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FORORD

Inden vi praesenterer de indledende ord, vil vi gerne
benytte lejligheden til at takke de mennesker, store som
sm3, der har gjort dette speciale muligt.

Tak, til vores vejleder Thessa Jensen for kyndig og
konstruktiv vejledning. Vi vil ligeledes gerne takke Tom
Ngrregaard Andersen fra Tonic Games for udlan af deres
spil-demo Befri Musika. Demoen gav os mulighed for at
afprgve vores testmetode siledes, at vi kunne forbedre
den. I denne sammenhaeng vil vi ogsa gerne takke bgrnene
og Jonna Lund Hansen fra DUS’en pa Sgnderbroskolen i
Aalborg; uden deres hjalp og mod pa at deltage, havde vi
ikke kunne udfgre testen.

En stor tak til virksomhederne: The Game Factory,
ITE/NDS og Ivanoff Interactive, for at besvare vores
spgrgsmal angdende testmetoder.

Tak til Anette Schou for design af for- og bagside til
specialet, samt konstruktiv kritik af teksten heri.

Endeligt skal der lyde en tak til Niels Kristian Baerendsen
for 1an af specialet, Digital musikteknologi - lzeringsmaessige
og musikdidaktiske perspektiver, til Martin Knakkergaard
for vejledning om musiklitteratur - samt tak til Sgren
Vejgaard for lan af specialet, SCRUM GAME - udviklingen af
en metode til kreation af spil.

~Tak~
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ABSTRACT

Within the gaming industry, it is still not common to follow
a specific development method, in order to create a fun
product. The industry is still marked by its very beginning,
where it was seen as a less serious enterprise - a hobby.
Unfortunately, as game productions have gotten larger, not
all companies have followed through and structured their
development process. Although several game developers
such as Tracy Fullerton and Dan Irish have tried to
formulate well-tried processes, there is still need for
additional research. Master students with an interest in
this area have examined the “old” texts again and again, to
clarify what it takes to develop a fun game. Is there
possibly an unknown magic formula which the gaming
industry can use to earn an extensive amount of money? -
We all wait for the day when this will be found, where
practice and theory can be combined in a viable
development approach.

When we go through different product and academic
development methods, we find that something is missing.
Often, an important part is forgotten or downgraded: Tests
performed by the target audience. We all know how
frustrating it is when a program or game is not working or
not working as we wish it would. Either we learn to live
with it as it is, or we find another program or game that
can satisfy our needs and wishes.

All businesses want to hold the largest market share, to
maintain a larger income. To achieve this, it is our position
that companies need to focus more on testing their
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products. It is not enough that one or more employees
conduct those tests and consider various usability errors.
They need to get help from the target audience to test what
they like and do not like about the product. The companies
will have formed some experience over the years, but
players expect new challenges, new initiatives. If the
companies just conduct their usual routines, how can they
ever earn more market shares?

In this thesis, we focus on the development of a test where
the target audience are children. We have had a positive
attitude from the beginning, and a hypothesis that it should
be possible to develop a general method that can not only
be used on a single type of game, but can be used every
time a new product is developed. The method should be
easy to use, profitable for the company and also generate
useful data.

We have no past experience with method development, so
we contacted four firms: The Game Factory, ITE, Ivanoff
Interactive and Tonic Games, to see which tests they carry
out in the product development process, if any. We have
also been in collaboration with Tonic Games in order to
use a game that is still in the development stage for our
case study in order to conclude whether we obtain useful
data from our method.

The test procedure has been developed in combination of
our experience from previous projects, empirical research
and the involvement of various theories. A thesis that
contains a large proportion practical experience; can
quickly turn out to be descriptive rather than critical and
argumentative, hence we have chosen to involve reasoning

14



theory as an aid to raise the level of the thesis.

