visar dock inte pd nagon tydlig skillnad mellan situationerna, och de
tendenser som @nda kan ses tyder pa att respondenterna upplever det som léttare att dela upp-
marksamhet mellan virtuell och fysisk vérld @n att dela uppmérksamhet mellan saker i den
fysiska virlden.

Nyckelord: Virtuella virldar, datorspel, delad uppmairksamhet, kognitionsvetenskap

Abstract

Computer generated virtual worlds have given us the possibility to use many of the cognitive
mechanisms that we use in the in the physical world also when acting and communicating in
the digital world. The virtual worlds create places where we can collaborate and socialize,
both for entertainment purposes and as workplaces.

But these new opportunities also create completely new situations. When we were using
our internal mental worlds to plan, simulate, remember and imagine it was always just one of
the mental worlds that was the current, where we actually were at the time. When active in a
virtual world we are simultaneously present in two completely different contexts.

In this essay, and study, a group of World of Warcraft players was questioned about how
they perceive their ability to divide attention between different things. Both in everyday situ-
ations in the physical world and between the physical and the virtual world.

Previous studies of games and computer simulated environments have often seen shielding
from the physical world as an important factor for the user to experience presence in the virtu-
al environment. This study is based on a questionnaire that was designed to measure per-
ceived ability for divided attention which has been adapted to a gaming situation. By giving
all respondents both versions of the questionnaire, the two contexts could be compared. The
results show, however, no clear difference between the situations, and the trends that can be
seen indicates that respondents find it easier to divide attention between the virtual and phys-
ical world than to divide attention between things in the physical world.

Keywords: Virtual worlds, computer games, divided attention, cognitive science
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1 Inledning

Vi lever allt mer i flera olika verkligheter.

Dels har vi den fysiska virlden. Den vérld alla levande organismer utvecklats for att klara
sig 1. Dér vi lart oss hantera fysikens, naturens och gruppens regler. Den virld vi ér en del av
hela vara liv.

Dels har vi de andra virldarna. Virldar vi skapat sjdlva. Dar vara regler géller. Dér vi
fantiserar ihop tdnkbara héndelseforlopp. Dér den fysiska vérldens verklighet inte behover
spela nagon roll. Vérldar dir vi kan planera vad vi skall gora, eller vérldar vi skapar for vart
eget nojes skull.

Anda sedan spraket uppstod har vi delat dessa virldar genom berittelser, bilder, sdnger och
senare genom bocker, skadespel, filmer och sa vidare. Vi har delat med oss av vara inre
virldar och byggt vidare pd varandras vérldar. Men vi har oftast varit ensamma med vara
tankar 1 dem. Forst helt nyligen har vi fatt mojlighet att sldppa in andra i dem.

De senaste artiondena har tekniken gjort det mojligt att skapa gemensamma vérldar att
motas 1 och utveckla tillsammans pa ett sitt som tidigare bara funnits i rollspel och barns
latsaslekar. Nu finns det spel och interaktionsplattformar dar man kan umgas med méanniskor
frén hela virlden. Deltagarna véljer sjélva sina yttre attribut och de begransningar som finns i
den fysiska vérlden har ingen relevans i dessa virtuella vérldar.

Det ar létt att tinka pa dessa pahittade varldar som latsasvérldar”, platser for verklighets-
flykt och fantasi. Men jag tror inte att det dr riktigt sd enkelt. Darfor skall jag i den héar
uppsatsen forsoka forsté lite mer om hur vi tdnker nér vi ar aktiva i virtuella varldar.

Det finns forvanansvirt lite forskning om virtuella virldar med fokus pa den ménskliga kogni-
tionen. Det mesta som gjorts utgar ifran ett designperspektiv for att skapa sé fangslande spel
som mojligt, eller ett vardperspektiv for att hjélpa dem som fiangslats for mycket av nyss
namnda spel.

Mycket av de studier som gjorts kring ménniska-dator-interaktion, virtuell verklighet, spel
och liknande har handlat antingen om kommunikation mellan den fysiska vérlden, dér
ménniskan &r, och den digitala vérlden i datorn eller om att ménniskan stiger in i den digitala
vérlden. Citatet nedan visar skillnaden mellan de tvé olika fallen.

" The world generated by the computer and the user are separate entities that
have two-way communication but do not share a common space. This limits the
types of possible interactions, thereby preventing the user from directly experi-
encing the computer-generated world.

With VE [Virtual Environments'], the user acts within a space generated by the
computer. The computer s world becomes the user's world, and the user experi-
ences presence in that world. The computer-generated world surrounds the
user with ever-changing sensations, while simultaneously responding to the
user's actions.” (Witmer och Singer, 1998, s. 238)

Malet har ofta setts som att helt och hallet gé in i datorns vérld. Ofta har forskningen rort upp-
levelsen av immersion? och nirvaro, och hur man kan maximera dessa. Saker som utvirderats
ar om anvandaren forlorar uppfattning om tid och rum (Witmer & Singer, 1998. Jennet et al.,
2008). Den fysiska virldens padverkan ndmns som en storningsfaktor, men inget annat.

1 1 det hér fallet talas det om virtuella miljéer som visas med skdrmar i hjdlmar och liknande, inte miljoer som
bara visas pa en tvaddimensionell skdrm.
2 Termen immersion kommer fran engelskan och betyder direktoversatt nedsdnkning. Pa vardagssvenska skulle

man kunna sdga “gd in i”, “omslutas av” eller “uppslukas av” for att beskriva termen. Termen anvénds lite
olika i olika sammanhang.
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En sak som undersokts dr hur ldng tid det tar att utfora en fysisk uppgift ndr man spelat ett
immersivt spel jAmfort med nidr man gjort enklare uppgifter pa datorn. Det visade sig att 6kad
immersion gjorde att det tog ldngre tid att ateranknyta till den fysiska vérlden och 16sa
uppgiften (Jennet et al., 2008, s. 648). I flera studier har dven forsoksdeltagare sjdlva utvérd-
erat hur uppslukade eller ndrvarande i spelet de kdnt sig, i kombination med en serie fragor
som utformats for att méta olika aspekter av immersion.

De flesta studier som gjorts har anvint sig av forsoksdeltagare med blandad erfarenhet av
virtuella virldar. De har getts tid att lira sig spelet (som det oftast handlar om) men det har da
rort sig om att gd igenom en dvningsbana i sin egen takt (Jennet et al., 2008, s. 645) eller att fa
instruktioner 1 ca 8 minuter for att komma igang med spelet (Eggen, 2003, s. 7). Detta har
fungerat i vissa typer av undersékningar, men Jennet valde att i sista studien i artikeln vinda
sig specifikt till spelare. I den hér studien har jag valt att vinda mig till erfarna spelare for att
kunna gora en jamforelse mellan olika typer av situationer som respondenten upplever som
vardagliga. Spelsituationen bor da vara lika vardaglig som att kora bil eller prata i telefon.

Studierna har ofta haft tekniken som utgangspunkt. Syftet har varit att se vilka aspekter av
spelet som ger spelaren vissa typer av upplevelser. Inom kognitionsvetenskap éar istillet det
ménskliga tinkandet utgangspunkten och grunden fran vilken man ser hur vér forstaelse av
tekniken fungerar. I studien har jag valt att titta pa uppmérksamhet.

For att slippa bearbeta all information som véra sinnen tar in riktar vi var uppmérksamhet
mot en liten del av var omgivning. Till viss del gér det att dela uppmairksamheten mellan flera
olika saker, men den formégan dr begrinsad. Bred uppmérksamhet dér vi tar in stor del av
intrycken frdn var omgivning forekommer framst nér vi befinner oss 1 nya, obekanta, miljoer.
Det tycks ocksa vara sa att uppmérksamheten begrénsas till grupper av intryck som har en
inbordes samstdmmighet och uppfattas som meningsfulla (Witmer & Singer, 1998, 5.226).
Det forklarar varfor man kan lata bli att uppmérksamma saker trots att de finns mitt framfor oss
nér de inte har ndgon koppling till det vi for tillfallet uppmérksammar (Simons & Chabris, 1999).

De virtuella vérldar som upplevs som immersiva dr ofta rika pd nya intryck, speciellt for
ovana anvéndare, vilket kan leda till att mycket av var uppmérksamhet riktas mot dessa och
vir formaga att ta in omvérlden ddrmed minskar. De &r ocksa fyllda av saker med stark
inbdrdes samstammighet och mening, speciellt nir det géller spel. Samtidigt som saker i den
virtuella virlden ofta har 1g samstimmighet med omvirlden. Aven detta pekar pa att det
skulle kunna vara svérare att dela uppmérksamheten mellan den fysiska och en virtuell vérld
in att dela uppmaérksamhet mellan flera saker inom en vérld.

I verkligheten dr séllan den som anvénder virtuella vérldar helt avskdrmad fran den fysiska
varlden. I ménga fall 4r det inte ens efterstrdvansvirt att den fysiska varlden stangs ute. Vi vill
kunna spela spel samtidigt som vi har lite koll pd barnen, vi vill kunna vara med pa
sammantridden via datorn och d&nda mérka om brandlarmet gar pd kontoret. Vi vill kunna vara i
bigge virldarna. Det dr en liten del av hur den hér dubbla narvaron fungerar som undersoks 1
den hér uppsatsen.

2 Syfte

Syftet med undersdkningen &r att se om ménniskor upplever det som olika létt att dela upp-
marksamhet mellan en virtuell viarld och den fysiska verkligheten jamfort med att dela
uppmarksamhet mellan olika saker inom den fysiska verkligheten.



3 Bakgrund

Det hér kapitlet tar upp delar av den minskliga kognitionen som spelar in nér vi uppfattar
virtuella varldar. Forst kommer avsnitt om evolution, kommunikation och lite om hur vi
uppfattar och forstar omvirlden. Dérefter f6ljer avsnitt om hur vi tdnker oss andra vérldar, var
griansen mellan fiktion och verklighet gér och slutligen teorier om hur vi kan uppleva oss som
nédrvarande i en virtuell varld.

Teorierna som tas upp har sin grund i en méngd olika vetenskaper. Vissa av teorierna har
hidmtat delar fran samhaéllsvetenskap, filmvetenskap och teknisk forskning, men framst &r
grunden omrdden som normalt brukar inga 1 kognitionsvetenskapen som lingvistik, neurologi,
psykologi och filosofi.

3.1 Om att hitta pa

Den maénskliga hjdrnan (och kroppen) fungerar i grunden pad samma sétt som hos alla andra
primater eller ddggdjur eller ryggradsdjur. Hos insekter och mollusker med mera man hittar
lite andra 16sningar, men dven dir fungerar nerverna pa i stort sett samma sétt. I grunden ar vi
vildigt lika. Vi har byggts vidare pd samma grundmodell och fatt olika specialférmagor.
(Thompson, 2000, s. 7 ff)

Den egenskap som kanske dr mest utmirkande for minniskan dr hennes extrema férméaga
att tinka igenom saker innan hon utfor dem. Att utfora inre simulationer for att forbereda sig
och for att Overvaga resultaten av sina handlingar. Genom att kunna testkora handlingar slapp
ménniskans forfader att ldra sig genom att riskera livet for att testa mojligheter. Hon kunde
tédnka ut planer och lata sina hypoteser do i sitt stdlle” (Popper, 1972, s. 122).

Dessa inre simulationer kan gélla allt fran att planera en serie muskelrorelser for att kasta
en pil till att forestélla sig komplexa hindelseforlopp dver ldng tid. Denna typ av simuleringar
menar Peter Géirdenfors i sin bok Hur Homo blev Sapiens (Gérdenfors, 2000, s. 50 ff) &r
sjdlva grunden for ménniskans formaga att forestélla sig saker frikopplat fran det hon ser och
gor, och att fa sjdlvmedvetande och medvetande om andras inre vérldar. Detta i sin tur gjorde
det mojligt och meningsfullt att utveckla ett sprak.

Fordelarna med den hér typen av inre vérldar dr uppenbar nir det giller 6verlevnad. De gor
till exempel att en individ kan forklara for en grupp att de kan utféra nagot tillsammans som
de inte klarar av pé egen hand, och pé sé sétt vertyga de andra om att de skall hjdlpa till. Men
de inre varldarna har ocksa fatt mer indirekta anvindningar. Vi anvdnder dem dven for att fora
vidare kunskap i form av beréttelser. Med hjilp av inre vérldar som inte &r 1dsta till verklig-
heten kan vi skapa metaforer for att forklara och forsta var omvérld. I en tinkt virld kan vi till
exempel skapa talande djur som representerar olika ménskliga egenskaper och lata dem spela
upp véra inre konflikter. Nér vi beréttar dessa fabler hjidlper vi varandra att forstd vad det ar att
vara méinniska och hur man f6rvéntas bete sig i1 sin grupp.

Aven om véra sagor och berittelser fyller viktiga funktioner s upplever vi det oftast som
att de dr underhéllande. Vi tycker att det ar roligt att fantisera, planera och minnas.

3.2 Att dela inre varldar

En viktig aspekt av inre vérldar &r att dela dem med andra. Fran berittelser kring ldgerelden
och malningar pa grottviggar till bocker, filmer och spel.

Olika typer av delning har olika forutséttningar.

1. Vid vissa typer av delning handlar det till stor del om ett dverlamnande av en frikopplad
idé. Till exempel ndr man trycker en text, gor en film, eller haller ett tal. Tanken
formateras och dverldmnas till ndgon annan som i sin tur tolkar och tdnker vidare.



2. 1 andra fall kan det rora sig om ett gemensamt formande av en tanke dir flera ménn-
iskor diskuterar nagot eller hittar pd en historia tillsammans (Gérdenfors, 1995, s.
148). Det kan handla om ett planeringsmote eller en godnattsaga. Tanken véxer fram
samtidigt 1 flera personers inre vérldar (men det behdver inte innebéra att deras inre
varldar blir identiska).

3. Den inre virlden kan ocksé delas genom att kombinera en tinkt vérld med den fysiska
vérlden. Ett bra exempel dr barns lekar dir foreméal ges en tidnkt innebérd. Pinnen blir
ett svird och bordet ett sjorovarskepp. Pé s sitt kan den delade inre vérlden vara bade
frikopplad frin den verkliga vérlden och samtidigt kopplad till gemensamma referens-
punkter i den verkliga virlden (Rosenberg et al., 2004). Samma sak géller ofta vid
olika typer av rollspel och i arbetssammanhang ddr man anvénder kartor och modeller
for att planera till exempel ett bygge eller ett filtslag.

I det forsta fallet ddr delningen ar ett 6verlimnande uppstar inte nddvandigtvis ndgon gemen-
sam tankt virld. I det andra fallet formas de inre vérldarna genom ett vixelspel och fis pa sé
sétt att likna varandra. Men samtidigt handlar det fortfarande om separata virldar, de har inget
som knyter dem samman mer dn samspelet nar de formades. Forst i det tredje fallet finns det
bestdende kopplingar mellan de inre vérldarna. Visserligen kommer olika personers versioner
av den delade tdnkta virlden att vara delvis olika, men de kommer ocksa att vara delvis
identiska. Den som har svédrdet kommer att befinna sig pa en viss plats pa sjorovarskeppet i
alla versioner av den delade vérlden.

Baksidan av den hér 16sningen till problemet med olikheter i inre varldar &r att idéerna inte
langre dr helt frikopplade frén den vanliga varlden. Svérdet dr fortfarande en pinne, ocksa.

En fjarde mojlighet dr att skapa en kopia av den tdnkta viarlden med sa fa kopplingar till den
vanliga vérlden som mojligt. Det kan handla om levande rollspel dér man lever sig in i en roll
och éterskapar en tinkt virld sa realistiskt som mojligt. Det krdaver dock viss fantasi for att
ignorera att vapnen dr gjorda av latex och skumgummi. Det kan ocksd handla om simulatorer
for utbildning och experiment. Da aterskapas en verklig eller planerad situation s& detaljerat
som mojligt. Syftet dr da inte att dela en fantasi utan snarare att forbereda en handling och
paminner pa sd sitt snarast om externa versioner av de inre simulationer som forbereder
rorelsemonster (Schmorrow, 2009).

De delade kopior av inre vérldar vi idag har kommit ldngst med ar olika typer av virtuella
vérldar. Kopplingarna till den fysiska verkligheten bestar enbart av programkod och ar helt
skiljda fran det vi kan uppleva med vara sinnen. Det enda som knyter samman den fysiska
virlden med en virtuell vérld &r program i en dator. Anda kan de ge oss tilltride till komplexa
varldar som kan presenteras for oss via flera olika sinnen. De virtuella vérldarna kan ocksa
delas med, och péverkas av, andra minniskor. I en virtuell virld &r svirdet inte lingre
samtidigt en pinne.

3.3 Om att uppfatta omvarlden

Det finns en méngd teorier om hur sinnesdata omvandlas till nagot mentalt.

Ett synsitt dr Gibsons teorier om ekologisk visuell perception (Gibson, 1986. Wilhelmsson,
2001, s. 53 - 68). I korta drag bygger det pa att en organism ser miljon baserat pa sin egen
skala och riktning, och miljon delas in i medium, substans och yta.

Det dr ytan som ger information om vad substansen kan anvéndas till. Gibson anvinder
termen affordances om vad nagot erbjuder, eller inbjuder till och termen constraints om
begransningarna hos substanser. Grovt sett kan man sdga att ytorna i en organisms miljo hela
tiden ger den mojligheter och begridnsningar som pédverkar dess handlande. Dessa termer har
fatt stor spridning inom bland annat grinssnittsutveckling och design.

Gibson studerade i huvudsak djurs perception, men det finns ménga exempel péd att
ménniskan fungerar, atminstone till stor del, pa liknande sitt. Ett intressant exempel pa att vi

8



anvinder synintryck vara egna kroppar som maéttstock for var miljo dr en studie som gjordes i
Stockholm 2011 (van der Hoort, Guterstam, Ehrsson, 2011) déir personer fick se ett par
konstgjorda ben i skdrmar monterade i glasdgon péd ett sddant sdtt att de sdg ut att vara
personens egna ben. Genom att synkroniserat rora vid de konstgjorda benen och personens
verkliga ben forstarktes illusionen av att de var verkliga. Sedan fick personen bedoma avstand
och storlekar pa foremal 1 omgivningen. Nar olika storlekar pa ben anvéindes varierade rums-
uppfattningen pa motsvarande sétt.

I virtuella vérldar paminner den visuella perceptionen mycket om perception i den fysiska
virlden. Aven om miljén dr mindre detaljerad och méinga foremal har en mer symbolisk
betydelse bor stora delar av perceptionen fungera pa samma sitt. Eventuellt dr konstgjorda
miljéer annu mer i linje med Gibsons teorier just for att teorierna ofta anvinds av designers
och spelutvecklare.

Ett annat synsétt som dominerat stora delar av kognitionsvetenskapen bygger pa datormeta-
foren. Detta synsitt har rotter bland annat 1 lingvistik och forskning om artificiell intelligens
(AI). Det som utmérker synen pd kognition inom traditionell Al &r att allt tinkande ses som ren
symbolbearbetning och berdkningar som anvinds for att bearbeta perception och styra kroppen.

En grov generalisering dr att det ekologiska synsittet placerar mer av forstaelsen av om-
virlden 1 omvérlden sjélv, medan mer traditionell kognitionsvetenskap placerat forstaelsen i
inre modeller av omvérlden.

Just 1 fallet med virtuella virldar som 1 ménga avseenden paminner om verkliga miljoer s
spelar det ingen storre roll vilken synsétt man har. Det dr en av anledningarna att jag valt att se
pa det snarare dn mer symbolbaserade virtuella métesplatser saker som internet-communitys,
dokumentdelningssystem, chatt, Facebook med mera, trots att de &r vanligare forekommande
bade 1 arbetslivet och som umgéngesform.

3.4 Mentala representationer av omvarlden

Efter att vi fatt informationen om omvérlden och bearbetat sinnesintrycken skapas en inre
mental representation av var omgivning. Eller réttare sagt, en mdngd mentala representa-
tioner. En som studerat hur ménniskor tidnker kring rymd &r Barbara Tversky vid University of
Michigan. Hennes studier har riktat in sig pa fyra av de typer av rumsrepresentationer hon
menar finns (Tversky, 2003):

1. Kroppens rymd — Mentala representationer av egna och andras kroppar.
2. Rymden runt kroppen — Det vi ser och kan interagera med.

3. Navigationsrymden — Utrymmen i vérlden som &r storre dn vad vi kan se.
4

Grafikens rymd — Hur vi anvédnder artefakter for att visa bade fysiska rymder och
tankta rymder i till exempel kartor och diagram.