Through our investigation we have managed to put
together a flexible method, which we believe could be used
in the development of computer games where the target
audience are children. The flexibility of the method lies
within the company’s ability to balance their resources. If
some parts of the method have already been reviewed in
previous tests, such as drafting a contract, this can be
minimized, and time spent during the testing phase during
development is thereby abridged.

With our test method we have achieved what we wanted in

this thesis: to develop a general method for testing
computer games, that have children as target audience.
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INDLEDNING

Dette er det fjerde projekt, hvor vi beslutter at forene vores
feelles interesser og lade det munde ud i en skriftlig
opgave. Lige siden 6. semester?! har formlen, som gentagne
gange har fgjet gruppen sammen, heddet forskning i
multimediers udviklingsprocesser, hvilket specifikt har
omfattet spil til bern med udgangspunkt i Game Based
Learning - en term vi vil komme nzermere ind pa senere i
specialet. Indtil videre har vores samarbejde primeert
bestaet i en grundig gennemgang af det teoretiske og
undersggelsesmaessige arbejde forud for selve udviklingen
af et spil. Dette endte pa 8. semester ud i en simplificeret
produktion? af en funktionsdygtig spil-demo, hvilken vi
benyttede til vores fgrste reelle brugerundersggelse.
Denne gang har vi valgt at tage udgangspunkt i en allerede
udviklet spil-demo, Befri Musika, som er et musik-
leeringsspil, der henvender sig til bgrn. Spillet styres via
tangenter fra et helt almindeligt keyboard og er udviklet pa
baggrund af teorien om Game Based Learning. Befri
Musika er stillet til radighed af den Aalborgensiske
spilvirksomhed Tonic Games, hvor et medlem af
specialegruppen fulgte et praktikforlgb pa sit 9. semester.
Vores gode kontakt til Tonic Games har derfor betydet, at
de vil fungere som klient og sparringspartner gennem
specialet.

Med Befri Musika udfylder Tonic Games umiddelbart et
tomrum pa spilmarkedet, idet der umiddelbart endnu ikke

1 Med et afbraek pa det 9. semester, hvor gruppens medlemmer hver
iseer var i studiepraktik.
2 Jf. afsnittet HOME-metoden i Erfaringsgrundlag, s. 59.
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er udviklet et populeerspil, der ssmmenfgjer gameplay og
musikleering med det formal, at den enkelte bruger skal
tilegne sig feerdigheder via et fysisk musikinstrument og
samtidig have det sjovt.

To populaere musiktilbud, der pa hver deres made
handterer brugen af “instrumenter”, er konsolspillet Guitar
Hero til PlayStation og musikprogrammet GarageBand til
Mac. De to programmer adskiller sig fra hinanden ved, at
Guitar Hero er et underholdningsspil og kan spilles af alle -
uanset kendskab til musik eller noder. GarageBand er
derimod et musikprogram, som primeert henvender sig til
musikkyndige, der gnsker at komponere, redigere og
indspille musik. Guitar Hero stiller altsd ingen krav til
brugerens musikalske evner3, hvorimod GarageBand
fordrer at brugeren har en vis musikalsk forhandserfaring.
Er man ikke indehaver af en konsol eller en Mac, findes der
en alternativ musikleeringsform pa Internettet, som tilmed
er gratis. Via Internettet har enhver mulighed for at leere
sig selv at spille diverse instrumenter.
Videodelingstjenesten YouTube indeholder f.eks. et utal af
illustrerende "step-by-step”-videoer, der tilbyder
instruktion i bl.a. guitar og klaver. En sggning pa YouTube
med teksten "how to play piano” giver ikke mindre end et
resultat pa 167.0004 matchende videoer. Hvis man
samtidig gnsker tilhgrende nodeark til videoernes musik,
kan de findes ved at benytte den online sggemaskine
Google - her sgges blot pa "titlen pd sangen + note sheets”.
Med Befri Musika gnsker Tonic Games at kombinere de
bedste egenskaber fra underholdningsgenren med