Négra intressanta saker i Tverskys studier &r att de olika representationerna skiljer sig at i hur
de fungerar och att det inte verkar spela ndgon storre roll vilken typ av sinnesdata som ligger
till grund for de mentala representationerna. Resultaten blev de samma om forsdkspersonerna
fick informationen i form av en fysisk modell eller som en spraklig beskrivning.

Den mentala representationen av rymden runt kroppen &r tredimensionell och starkt knuten
till kroppens riktning.

En virtuell virld kan tolkas som att den helt och héllet utspelar sig 1 grafikens rymd, i och
med att de intryck vi far av den bestér av bilder (och i viss mén ljud och kénsel) som visar pa
en tinkt rymd. Men som Tversky visat s& skapar vi dven mentala representationer av de
ovriga rymderna ocksd nér vi fir intrycken fran sprék eller bilder. I vara tankar har vi bide
grafiken pa skdrmen och en bild av vad som finns runt om den spelkaraktér eller avatar vi
identifierar oss med och en bild av miljon karaktiren kan rora sig i.



3.5 Andra varldar

Filosofin tar upp manga frdgor om vad vérlden egentligen dr och hur vi tianker pa den.
Filosofer som Kripke och Lewis har talat om alternativa eller mgjliga varldar for att forsta hur
vi kan tinka pd och tala om saker som inte ér.

David Lewis (1978) har skrivit om hur vi kan tala om sanningar om fiktiva personer och
hindelser. Man kan hdvda bade att det dr sant att Sherlock Holmes bodde pa Baker Street
221B och att det dr sant att den enda byggnad som funnits pa Baker Street 221B &r en bank
utan att ddrifrin dra slutsatsen att Holmes bodde i en bank.

For att kunna hantera detta méste man ténka sig att det finns en annan vérld dir det inte
finns en bank pa Baker Street 221B, utan istéllet ett hus med ldgenheter. Och i en av dessa
lagenheter bodde Holmes nir han gjorde alla de saker som ndmns 1 berittelserna om honom.
Det vill sdga nér vi talar om Holmes vérld &r saker annorlunda an 1 vér virld.

Nar vi tdnker pa saker som dr annorlunda @n var verklighet, kontrafaktiska, sa utgér vi fran
var erfarenhet av vérlden och tinker oss sd smd dndringar som mojligt. Nar vi tar del av
fiktion fyller vi luckorna i beréttelsen med vara egna erfarenheter.

Det gor att en fiktiv beréttelse till valdigt stor del dr beroende av publikens erfarenheter. Tar
personer i olika miljoer del av samma berittelse sa blir deras inre versioner vildigt olika.
Pjdsen Hamlet forstas olika om den spelas i England eller pé planeten Qo'noS®.

Nir man delar fiktiva virldar genom olika typer av berittelser innebér det att berittaren®
bidrar med smé delar av den totala berittelsen. Publiken bidrar med erfarenheter fran bade
den verkliga vérlden och andra liknande berittelser. Lewis tar bland annat upp att en berétt-
else om en drake inte behdver ndmna att draken kan spruta eld. Den informationen har redan
alla som kénner till drakar frin andra beréttelser.

3.6 Fiktion och verklighet

For att avgora vad som dr fiktion och vad som &r verklighet behovs en definition. David
Lewis (1978, s. 39) ldgger i sin definition tyngdpunkten pd beréttarens avsikt och siger fritt
Oversatt att ndr en historia berdttas i avsikt att vara fiktion sa dr den fiktion. Pierre Gander
lagger istdllet fokus pd de mentala representationerna, oavsett om det dr berdttarens eller
publikens mentala representationer.

" Innehdllet i en mental representation R dr fiktion for ett kognitivt system C om
och endast om C tror att R inte skall utvirderas i forhdllande till den verkliga
vdrlden.” (Gander 2005, s. 34)

Ganders definition har den stora fordelen att den inte dr beroende av andra kognitiva systems
uppfattningar. En person som tror pa tomten kan uppfatta en julberittelse som verklig dven
om beréttaren avser den som fiktion.

Hur ar det d4 med virtuella vérldar?

En rollspelsvérld befolkad med alver och troll dr givetvis fiktiv i betydelsen att den &r
skapad utifran uppenbart pahittade historier. Ingen, eller atminstone ytterst fa, tror att det finns
troll i den verkliga virlden och erfarenheter om dessa vdsen utvérderas inte i forhdllande till
den verkliga vérlden. Geografin i spelvarlden behover heller inte ha nigra fysiska motsvarig-
heter. Det gér inte att ta en buss och aka dit.

Aven mycket mer realistiska virtuella virldar dr tydligt skiljda frén den verkliga virlden.
Ocksé en realistiskt simulerad situation dr just en simulation. Om ndgot forstors i simula-
tionen sa forblir verklighetens motsvarighet opaverkad. Det ar sjdlva vitsen med simulationen.

Men det finns andra aspekter som inte &r lika enkla att klassificera som fiktion.

3 I filmen Star Trek VI: The Undiscovered Country séger Klingon kanslern Gorkon “You have not experienced
Shakespeare until you have read him in the original Klingon.”

4 Berittare anvands hér i vid bemérkelse om till exempel forfattare, filmmakare, spelkonstruktérer och barn
som bidrar med delar av information om vad som hénder pé sjorovarskeppet i sandléddan.
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Om vi ser tillbaks pa exemplet med barnens sjorovarlekar s var skeppet och svirdet fiktiva
medan bordet och pinnen fanns i den verkliga vérlden. Barnen ddremot befann sig bade i
fiktionen och 1 verkligheten. De handlingar de gor &r verkliga 4ven om de dven kan ha en
fiktiv betydelse. Till exempel kan ett svek i1 leken paverka en verklig vénskap och en
gemensam bedrift 1 leken kan stirka sociala band och samarbete.

Ett konkret exempel 1 ett storre sammanhang ar ndr IBM:s VD Sam Palmisano holl tal 1 en
kopia av den forbjudna staden i Peking (Hamm, 2006. Kirkpatrick, 2007). Handelsen dgde
rum i den virtuella vérlden Second Life 2006. Palmisano sjidlv och flera andra hdga IBM-
chefer hade forsetts med specialdesignade kostymprydda avatarer medan flera av dhorarna
hade mindre portrittlika utseenden. Platsen var givetvis fiktiv 1 betydelsen att den inte var en
geografisk plats i den fysiska virlden. Avatarerna var fiktiva i och med att de bestod av
programkod. Men rollerna som spelades var 1 allra hogsta grad verkliga. De tillkdinnagivanden
som Palmisano gjorde hade stor betydelse for &hdrarnas verklighet. Det &r svart att hivda att
hiandelsen inte har intraffat eller att manniskorna som deltog inte har samlats, trots att de satt
vid var sin dator pé olika platser 1 vérlden.

En annan héndelse i en virtuell varld som bland annat vickt manga epidemiologers intresse
ar den sa kallade Corrupted Blood incidenten (Corrupted Blood incident, 2005) i spelet World
of Warcraft 2005. En smittsam sjukdom som forsvagade spelkaraktdrer fanns med som
komponent i en ny del av spelet. Men en bugg gjorde att sjukdomen kunde spridas ut i 6vriga
delar av spelvirlden. En epidemi brot ut och hela spelsamhéllet paverkades.

Denna och andra liknande héndelser har gjort att manga forskare inom epidemiologi och
samhillsvetenskap fatt upp Ogonen for mojligheten att anvidnda virtuella virldar for
storskaliga sociala experiment (Castronova, Falk 2009).

Virtuella virldar med flera anvéndare som har sociala kontakter finns det alltsa bade element
av fiktion och av verklighet.

I den hér uppsatsen undviker jag att kalla den fysiska vérlden for “den verkliga vérlden”.
Jag utgar frén att personer som &r aktiva i sociala virtuella virldar, i nigon mén, ser dem som
verkliga platser for méten och héndelser.

3.7 Om att uppfatta sig sjalv i en virtuell vérld

Ulf Wilhelmsson anvinder termen spelego (game ego) for att benimna den karaktir man
spelar 1 ett datorspel (Wilhelmsson, 2001, s. 145 ff). Han utgédr bland annat frdn George
Lakoffs teorier om en uppdelning av sjédlvbilden i tva delar (Lakoff 1996, s. 93). Jaget delas
da upp 1 ett subjekt och ett sjdlv. Subjektet &r den del av jaget som upplever och dr medvetet,
medan sjélvet dr de kroppsliga och funktionella aspekterna av jaget som agerar i vérlden. Det
hér tankesittet kan forklara sprakliga uttryck som ”Jag dromde att jag var Birgitte Bardot och
att jag kysste mig”.

Det pdminner om Descartes uppdelning med kroppen som en behdllare for sjdlen, men
handlar hir bara om forklaringar av hur vi kognitivt delar upp hur vi kan tdnka pé, och tala
om, oss sjdlva som varande nagon annan.

Wilhemssons spelego ses som ett av flera mdjliga sjilv som kan kopplas till ett subjekt.
Genom att anta spelegot som sitt subjekts sjdlv far man mojlighet att agera i spelets miljo.
Spelegot blir agenten som agerar i den simulerade miljon och spelegot fungerar som en
forlingning av det egna sjdlvet eller ytterligare ett sjilv.

Om man ser spelkaraktiren som en forlingning av sig sjilv, snarare &n en behallare for ett
uppdelat jag, pdminner det mycket om hur ménniskan fungerar nér hon hanterar verktyg och
fordon i den fysiska vérlden. Det vi anvinder ses som en del av oss sjdlva. Man kan till
exempel se pd sprikliga uttryck som att ”jag blev pdkord” nér bilen blev pakdrd. Skillnaden
nir det giller karaktiren i en virtuell virld blir att “verktyget”, spelkaraktiren, ger oss
mojlighet att agera i den datorgenererade vérlden.
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3.8 Narvaro och immersion

I mycket som skrivits om virtuell verklighet (VR), virtuella vérldar, spel och liknande ses
immersion som en av de grundldggande forutséttningarna for en god spelupplevelse. Daremot
anvénds termen lite olika i olika sammanhang.

Inom VR anvinds termen framst som en teknisk specifikation av méngden sinnesdata fran
den simulerade verkligheten jimfort med méngden sinnesdata frén den fysiska vérlden.
Immersion ses tillsammans med engagemang som forutsittning for upplevelsen av nirvaro
(Witmer & Singer, 1998, s. 226 f).

Nar man talar om spel finns det inte samma mdgjligheter att fysiskt skirma av anvindaren
fran omvérlden. Istéllet tittar man dér pa mental avskdrmning frin den fysiska vérlden.
Immersion paminner da om begreppet flow och handlar mer om att bli uppslukad av spelet
och att forlora uppfattningen om tid och rum (Jennet et al., 2008, s. 642).

Gemensamt &r att avskdrmning fridn omvérlden ses som avgorande for att man skall uppleva
att man &r 1 den virtuella vérlden.

Till exempel finns det studier ddr man métt graden av immersion genom att méta tiden det
tar for en person att vixla mellan en formodat immersiv uppgift pa en dator till en uppgift i
den fysiska vérlden (Jennet et al., 2008, s. 644 ff). Det finns ocksa forsok med att bryta fokus
pa ett spel genom att tvinga spelaren att véxla fokus fran datorn till ett fysiskt foremal (Eggen,
2003). I dessa forsok utgdr man ifrdn att en person som &r i ett tillstind av flow (eller
immersion) forlorar tids- och rumsuppfattning och ar déarfor inte sjdlv formogen att avbryta
spelandet efter en viss tid. Eggen anvénder termen handlingsrymder (action spaces) for att
beskriva vad spelaren skall vidxla fokus mellan.

En tanke som &aterkommer dr att den datorgenererade handlingsrymden och den fysiska
handlingsrymden &r atskilda ndr man ar aktiv i ett fangslande spel. For att personen som
spelar skall kunna fokusera pa nagot i den fysiska vérlden krivs att hon, sé att sdga, limnar
den virtuella vérlden.

3.9 Parallella véarldar

Nér vi dr aktiva 1 en virtuell vérld har vi alltsd mentala representationer av vara dator-
genererade omgivningar, av en kropp som tillhor oss i den vérlden, av den alternativa vérldens
innehdll och regler. Tillsammans ligger dessa representationer till grund for vad vi kan gora,
eller planera att gora, i den virtuella virldens handlingsrymd. Tillsammans skapar det en bild
av situationen vi befinner oss i just nu.

Vi har ocksa mentala representationer av vara aktuella fysiska omgivningar, av var fysiska
kropp och en bild av hur den fysiska vérlden fungerar. Dessa bygger upp den fysiska virldens
handlingsrymd. Dessa ger oss ocksa en bild av situationen vi befinner oss i just nu.

Om det ar sd att dessa bdda handlingsrymder ar tydligt dtskilda nér man &r aktiv 1 en virtuell
varld borde det upplevas som vildigt svart att dela uppmérksamhet mellan en virtuell virld av
den typen och den fysiska virlden. Personer som &r aktiva i den typen av vérldar borde
undvika storningar frdn den fysiska virlden, till exempel kontakt med ménniskor som inte
ocksé dr inne i den virtuella vérlden.

Eller s& &ar det sd att vi dr kapabla att uppfatta oss sjdlva som varande i tva separata
sammanhang samtidigt pa ett helt annat sétt 4n vi nagonsin tidigare kunnat vara. Vi har linge
kunna ha flera olika inre vérldar, men tills nu har det alltid varit en som var den verkliga, den
aktuella. Resten har hittills varit fantasier, planer, berittelser.
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4 Metod

For att undersoka hur det fungerar att dela uppmarksamhet mellan en virtuell virld och den
fysiska vérlden har jag valt att utgd fran av en redan existerande enkit for mitning av upplevd
formaga till delad uppmirksamhet och jimféra den med en version anpassad till en spel-
situation.

4.1 Hypotes

Nollhypotes, Hy — Det finns ingen upplevd skillnad mellan att dela uppmarksamhet mellan tva
saker i den fysiska virlden och att dela uppmirksamhet mellan en virtuell vérld och den
fysiska vérlden.

Hypotes, H; — Det finns en upplevd skillnad mellan att dela uppmérksamhet mellan tva saker i
den fysiska virlden och att dela uppmirksamhet mellan en virtuell vérld och den fysiska
virlden.

Hypotesen grundar sig pa att virtuella varldar anses som typexempel pd immersiva spel och
att 6kad grad av immersion anses leda till minskad uppmérksamhet av omvirlden och dkad
svarighet att aterkoppla kontakten med den fysiska virlden.

4.2 Enkéten

Som grund anvéndes frdgor fran det sa kallade Divided Attention Questionnaire (DAQ) som
utformats for att ge ett virde pd formagan att dela uppmérksamhet. Enkéten utformades
ursprungligen av Tun och Wingfield (1995) for att studera hur formagan fordndrades med
aldern. Senare validerades DAQ i en storre studie (Salthouse & Siedlecki, 2005) som fann att
enkéten fungerade bra for att méta upplevd formaga till delad uppmaérksamhet. Daremot fann
man endast litet samband mellan enkétresultaten och experiment utformade for att méta
faktisk formaga att dela uppmaérksamhet. I diskussionsdelen i sin artikel tog de upp tva
mojliga forklaringar till det. Antingen var det sa att de vardagliga situationer som enkéten
fragade om skiljde sig for mycket fran de experiment som man jimforde med, eller sé var det
sé att den upplevda formagan skiljde sig fran den faktiska formagan.

Den ursprungliga DAQ bestod av 15 situationer med tre fragor till varje. Fragorna géllde
upplevd svérighet att dela uppmirksamhet, forandring 1 formagan att dela uppmérksamheten
och hur ofta man befann sig i situationen. I min version valde jag att bara anvéinda den forsta
frdgan; upplevd svarighet att dela uppmairksambhet.

Fragorna var utformade for att ta upp situationer som belastade olika mentala resurser. Till
exempel gillde vissa frigor delad uppmirksamhet mellan tvd sprékliga uppgifter, vilket
belastar samma mentala resurser. Andra fragor gillde att kombinera véldigt olika uppgifter,
som att kora bil och lyssna pa musik. Genom att ha med flera olika kombinationer pa det har
sattet skulle DAQ ge ett virde for den totala formégan att dela uppmérksambhet.

Svarsalternativen var en femgradig skala fran 1, véldigt latt, till 5, véldigt svart.

Nr |Friaga fran DAQ Oversiittningen som anviindes i enkiiten

1  |Driving while talking with someone Kora samtidigt som du talar med ndgon
Driving while reading road signs to exit Kora medan du laser viagskyltar for att kora
from a highway av en motorvig

3 |Driving while listening to music on the radio |[Kora medan du lyssnar pa musik pé radion

4  |Driving while planning a schedule or a Kora samtidigt som du planerar en inkops-
shopping list lista eller vad du skall gora under dagen
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Nr |Fraga fran DAQ Oversittningen som anviindes i enkiiten

5 |Watching TV while reading a book or Titta p& TV medan du ldser en bok eller
newspaper tidning

6 |Talking with someone while a television ~ |Prata med ndgon medan ett tv-program &r
show is on in the room pa i rummet

7 |Talking while playing cards Prata medan du spelar kort

8 |Talking to someone in the midst of a crowd |Prata med nagon mitt i en skara mé@nniskor
of people talking som pratar

9 |Talking to someone while preparing a meal |Prata med ndgon medan du férbereder en
or doing chores maltid eller gor sysslor

10 |Walking while having a conversation with |Promenera och samtidigt ha en konversa-
someone tion med nagon

11 |Talking on the phone while checking a Prata i telefon samtidigt som du kollar en
calendar or appointment book kalender

12 |Talking on the phone while someone in the |Tala i telefon medan nigon i rummet pratar
room is talking to you med dig

13 |Listening to someone talk while planning |Lyssna pd ndgon som pratar medan du
your reply planerar ditt svar

14 |Trying to remember a person’s name while |Forsoka komma ihdg en persons namn
you are being introduced medan du haller pa att introduceras

15 |Doing household chores while thinking Gora hushallssysslor medan du tanker pa
about other things andra saker

For att kunna jimfora upplevd formaga att dela uppmérksamhet i vardagliga situationer med
hur det fungerar i en spelsituation gjordes en kopia av frdgorna frdn DAQ som skrevs om for
att handla om en spelsituation. I mojligaste man forsokte jag spegla vilken typ av uppmérk-
samhetsdelning som frigan gillde. Till exempel Gversattes kora och gé till navigera for att {4
med att det inte géllde intensiva spelsituationer som strider eller liknande. Fragorna gjordes sa
generella som mojligt for att undvika koppling till ett specifikt spel. De flesta fragorna kom da
att handla om delad uppmaérksamhet mellan spelet och den fysiska verkligheten eller andra
icke-spelrelaterade mentala aktiviteter. Nigra fragor kom dven att handla om delad uppmark-
samhet mellan olika saker inom spelet.

Genom att jimfora medelvdrdet fran respektive del av enkdten med varandra bor en
skillnad kunna ses om hypotesen stimmer.

Fragor anpassade till spelsituation

Navigera i spelvirlden medan du talar med nadgon i rummet

Navigera i spelvirlden medan du ldser i programmenyer eller information pa datorn

Navigera i spelvirlden medan du lyssnar pd musik

Navigera i spelvérlden samtidigt som du planerar en inkdpslista eller vad du skall gora

under dagen

5 |Titta pa TV medan du navigerar i spelvirlden

6 |Tala med nigon i spelet medan ett TV-program visas i rummet

7 |Tala med ndgon i rummet medan du utfor en uppgift i spelvirlden

8 |Spela medan ménniskor runtomkring pratar med varandra

9 |Tala med nigon i spelet medan du utfor sysslor i rummet

10 |Navigera i spelviarlden medan du talar med ndgon 1 spelvérlden

11 |Spela medan du kollar upp ndgot i en fysisk manual

12 |Tala med ndgon i spelet samtidigt som négon i rummet talar med dig.
13 |Ta in vad ndgon i spelet sdger medan du planerar ditt svar

14 |Forsoka komma ihdg fakta om nédgot i spelet medan en annan spelare berittar nagot
15 |Ténka pd andra saker medan du spelar




Huvuddelen av enkéten bestod av en sida med de spelrelaterade fragorna och en sida med den
svenska Oversattningen av DAQ-fragorna. For att viga upp mojlig paverkan av ordningen pa
de tvd delarna gjordes tva versioner av enkiten, en dér de spelrelaterade fragorna kom fore
DAQ och en med omvénd ordning. Lénkar till de tvd enkdterna publicerades med uppman-
ingen att vilja enkat utifrdn vilken del av dret respondenten var fodd.