3 Den nyeste version i serien, Rock Band, udfordrer dog spillernes evner
pa trommer og mikrofon, hvor iseer trommeapplikationen kraever en vis
rytmik og teknik.
4 Sggeresultatet er frad. 17.07.2009.
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musikalsk indleering. Tonic Games’ primaere mal for spillet
er at give brugeren et grundleeggende kendskab til noder
via keyboard og klaverspil, men har besluttet, at det skal
ske igennem leg og interaktion i et magisk univers:

"Det er sjovt at leere, hvis man ger det pd den rigtige mdde”
[Tom Ngrregaard Andersen, Tonic Games]

Specialets delmal bliver derfor at efterprgve spillets
preemis og undersgge, om spillet lever op til kriterierne for
Game Based Learning, som bl.a. omfatter spillets
playability og likeability, da de kan defineres ud fra de
samme Kkriterier. Playability henviser til spillets gameplay,
der skal engagere, fascinere og udfordre brugerne i en
afbalanceret kombination, som har referencer til flow>.
Likeability omfatter brugernes fglelser og oplevelser af
f.eks. et spil - om de har en god eller darlig
mavefornemmelse af spillet. Det kan ogsa beskrives som
en subjektiv tilfredsstillelse af sanserne®.

Specialets hovedmal er at sammensaette en testmetode til
brug i udviklingsprocessen af computerspil til bgrn. Vores
vaesentligste kriterium er, at testmetoden under
spiludviklingen skal inddrage brugertests, der omfatter
fokusgrupper med bgrn i spillets malgruppe.
Sammensatningen af testmetoden vil ske pa baggrund af
de forestaende brugerundersggelser af Befri Musika.

Da det ngdvendigvis ikke er alle spiludviklere, der har flair
for at afvikle brugerundersggelser, gnsker vi, at vores
testmetode skal veere lige til at ga til for alle

5 Bilag Indimedia Nyhedsbrev, s. 4.
6 Bilag Indimedia Nyhedsbrev, s. 5.
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spilvirksomheder. Sma som store. Metoden skal fungere
som inspiration og give et bud pa et overordnet testforlgb.

Vi vil derfor undersgge, om der kan udvikles en metode,
der tester spillet Befri Musika (udviklet af Tonic Games)
saledes, at virksomheden kan vurdere, om spillets mal er
opnaet? I sa fald hvordan skal denne metode udformes? Og
kan metoden benyttes generelt til bgrnespil?

Vi har en hypotese om, at bgrnespilsproducenter ikke
foretager brugerundersggelser i deres produktion, da det
forekommer besveerligt, dyrt og giver ugeneralisérbare
resultater. Vi vil udfordre disse anskuelser med
udviklingen af en testmetode, hvor vores allerede kendte
teoretiske og praktiske viden fra de tidligere studier i
udviklingen af bgrnespil fgjes sammen med nye teorier og
empiriske data, som supplerer den forestaende
brugerundersggelse af Befri Musika. Vi vil dernaest teste
metoden med bgrn i spillets aldersmalgrupper. De
empiriske data fra undersggelsen benyttes endeligt til at
tilpasse testmetoden, sa den fremstar som et feerdigt og
komplet produkt, som forhdbentlig vil kunne fange
spilvirksomhedernes interesse.

Vi vil nu gennemga, hvordan vi griber specialets
undersggelse og metodeudviklingen an.
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METODE

[ dette afsnit vil vi redeggre for hvordan vi har valgt at
besvare problemformuleringen. Vores mal er, at specialet
gennemgdende skal vaere vores metodeudvikling, som
ender ud i vores egen testmetode.