Enkéten inleddes med en sida med generella fragor om respondenten och dess spelvana och
avslutades med mojlighet att ldmna kommentarer och e-postadress for att fa ta del av
resultaten frin undersokningen.

Enkiten gjordes som ett Google dokument med formular® (bilaga B) och information om
enkiten tillsammans med ldnkar till enkdterna publicerades som ett evenemang i Facebook®
(bilaga A).

4.3 Respondenter

Urvalet av respondenter var till stor del ett bekvdmlighetsurval dir information om
undersdkningen spreds via olika motesplatser pa internet. Fordelen med den hiar metoden var
framfOr allt att det snabbt gick att f4 en stor mdngd svar. Nackdelen var att respondenterna
inte nddvéandigtvis blev representativ for hela populationen

Jag valde att vinda mig till personer som hade erfarenhet av att anvédnda sig av en specifik
virtuell vérld. Anledningen till detta var att om respondenterna inte var vana anvéndare sa
skulle forstaelsen for grinssnittet att krdva storre mentala resurser och hela respondentens
upplevelse av situationen att fordndras. En erfaren anvidndare automatiserar mycket av sina
rorelser for att hantera kontrollerna och minskar diarmed grénssnittets paverkan. Det var
viktigt att spelsituationen var lika vardaglig for respondenterna som de situationer som togs
upp i DAQ.

Ett alternativ hade varit att anvénda slumpmaéssigt utvalda forsdkspersoner och att ldta dem
borja med att ldra sig hantera programmet. Den metoden anvéndes till exempel i en studie av
immersion (Jennet et al., 2008, s. 645). I resultaten syntes det tydlig skillnad pa dem som
tidigare spelat spelet och dem som aldrig gjort ndgot liknande. Fér min studie skulle den
skillnaden gora resultaten mindre intressanta.

4.4 Virtuell varld

Som virtuell vérld valde jag att anvinda World of Warcraft (Blizzard, 2004). Skilen till detta
var flera. Dels d4r World of Warcraft en av de absolut storsta spelvéirldarna med i dagsliget
drygt 10 miljoner anvédndare (Blizzard, 2010. Cifaldi, 2011). Detta gjorde det relativt létt att
hitta respondenter. Dels har den, i sammanhanget, funnits ldnge och har varit aktiv sedan
2004.

Det fanns dock ndgra nackdelar med att anvinda World of Warcraft jamfort med vissa
andra virtuella vérld. World of Warcraft tilldter inte handel mellan spelare i den fysiska
vérlden med foremal i den virtuella. Detta gor att det inte finns ndgon ekonomisk koppling
mellan den fysiska och den virtuella viarlden (om man inte ar proffsspelare eller handlar pa
nagon av de inofficiella marknadsplatserna som finns). Det gér inte att arbeta i1 World of
Warcraft som 1 vissa andra virtuella vérldar. World of Warcraft utspelar sig 1 en utpriaglad
fantasivérld vilket gor det tydligare att spelaren iklér sig en roll som ar tydligt skiljd fran den
fysiska verkligheten.

5 Google dokument kan goras tillgdngliga via internet. I det hér fallet var formuldret offentligt for alla medan
det bakomliggande kalkylarket endast kunde ses av forfattaren.

6 Facebook (2004) dr en social nétverkstjanst dir anvéndare skapar en personlig profilsida och lagger till andra
anvindare som vénner. Dessa kan sedan se varandras information och uppdateringar. Ett evenemang i
Facebook ér en informationssida om en tidsbestdimd hiandelse. Anviandare av Facebook kan bjudas in att delta
i evenemanget och beroende pé instéllningarna kan dessa dven bjuda in ytterligare deltagare.
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Vissa anser att en forutsittning for att man skall uppfatta sig som nérvarande i en virtuell
varld dr att det man ser och hor uppfattas som meningsfullt (Witmer & Singer, 1998, s. 226).
Man utgér di fran selektiv uppmirksamhet dér endast det som i situationen tolkas som
meningsfullt uppmérksammas. Mojligen upplevs en ldagre grad av mening 1 en vérld som i
lagre grad paminner om den vi normalt befinner oss i och som har liten eller ingen paverkan
pa var fysiska varld.

Ett annat alternativ hade varit att vinda sig till anvindare av en virtuell vérld utan spelinslag som
mer anvands for social och kommersiell aktivitet. Till exempel Second Life (Linden Lab, 2003).

I den hir undersokningen gjorde jag bedomningen att det var viktigare att fa fram ett storre
antal respondenter dn att fa fram respondenter som upplever den virtuella vérlden som
verklig.

4.5 Pilotundersékning

For att testa enkéten gjordes en liten pilotundersokning med en fOrsta version av enkiten.
Pilotversionen skiljde sig frdn den slutliga genom att det gick att lamna kommentarer nederst
pa varje sida och att det var det obligatoriskt att ldmna e-postadress. Enkédten spreds som ett
evenemang pa Facebook till ett antal bekanta som ombads bjuda in personer som spelar World
of Warcratft.

Syften med pilotundersdkningen var att testa metoderna for att distribuera enkéten och att
samla in data, samt att kontrollera att enkatfrdgorna fungerade.

Endast en person svarade pa enkéten. Personen hade god erfarenhet av spelet och lamnade
bra kommentarer.

Pilotundersokningen resulterade i nigra smajusteringar av fragor och bekriftade att
spridning enbart 1 bekantskapskretsen via Facebook inte var tillracklig.

4.6 Procedur

Startsidan for undersokningen publicerades som ett offentligt evenemang pd Facebook
(bilaga A). Det innebar att sidan var synlig dven for personer som inte var registrerade pa
Facebook och att vem som helst kunde registrera sig som deltagare och bjuda in andra som
deltagare 1 undersokningen.

Kort information om unders6kningen med lénk till Facebook-evenemanget spreds i min
bekantskapskrets pd Facebook. Ursprungligen var planen att dven sprida linken i nagra
svenska forum for World of Warcraft-spelare, men det visade sig att aktiviteten pa dessa var
vildigt 1ag. Istéllet spreds informationen genom foruminldgg pa en avdelning om World of
Warcraft pa http://www.sweclockers.com och péd http://www.startrekdb.se/forum/. P4 det
senare var jag medlem sedan tidigare. Ingen av dessa kridver inloggning for att ldsa inldgg.

Pé alla stéllen uppmuntrades till vidare spridning.

Enkéten var 6ppen for svar drygt 6 dygn efter att 1anken borjade spridas.
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5 Resultat

Sammanlagt svarade 44 personer pd enkéten. En sammanstillning av alla svar finns i bilaga C.

5.1 Demografi

Eftersom forsokspersonerna inte valdes ut for att vara en statistiskt representativ grupp blev
vissa egenskaper véldigt snedfordelade. Tydligast syns det pa konsfordelningen dir endast en
av de 44 deltagarna var kvinna.

Aldrarna varierade 14 till 47 r.

5.2 Spelerfarenhet

Nira en tredjedel av respondenterna hade borjat spela World of Warcraft redan 2005, samma
ar som spelet kom ut pd den europeiska marknaden. Endast 9% av deltagarna hade bdrjat
spela det senaste aret. Det kan dock tilliggas att ingen av dem som boérjat spela 2011 hade
spelat mindre &n 60 timmar foregdende manad.

9%

W 2005 (32%)
= 2006 (20%)
2007 (18%)

9% = 2008 (9%)
m 2009 (11%)

2010 (0%)

m 2011 (9%)

Antalet timmar som deltagarna hade spelat foregdende ménad varierade kraftigt frén O till
7200 — 300 timmar”. Medelvérdet var 58 timmar och medianvérdet 27 timmar. 20% av
respondenterna hade inte spelat alls senaste manaden.

5.3 Spelmiljé

Endast en av deltagarna befann sig senast de spelade i en gemensam lokal (klassrum,
fritidsgérd, kontor eller liknande). Ovriga befann sig i hemmiljo.

Ca 73% svarade att det inte fanns andra personer kring dem nér de senast spelade. Dock
hade 18% av dessa kontakt med andra medan de spelade. Se diagram pa foljande sida.

Av dem som svarade att det fanns andra runt dem var det en som inte hade ndgon kontakt
med personerna runt sig. Detta var samma person som befann sig i en gemensam lokal.
Endast fyra personer (9%) spelade tillsammans med andra.
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2%

5.

Nej, jag var ensam (55%)

¥ Nej, men jag hade kontakt med
andra som inte spelade via
telefon, chat, skype eller
liknande (18%)

® Ja, men de hade ingen kontakt
med mig (2%)

55% B Ja, vi var flera som spelade

tillsammans (9%)

B Ja, och Vi pratade med varandra
(16%)

9%

4 Fragor fran Divided Attention Questionnaire

Nedan visas medelvirde och standardavvikelse for respektive fraga.

18

Kora samtidigt som du talar med nagon 1,7 (0,9)
Kdra medan du laser vagskyltar for att kéra aven motorvag 1,9 (1,0)
Kdra medan du lyssnar pa musik pa radion 1,2 (0,6)
Kora samtidigt som du planerar en inkopslista eller vad du skall géra under dagen 2,3 (1,1)
Titta pa TV medan du laser en bok eller tidning 3,4(1,2)
Prata med nagon medan ett tv-program ar pa i rummet 1,9 (1,2)
Prata medan du spelar kort 1,3 (0,6)
Prata med nagon mitt i en skara manniskor som pratar 2,2 (1,0)
Prata med nagon medan du forbereder en maltid eller gér sysslor 1,5 (0,7)
Promenera och samtidigt ha en konversation med nagon 1,1 (0,3)
Prata i telefon samtidigt som du kollar en kalender 1,7 (0,9)
Tala i telefon medan nagon i rummet pratar med dig 3,5(1,1)
Lyssna pa nagon som pratar medan du planerar ditt svar 2,2(1,2)
Forsoka komma ihag en persons namn medan du haller pa att introduceras 3,4 (1,4)
Gora hushallssysslor medan du tanker pa andra saker 1,6 (0,8)
Total medelvarde: 2,06



5.5 Fragor anpassade till spelsituation

Nedan visas medelvérde och standardavvikelse for respektive fraga.