Specialets tilretteleeggelse er bl.a. foretaget ud fra vores
erfaring med HOME-metoden’. Metoden er dog beregnet
pa udviklingen af multimedier og ikke pa udviklingen af en
metode, hvorfor vi i dette afsnit yderligere vil tage fat pa
Charles Teddlie og Abbas Tashakkori's Monomethod design
fra bogen Foundations of Mixed Methods Research. For at ga
videnskabeligt til veerks vil vi ogsa inddrage
hermeneutikken, som er en accepteret videnskabsteoretisk
fremgangsmade inden for humaniora. Denne metode
illustrerer vores arbejdsproces med en fortsat fornyelse af
viden og forstaelse af et givent felt. De to
udviklingsmetoder og den videnskabsteoretiske metode
har forskelle og lighedspunkter som vist i

Tabel 1.

Da specialets overordnede mal er at udvikle en metode, vil
det veere strukturen af Monomethod-designet, specialet vil
folge. Bade dele af HOME og den hermeneutiske spiral kan
netop findes i dette design. Fgr vi foretager en
sammenkobling af de tre metoder, vil vi fgrst gennemga
den videnskabsteoretiske tilgang og Monomethod-design

7 Se afsnittet Erfaringsgrundlag, s.59 og projekterne i bilag: 7.sem Bgrn
og computerspil pd Nordjyllands Kunstmuseum, s.9, samt 6.sem Deodora,
s.11.
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hver for sig. Idet vi tidligere har skrevet om HOME, vil vi
blot opsummere vores erfaringer med denne metode i
afsnittet Erfaringsgrundlag (s.59).

HOME Monomethod- | Hermeneutikken
design
Metoden Multimedie- | Metode- At opna en
benyttes udvikling udvikling dybere
til: forstdelse af det
valgte felt.
Metoden Generel og Specifik og Generel inden
er: tilpasses benyttes enten | for humaniora.
opgaven. kvalitativt eller
kvantitativt.
Metodens Metoden Metoden Metoden er
paradigme: | kan benyttes iterativ, idet den
tilpassesud | iterativt. benyttes som en
fra det cirkel eller en
gnskede spiral, hvor
paradigme. [ forstaelsen gges
tidligere for hver omgang,
projekter spiralen tager.
har vi
benyttet
prototyping,
hvormed
processen
blev
iterativs.

Tabel 1: Vores egen opstilling af forskelle og ligheder i de
tre metoder

8 At en proces er iterativ betyder, at den kan foretages kontinuerligt for
netop at opnd ny viden og et bedre produkt.
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VIDENSKABSTEORETISK TILGANG
[ hermeneutikken handler det om at dele en helhed op i
mindre elementer for at analysere dem saledes, at en ny
forstaelse opnas. Denne nye forstaelse kan ligeledes give
anledning til en ny reflektion, hvorefter hele processen kan
gentages. Processen illustreres ofte som en cirkel (Figur 1)
eller en spiralform. For hver omgang i cirklen, gges
forstaelsen. [Thurén 2004: 56-57] Hvert enkelt af specialets
afsnit skal veere medvirkende til at danne en helhed, som
kan give os en forstdelse af metodeudvikling, som ender ud
i produktet: En testmetode.

Forstaelse

Forstaelse

Figur 1: Vores egen illustration af processen for den
hermeneutiske cirkel

Udover den strukturmeessige del sgger hermeneutikken
ogsa at opstille hypoteser for derefter at efterprgve dem.
Efterprgvningen af disse hypoteser kan bade vaere
teoretisk eller praktisk, men vi vil i specialet kun benytte
os af metoden ift. det praktiske aspekt. I vores
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problemformulering har vi f.eks. allerede en eksplicit
hypotese, idet vi vil undersgge, om der kan udvikles en
metode, der tester spillet Befri Musika saledes, at Tonic
Games kan vurdere, om spillets mal er opndet. Dette vil
blot vaere én af de hypoteser, vi sgger besvaret gennem
specialet. Den videnskabsteoretiske tilgang vil derfor
komme til udtryk, nar vi stiller spgrgsmal og derudfra
opnar ny viden. Selve struktureringen af disse spgrgsmal
og den nye viden vil vi fremstille gennem monomethod-
designet.