Navigera i spelvarlden medan du talar med nagon i rummet 1,6 (0,8)
Navigera i spelvarlden medan du laser i programmenyer eller information pa datorn 2,1(1,1)
Navigera i spelvarilden medan du lyssnar pa musik 1,1 (0,3)

Navigera i spelvarlden samtidigt som du planerar en inkdpslista eller vad du skall géra
under dagen

Titta pa TV medan du navigerar i spelvarlden

Tala med nagon i spelet medan ett TV-program \isas i rummet

Tala med nagon i rummet medan du utfér en uppgift i spelvarlden 1,0)
Spela medan manniskor runtomkring pratar med varandra 0,7)

2,3 (1,1)
2,8 (
2,0 (
2,0 (
1,4 (
Tala med nagon i spelet medan du utfor sysslor i rummet 2,5(1,2)
1,2 (
2,8 (
2,9 (
2,0 (
2,3 (

1,4)
1,0)

Navigera i spelvarlden medan du talar med nagon i spelvarlden 0,4)
Spela medan du kollar upp nagot i en fysisk manual 1,2)

Tala med nagon i spelet samtidigt som nagon i rummet talar med dig. 1,4)
Ta in vad nagon i spelet sager medan du planerar ditt svar 1,0)
Forsdka komma ihag fakta om nagot i spelet medan en annan spelare berattar nagot 1,1)
Tanka pa andra saker medan du spelar 1,7 (1,0)
Total medelvarde: 2,03

5.6 Ordning pa fragorna

Enkéten fanns 1 tva versioner och deltagarna ombads att vélja enkét beroende pa fodelseménad.
Enkiten for personer fodda januari till juni hade DAQ fore de spelrelaterade fragorna och
besvarades av 25 personer, det vill sdga 57% av deltagarna.
Enkiten for personer fodda juli till december hade de spelrelaterade frdgorna fore DAQ och
besvarades av 19 personer, det vill sdga 43% av deltagarna.

5.7 Stod for hypotesen
Undersokningen gav inget tydligt stod for hypotesen.
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6 Diskussion

6.1 Spelarna och deras vanor

Jag utgdr i den hér diskussionen frén att den sneda konsfordelningen inte har nagon avgdrande
betydelse for resultaten.

Deltagarna i den hir undersékningen var i genomsnitt yngre n i undersokningen jag utgick
ifrén (Salthouse & Siedlecki, 2005, s. 90). Detta gjorde att man kunde forvinta sig ett nagot
lagre medelvérde 1 den del av undersokningen som var en direkt kopia av Divided Attention
Questionnaire, vilket resultaten ocksa bekraftade.

Det krav jag hade pd respondenterna var att de skulle ha spelat World of Warcraft. De
fragor som fanns med om respondentens spelvanor bekriftar att alla har vana av spelet. De
flesta hade borjat anvinda spelet for flera ar sedan och de flesta hade spelat manga timmar
under den senaste manaden. Min bedomning &r att alla respondenter hade tillricklig vana av
spelet for att kunna besvara enkéten. Mojligen hade ménga spelare mer vana av spelet dn av
de andra situationerna som undersoktes. Till exempel har troligen flera av de yngre deltagarna
betydligt mer erfarenhet av World of Warcraft 4n av bilkdrning.

Fragorna om spelsituationen visar att de flesta var avskdrmade fran kontakt med andra nér
de spelar. Diremot fanns det inga tydliga kopplingar mellan spelsituation och upplevd
formaga att dela uppmérksamheten. De som hade svarat nagot av ja-alternativen hade ett
medelvirde pa hela enkdten pa 2,06 medan de som valt ett av nej-alternativen hade ett medel
pa 2,02. Uppdelning pa om personen hade haft ndgon kontakt med andra eller ej gav ungefar
samma skillnad. Detta dr lite forvdnande om man jimfor med de studier dir DAQ jamforts
med alder. Dir har man sett att personer som upplever delad uppmirksamhet som svart ocksé
ar mindre benédgna att utsitta sig for situationer som kréver delad uppmérksamhet.

6.2 Upplevd formaga att dela uppmérksamhet

Svaren pa fragorna som Gversatts frdn Divided Attention Medel (o) | Medel (o)
Questionnaire (DAQ) foljde ganska vil resultaten som  Fraga | S&S 2005 Denna
Salthouse och Siedlecki (2005, s. 92) fick fram. Medel- 1 1,9 (1,0) 1,7(0,9)
virdena var som véntat i snitt ndgot ligre i min 2 2,4 (1,1) 1,9 (1,0)
undersokning. 3 1,2 (0,6) 1,2 (0,6)
Till hoger visas medelvirde och standardavvikelse for 4 2,7 (1,3) 2,3 (1,1)
respektive friga frdn Salthouse och Siedleckis under- g g; gj; ?g 8;;
s0kning och fran denna.. e =
. . . . .. . .. 7 2,2(1,2) 1,3 (0,6)
En alternativ forklaring till det ldgre genomsnittet &r 8 2.7 (1.3) 2.2 (1.0)
att nagra respondenter har svarat 1, valdigt latt, pa 9 2,0(1,1) 1,5 (0,7)
vildigt manga frigor, 1 ett fall pa samtliga fragor. Men 10 1,4 (0,7) 1,1 (0,3)
dven om de tre enkéter som sticker ut mest rdknas bort 11 2,0 (1,0) 1,7 (0,9)
sd forklarar inte det ensamt det ldgre genomsnittet. I 12 3,7(1,2) 3,5 (1,1)
jamforelsen mellan de tva delarna i den hér enkdten vags 13 2,6 (1,2) 2,2 (1,2)
posterna med ettor upp av att samma monster gillde for 14 3,7(1,2) 3,4 (1,4)
bigge delarna. 15 1,5(0.8) 1,6 (0,8)
Ytterligare en mojlighet ar att spelare fir en okad Medel: 2,39 2,06

formaga till delad uppmairksamhet &ven 1 andra
sammanhang, men det krdvs ytterligare undersokningar didr man jimfor spelare och icke-
spelare for att kunna sdga ndgot om det.

Det totala medelvérdet for svaren pd de spelanpassade fragorna skiljde sig véldigt lite fran
medelvirdet for fraigorna som oversatts fran DAQ. DAQ-fragorna fick ett medel pa 2,06 och

20



spelfrdgorna fick ett medel pa 2,03. Det vill séga att dela uppmérksamhet i spelsammanhang
upplevdes som 0,03 enheter ldttare dn att dela uppmarksamhet 1 den fysiska vérlden.

Diremot var det vissa enskilda frdgor och grupper av frdgor som skilde sig mer mellan

enkéterna.

Det finns dock en forklaring som gor att det totala vardet inte ar tillforlitligt. I bade de tidigare
undersokningarna och i denna sa har fraga 14, om hur svart det dr att komma ihag en persons
namn medan man introduceras, hort till de som bedémts som svarast och fatt hogst vérde. Just
att komma ihag namn tycks vara nigot som minniskor ofta upplever som svért. I spelan-
passningen av fragorna édndrades formuleringen till “Férsoka komma ihag fakta om nagot i
spelet medan en annan spelare berdttar nagot”. Anledningen till detta var att man 1 spelet
hela tiden kan se Gvriga spelares namn, sa situationen med att forsoka komma ihag ett namn
forekommer inte. Den spelanpassade fragan fick mer én ett podng ligre medelvirde @n origi-

nalfragan.

Nir frdgan om namn respektive fakta i spelet inte togs med i berdkningen blev skillnaden
mellan de fall dar uppmérksamheten delas mellan datorn och en mental aktivitet endast 0,05

poang.

Undersokningens huvudsakliga fraga var om det fanns en upplevd skillnad mellan
svérigheten att dela uppméarksamhet inom den fysiska vérlden och att dela mellan virtuell och
fysisk vérld. Sa for huvudfragan ar fragorna som ror dator — rum mest intressanta.

Aven hir ir det tva fragor som sticker ut som méjligen orittvisa. Frigorna 9 och 11 giller
bada att utfora saker med hinderna. I forsta fallet ospecificerat att géra sysslor och i andra
fallet att kolla upp saker i en kalender respektive manual. I en spelsituation anvéinds hidnderna
for att kontrollera 1 stort sett allt som sker i spelvérlden. Detta kan vara anledningen till att
dessa bada fragor fick hogre viarden dn motsvarigheterna i DAQ.

Om de tre fragor som diskuterats ovan tas bort ur berdkningarna far vi foljande tabell.

DAQ Spelsituation Skillnad Antal fragor
Alla 2,02 1,90 0,12 12
Dator — dator 1,50 1,66 -0,16 2
Dator — rum 2,18 1,95 0,23 7
Dator — mentalt 2,01 1,96 0,05 3

Fragorna som géller uppdelning mellan dator-rum ger dé resultatet att spelsituationen upplevs
som 0,23 poédng lattare 4n motsvarande situationer fran DAQ.

T-test gjordes pa samtliga fragepar. Av de 7 fradgepar som giller dator-rum-uppdelning fick
fyra ett p-virde pa mindre dn 0,05 och uppvisade statistiskt signifikant skillnad mellan
enkédterna. Tre av dessa tyder pa att spelsituationen upplevdes som lédttare (markerat i1 blatt
nedan) medan en av dem tyder pé att uppmirksamhetsdelning i spelsituationen dr svarare

(gront nedan).

Fragor anpassade till
Nr |Oversiittning av DAQ Medel |spelsituation Medel |P-varde |Skillnad
1/Koéra samtidigt som du talar med 1,70|Navigera i spelvarlden medan du 1,59 0,52 0,11
nagon talar med nagon i rummet
3/Kdra medan du lyssnar 1,20|Navigera i spelvarlden medan du 1,07 0,14 0,14
pa musik pa radion lyssnar pa musik
5|Titta pa TV medan du laser en 3,43|Titta pa TV medan du navigerar i 2,75 0,02 0,68
bok eller tidning spelvarlden
6/Prata med nagon medan ett tv- 1,91|Tala med nagon i spelet medan ett 1,95 0,84 -0,05
program &r pa i rummet TV-program visas i rummet
7|Prata medan du spelar kort 1,32/ Tala med nagon i rummet medan 2,02 0,00 -0,70
du utfér en uppgift i spelvarlden
8 Prata med nagon mitt 2,20|Spela medan manniskor 1,39 0,00 0,82
i en skara manniskor som pratar runtomkring pratar med varandra
12Tala i telefon medan nagon i 3,48|Tala med nagon i spelet samtidigt 2,86 0,02 0,61
rummet pratar med dig som nagon i rummet talar med dig.




Nedan jimfors en sammanrikning av alla svar pa de sju frdgeparen i tabellen ovan.
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Svarsalternativ

Det gick inte att fa fram ndagot stod for att det samlade medelvirdet uppvisade statistiskt
signifikant skillnad. Men jamforelsen mellan antalet svar péd respektive alternativ visar att
fragorna fran DAQ hade en nagot jamnare spridning Over skalan dn de spelrelaterade
frdgorna.

6.3 Metoddiskussion

Enkétundersokningar har en del inneboende svagheter ndr det giller att undersoka hur
kognitiva processer faktiskt fungerar. Dels baseras svaren pé sjdlvutvérdering, vilket kan ge
missvisande svar. Dels handlade fragorna i den hir undersokningen om tidigare erfarenheter
och svaren paverkas dirfor av hur minnet fungerar. Tydligaste exemplet i enkédten &r friga 14
om att komma ihdg namn. En situation diar man inte kan komma pa vad en person heter blir
ofta kdnsloméssigt laddad, det upplevs som pinsamt att inte komma ihdg. Darfor kan det
finnas lattillgdngliga minnen av hur svart det kan vara att minnas namn dven hos personer
som egentligen oftast kommer ihdg vad folk heter. Liknande psykologiska fenomen har inte
tagits med 1 berdkningen nér enkédten utformats. Darfor ger resultaten inte en bild av faktisk
formaga utan av upplevd latthet eller svarighet.

I vissa sammanhang kan den upplevda formégan vara mer intressant dn den faktiska. Det
som styr personers tankar och agerande &r sdllan kunskap om faktiska omsténdigheter, utan
subjektiva upplevelser.

Négra dvriga brister 1 enkéten framkom nér jag analyserade resultaten.

Det gér det inte att avgora hur vana de anvindare som angett att de inte spelat ndgot under
senaste ménaden &r. Det finns de som angett att de borjade spela 2005 och att de inte spelat
alls sista manaden. Risken finns att de inte spelat sedan 2005. Ytterligare ndgon fraga dar
personen ombads vérdera sin spelvana hade varit anvandbart for att kunna jamfora vana med
formaga att dela uppmarksamhet.

Oversittningarna och spelanpassningarna blev inte alltid likvirdiga. Mojligen borde delar
av DAQ ha dndras eller strukits for att kunna gora béttre jaimforelser med de spelrelaterade
fragorna.

Fordelningen mellan de tva versionerna av enkéten blev nadgot ojamn. Det kan bero pa att
fler av deltagarna var fodda forsta delen av dret, men en troligare forklaring &r att fler valde
att anvianda den ldnk som stod overst. En béttre 16sning hade troligen varit att bara ha en lank
och sedan lita deltagarna ange vilken del av aret de var fodda i enkéten och lita det valet
paverka ordningen pé fragorna.

Den statistiska jamforelsen mellan de bada enkiterna gick inte att géra pd det sétt jag hade
planerat. Det gick darfor inte att faststélla om resultatet hade statistisk signifikans. Det dr dven
tveksamt att berdkna saker som medelvdrde nidr man har att géra med svar i en ordinalskala,
men for att kunna jamfora med tidigare studier dir DAQ anvénts har jag dnda gjort det.
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6.4 Slutsats

Slutsatsen blir att resultaten stodjer nollhypotesen, undersdkningen kunde inte visa pa en
statistiskt signifikant skillnad mellan hur litt deltagarna upplevde att det var att dela
uppmaérksamhet mellan tvé saker i den fysiska vérlden jamfort med att dela uppmaéarksamhet
mellan en virtuell véarld och den fysiska virlden.

De tendenser som man @nda kan se i resultaten gér stick i stdv med vad man skulle kunna
vianta sig utifrdn tankarna om immersion som forutséttning for en god spelupplevelse.
Respondenterna ér alla personer som fastnat for ett spel som uppfyller alla de krav som finns
pa ett vildigt immersivt spel. Trots det upplever de i manga fall att de har lattare att dela
uppmaérksamhet mellan spelet och den fysiska vérlden &n mellan vardagliga sysslor i den
fysiska vérlden.

A andra sidan visar deltagarnas spelvanor att de undviker att dela uppmérksamhet nir de
spelar, vilket kan tyda pa att de faktiskt upplever uppmarksamhetsdelningen som svér. Det
kan ocksa vara sé att just uppmarksamhet dr extra kénsligt for fel nér det géller sjalvskattning.
Man kan ju inte veta vad man inte uppméarksammar. Om nagon som sag Simons & Chabris
(1999) uppmirksamhetstest’ och direfter fick frdgan om hur mycket personen upp-
marksammat skulle denne troligen nojt svara att allt uppmarksammades, varenda passning.

Om det dnda ar si att erfarna anvindare av virtuella virldar har littare for att dela
uppmaérksamheten med annat betyder det att mycket av de studier som gors inom omradet
utgér ifrdn felaktiga antaganden om immersion. Det innebidr ocksa att de virtuella vérldarna
hanteras mentalt pa ett annat sétt 4n den fysiska tillvaron, vilket bland annat far konsekvenser
for situationer dar man anvédnder simulerade miljoer 1 vetenskapliga experiment.

6.5 Forslag till fortsatt arbete

Vidare studier skulle behdvas for att kunna sidga nagot sidkert om fragestédllningen. En béttre
metod dn enkiter med sjdlvskattning hade varit att gora experiment i verkliga miljoer. Till
exempel skulle en rad uppmairksamhetsexperiment kunna goras pa personer som var
sysselsatta med aktiviteter i rummet eller i en virtuell vérld. Detta skulle ge mer information
om faktisk formaga till delad uppmaérksamhet.

Det hade dven varit intressant att kombinera experiment med sjdlvskattning for att fa en
tydligare bild av hur upplevd och faktisk forméga skiljer sig at.

Ett annat sitt att ga vidare kan vara att gora en intervjustudie med utgdngspunkt frén fragorna
och resultaten i den hér studien for att f4 en djupare forstaelse for hur situationerna uppfattas.

I den hir studien har jag inte tagit med ndgot om spelarnas dvriga egenskaper. Witmer &
Singer (1998) har jamfort forméga att leva sig in i virtuella véirldar med andra personlighets-
egenskaper. Den typen av faktorer skulle ockséd vara intressant att ha med 1 en storre studie
och jamfora med en referensgrupp for att se om spelarna har vissa personlighetsdrag som
skulle kunna inverka pa uppmaérksamhetsformégan.

Storre studier dér personlighetsdrag skulle dven kunna vara intressant for dem som forskar
pa hur spel pdverkar beteenden och inldrning. Genom att studera vilka kognitiva drag som
hinger samman med virtuella vdrldar skulle man battre kunna forstd vad som ar orsak och
verkan ndr man hittar samvariation mellan spel och beteenden. Det giller bade nir man
utvarderar pedagogiska eller terapeutiska spel och nidr man tittar pa samband mellan spel och
véld.

Det finns dven ett stort utrymme for andra studier om kognition 1 virtuella vérldar och
kognition 1 situationer dér vi har kontakt med andra pa datorgenererade motesplatser via
datorer, telefoner, med mera.

7 Simons & Chabris uppmirksamhetstest http://youtu.be/vJG698U2Mvo
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8 Bilagor

8.1 Bilaga A — Facebook evenemang

facebook

Kommer (4)

| ' Linus Asemyr {(vard)

Inbjudna (1)

Exportera - Dela - Anmal

W,r Linus Asemyr Hitta vinner Startsida -~

Delad uppmérksamhet i World of Warcraft « Evenemang | | & Bjud in vanner | | # Redigera || # ~ |

A Offentligt evenemana * Av Linus Asemyr

M tisdag K. 12:00 til m3ndag K. 00:00 Sponsrad hindelse Visa alla

Var du vil Sponsrade Skapa en annons

-

Hej!

Jag heter Linus Asemyr och séker World of Warcraft-spelare som kan hjslpa mig att svara pd en
enkat.

Enkéten ingdr i min c-uppsats i kognitionsvetenskap. Syftet &r att studera hur medvetandet
fungerar nar man &r aktv i en virtuell varld, nédrmare bestamt hur vl World of Warcraft-spelare
klarar att dela sin uppmarksamhet mellan olika saker.

Det tar bara néagra f& minuter att svara p& frdgorna och de kan besvaras anonymt.

Fér att inte ordningen pd frégorna skall pAverka resultaten har jag giort tvd enkéter med olika
ordning. Valj lank beroende pd nar pa &ret du &r fodd.

Ar du fidd januari till juni: https: //docs. google . com/spreadsheet fviewform?
hl=sv&formkey =dDEOZDVCSFZ 2NWVWalxVdFaMbUIQQmecaMA

Ar du fidd juli till december: https: fdocs. google,com/spreadsheet fviewform?
formkey =dDByZDVHRE 1UT3V6bzZHRTIBAGdQdOEEMA

Svara garna s& snart som majligt, Enkiterna finns uppe till och med nyérsdagen. Bjud in alla du
kanner som spelar World of Warcraft!

Tack for hjalpen!
JLinus

Dela: @ Inligg #]] Lank [F] Foto '&¥ Filmklipp

Skriv ndgot...

Linus Asemyr

Det har kommit in en hel del svar pd enkéten redan. Stort tack till er som svarat pd
I ! y frAgorna! Men fler &r béttre, =8 bjud gérna in folk hit och sprid l&nken vidare.

Gilla * Kommentera - Ig

[T
3

Facebook @ 2011 - Svenska Om Facebook * Annonsering * Skapa en sida * Utvecklare - Jobba hos oss * Sekretess + Anvandarvillkor - Hjalp
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8.2 Bilaga B — Delar av enkéten som den sag ut pa internet

Enkétens forstasida.

E Delad uppmarksamhet i Wi

C i 8 https;//docs.google.com/spreadsheet/viewform?hl=sv&formi @ w5 & N

-

Delad uppmarksamhet i World of Warcraft
Hej. jag heter Linus Asemyr och letar efter World of Warcraft-spelare.

Den hir enkaten ingar i min C-uppsats i kognitionsvetenskap. Kognitionsvetenskap r ett
tvarvetenskapligt &mne som studerar hur tdnkande och medvetande fungerar.

| min studie vill jag undersika farmagan att dela uppmarksamhet mellan tva olika saker. Speciellt
ar jag intresserad av hur det fungerar fér personer som &r aktiva i virtuella varldar. Virtuella varldar
anvands i manga sammanhang, bade i spel och arbetsliv. Men far att begransa antalet faktorer
som kan paverka resultaten har jag valt att fraga anvandare av en enda virtuell varld, World of
Warcraft.

m

Fragorna i enkaten &r framtagna fir att ge en bild av din farmaga att géra olika saker samtidigt. Jag
har utgatt fran en tidigare studie dir man studerade kopplingen mellan alder och férmaga till delad
uppmarksamhet. Till den enkéten har jag lagt till fragor med spelanknytning. Det tar inte mer &n
nagra fa minuter att svara pa enkaten. Sammanlagt innehaller undersikningsdelen 30
graderingsfragor uppdelade pa tva sidor, plus nagra fragor om vem du &r och dina spelvanor har pa
fiirsta sidan.

Svaren kommer att behandlas anonymt, men om du vill ta del av resultaten sa finns det méjlighet
att lamna e-postadress och kommentarer pa enkétens sista sida.
*Obligatorisk

Personlig information

Far att undersékningen skall bli 53 riktig som méjligt behéver jag lite information om dig som fyller i
enkaten. Du kan vilja att vara anonym, men jag vill &nda géma veta nagra generella saker om dig
och ditt spelande.

Fodelsear *

Kén *
) Man

@ Kvinna

Ungefar hur manga timmar har du spelat World of Warcraft den senaste manaden? *

Vilket ar borjade du spela World of Warcraft? *

2011 [+]

I vilken miljo befann du dig senast du spelade? *
= Hemma (hos dig sjalv eller hos nagon annan)
= Gemensam lokal (klassrum, fritidsgard, kontor eller liknande)

) Offentligt utrymme (bibliotek, jamvagsstation, café eller liknande)

Fanns det fler personer kring dig senast du spelade? *
= Nej, jag var ensam
= Ja, vivar flera som spelade tillsammans
= Ja, men de hade ingen kontakt med mig
) Ja, och vi pratade med varandra

= Nej, men jag hade kontakt med andra som inte spelade via telefon, chat, skype eller liknande

Fran Google Dokument

Anmil ofildten anvandning - Anvéndarvillkor - Ytterligare vilkor




Forsta delen av fragor fran DAQ.

Sista sidan med utrymme for kommentarer.
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B3 Delad uppmirksamhet i We »

&« C A & nttps//docs.google.com/spreadsheet/formResponse?hl=své @ w5 & N

-

Delad uppmarksamhet i World of Warcraft
*Obligatorisk
Undersokningsfragor - sida 1 av 2

Har féljer fragormna som ingar i undersékningen. Jag vill be dig att svara sa uppriktigt som majligt (det
ar ingen tavling | simultankapacitet).

m

Svaren &r graderade fran 1 till 5, dar 1 &r valdigt 14tt, 3 & medel och & &r valdigt svart.

Flera fragor géller bilkdrning, men om du inte kér bil kan du tanka pa hur det &r nar du cyklar eller
kdr nagot annat fordon.

Kéra samtidigt som du talar med nagon *
1.2 3 4 5§

Valdigtlatt @ & ® @& @ Valdigt svart

Kéra medan du laser vagskyltar for att kora av en motorvag *
1 2 3 4 5

Valdigtlatt @ ® © © @ Valdigt svart

Kora medan du lyssnar pa musik pa radion *
1 2 3 4 5

Valdigtlstt @ @ © @& @ Valdigt svart

Kora samtidigt som du planerar en inkopslista eller vad du skall gora under dagen *
1 2 3 4 5

Valdigtlstt @ @ © @& @ Valdigt svart

Titta pa TV medan du laser en bok eller tidning *
1 2 3 4 5§ i

E Delad uppmarksamhet i We

&« C A | 4 https;//docs.google.com/spreadsheet/formResponse?hl=svi @ 15| & N

Delad uppmarksamhet i World of Warcraft

Tack fér ditt deltagande!

Stort tack fir dina svar. Resultaten kammer att sammanstéllas och ingd i min C-uppsats som skall
vara klar i under januari 2012. Om du vill ta del av resultaten kan du lamna din e-postadress nedan
sa skickar jag en kopia av uppsatsen sa snart den &r klar och godkand.

e-postadress

L 1

Kommentarer pa enkaten

Fran Google Dokument

Anmil ofildten anvindning - Anvéndarvilkor - Ytterligare wilkor




8.3 Bilaga C — Samtliga fragor i enkaten med svar

8.3.1 Fragor om respondenten och spelvana

Fodelsear
Medelalder: ca 25,8 ar
Medianélder: 23 ar.

6
4

i i

éolll IIII ER BN IIII IIIII

19651967 19691971 197319751977 19791981 1983 1985 1987 1989 1991 1993 1995 1997
1964 1966 1968 197019721974 1976 1978 1980 1982 1984 1986 1988 1990 1992 1994 1996
Fodelsear
Kon

Man: 43 st (ca 98%)
Kvinna: 1 st (ca 2%)

Ungefar hur manga timmar har du spelat World of Warcraft den senaste ménaden?
Varierade fran 0 till 200 — 300 timmar” (Oversatt till 250 i sammanrdkningen)
Medel: ca 58 timmar

Median: 27 timmar

15 20 24 30 40 50 60 80 93 100 120 140 150 200 250

10

Antal
N A o

o

Ungefar hur manga timmar har du spelat World of Warcraft den senaste manaden?

Vilket ar borjade du spela World of Warcraft?
Medel: ca 2006,8
Median: 2006
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16
14

Antal
oON DM O O

2005 2006 2007

2008

2009

2010

Vilket ar bérjade du spela World of Warcraft?

I vilken milj6 befann du dig senast du spelade?

98% Hemma (hos dig sjélv eller hos nadgon annan)

2% Gemensam lokal (klassrum, fritidsgard, kontor eller liknande)

2011

0%  Offentligt utrymme (bibliotek, jarnvégsstation, café eller liknande)

Fanns det fler personer kring dig senast du spelade?

55% Nej, jag var ensam

9%  Ja, vi var flera som spelade tillsammans

2%  Ja, men de hade ingen kontakt med mig

16% Ja, och vi pratade med varandra

18% Nej, men jag hade kontakt med andra som inte spelade via telefon, chat, skype

eller liknande

8.3.2 Fragor Oversatta fran Divided Attention Questionnaire (DAQ)

30

1 2 3 4 5
Kora samtidigt som du talar med nédgon 54,55%| 22,73%| 20,45%| 2,27%| 0,00%
Kora medan du ldser viagskyltar for att kora
av en motorvig 43.18%| 31,82%)| 15,91%| 6,82% 2,27%
Kora medan du lyssnar pd musik pé radion | 86,36%| 6,82%| 6,82%  0,00%| 0,00%
Kora samtidigt som du
planerar en ink&pslista eller vad du skall
gora under dagen 34,09% 22,73%| 31,82%| 6,82% 4,55%
Titta pd TV medan du léser en bok eller
tidning 11,36%| 9,09%| 20,45%| 43,18% 15,91%
Prata med ndgon medan ett tv-program ar
pa i rummet 52,27%| 20,45%)| 13,64% 11,36% 2,27%
Prata medan du spelar kort 72,73%| 22,73%| 4,55%| 0,00%| 0,00%
Prata med ndgon mitt 1 en skara manniskor
som pratar 29,55%| 34,09% 22,73%| 13,64%| 0,00%
Prata med ndgon medan du forbereder en
maltid eller gor sysslor 59,09%| 34,09%| 4,55% 2,27% < 0,00%
Promenera och samtidigt
ha en konversation med nédgon 93,18%| 6,82%| 0,00%| 0,00% 0,00%




1 2 3 4 5
Prata i telefon samtidigt som du
kollar en kalender 52,27% 25,00%| 20,45%| 2,27%| 0,00%
Tala 1 telefon medan nédgon i rummet pratar
med dig 6,82%| 9,09%| 27,27%| 43,18%| 13,64%
Lyssna pa ndgon som pratar medan du
planerar ditt svar 38,64%| 25,00%| 22,73% < 9,09% 4,55%
Forsoka komma ihdg en persons
namn medan du héller pd att introduceras 13,64%| 15,91%| 13,64%)| 29,55% 27,27%
Gora hushallssysslor medan du tdnker
pa andra saker 52,27%| 36,36%| 9,09%| 2,27%| 0,00%
8.3.3 Fragor anpassade till spelsituation

1 2 3 4 5
Navigera i spelvirlden medan du talar med
nagon i rummet 56,82%| 29,55% 11,36%| 2,27%| 0,00%
Navigera i spelvdrlden medan du ldser i
programmenyer eller information pé datorn| 36,36% 27,27%| 25,00%| 9,09%| 2,27%
Navigera i spelviarlden medan du lyssnar
pa musik 93,18%| 6,82% 0,00%| 0,00% 0,00%
Navigera i spelvirlden samtidigt som du
planerar en ink&pslista eller vad du skall
gora under dagen 31,82%| 25,00%| 31,82% 6,82% 4,55%
Titta pd TV medan du navigerar i
spelvirlden 25,00% 22,73%| 18,18% 20,45%, 13,64%
Tala med ndgon 1 spelet medan ett TV-
program visas i rummet 38,64%| 38,64% 13,64% 6,82%| 2,27%
Tala med ndgon i rummet medan du utfor
en uppgift i spelvirlden 40,91% 25,00%| 25,00%| 9,09% 0,00%
Spela medan ménniskor runtomkring pratar
med varandra 70,45% 22,73%| 4,55%| 2,27%| 0,00%
Tala med négon i spelet medan du utfor
sysslor i rummet 25,00%| 29,55% 25,00%| 15,91% 4,55%
Navigera i spelvarlden medan du talar med
nagon i spelvérlden 84,09% 13,64%| 2,27% 0,00% 0,00%
Spela medan du kollar upp négot i en
fysisk manual 15,91%| 22,73%| 31,82%, 22,73% 6,82%
Tala med nagon i spelet samtidigt som
nagon i rummet talar med dig 25,00% 1591%)| 22,73% 20,45%| 15,91%
Ta in vad nigon i spelet sdger medan du
planerar ditt svar 43,18%| 27,27%| 20,45%| 9,09% 0,00%
Forsoka komma ihdg fakta om négot i
spelet medan en annan spelare berattar
nagot 31,82%| 22,73%, 29,55%| 13,64% 2.27%
Téanka pa andra saker medan du spelar 59.09%| 27.27%  6,82% 2,27%| 4,55%
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