MONOMETHOD-DESIGN
Vi har valgt, at designet af vores testmetode kun skal
indeholde kvalitative metoder, hvilket Teddlie og
Tashakkori kalder for et Monomethod-design. [Teddlie et al.
2009: 144] Betegnelsen bruges ligeledes for en metode, der
udelukkende indeholder kvantitative metoder, men hvis
designet indeholder bade kvalitative og kvantitative
metoder, kendetegnes det som et Mixed Method-design.

Et traditionelt Monomethod-design bestar af tre stadier:

» Conceptualization Stage: Pa dette stadie formuleres
konceptet, undersggelsens formal, samt eventuelle
spgrgsmal og lignende.

> Experiential Stage: Dette stadie bestar af de
konkrete opgaver - f.eks. observationer,
datagenerering, analyser og lignende. Her skabes
den erfaringsmaessige baggrund.

o Methodological - Er den metodiske tilgang
til materialet.
o Analytical - Her analyseres materialet.
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» Inferential Stage: P4 det sidste stadie tages der fat
pa de mere abstrakte forklaringer, opstdede teorier

eller problemer i undersggelsen.
[Teddlie et al. 2009: 145]

Designet er illustreret pa Figur 2. Nar Teddlie og
Tashakkori illustrerer de forskellige metoder, benytter de
regler for, hvad hvert element i figuren betyder. Hvis
stadierne illustreres som rektangler, repraesenterer
figuren et Monomethod-design. Hvis figuren bade
indeholder rektangler og ovaler, repraesenterer den et
Mixed Method-design. Udover figurformer benyttes der
ogsa pile til at illustrere retningen af processen. Fra
Inferential Stage tilbage til Experiential Stage er der en
stiplet pil, som indikerer, at de konklusioner, der matte
fremkomme pa Inferential Stage, kan lede til yderligere
dataindsamling og analyser i samme undersggelse. Her
findes altsa en iterativ proces, der kan foretages indtil det
gnskede produkt er opndet.
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Conceptualization Stage
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Experiential Stage
(Methodological)
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Experiential Stage
(Analytical)
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Inferential Stage
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1

Figur 2: Illustration af et traditionelt Monomethod
(Monostrand)-design [Teddlie et al. 2009: 146]

Der findes to typer af Monomethod-designs: Monomethod
Monostrand-design (Figur 2) og Monomethod Multistrand-
design (Figur 3). For Monomethod Multistrand-designs er
det muligt at have sidelgbende forlgb. Dette skal forstas
sdledes, at undersggelsen er den samme, men den benytter
flere tilgange til at undersgge samme omrade. [Teddlie et al.
2009: 149] Det er muligt at benytte et Monomethod
Multistrand-design i specialet, idet de valgte metoder, alle
er kvalitative. Det vil da vaere muligt at foretage et
parallelt forlgb, idet dataene fra den ene indsamling er
uafheengige af den anden, hvor de fgrst opsamles til sidst.
F.eks. skriver vi teoriafsnittene om interview og
musiklaering parallelt, og den indhentede viden fra disse
afsnit opsamles efterfglgende i afsnittet Teoriopsamling
(s-205). Parallel Monomethod Multistrand-designet er
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derfor det design, der rent planleegningsmaessigt kommer
naermest vores udfgrsel af specialet.

SAMMENKOBLING

Monomethod-design-processen har som nzevnt tre stadier:
Conceptualization, Experiental og Inferential. HOME-
metoden har til sammenligning fire trin: Foranalysen,
Undersggelsestrinnet, Designtrinnet og
Realiseringstrinnet. Hvor foranalysen og
undersggelsestrinnet er opdelt i HOME, svarer disse to til
Conceptualization-stadiet i Monomethod-designet. Her
formuleres projektbeskrivelsen bl.a. i form af vores
synopsis? samt fremseettelsen af en problemformulering og
vores valg af udviklingsmetode. Problemformuleringen
bestar i vores tilfaelde af opstillede hypoteser, som er en
direkte parallel til hermeneutikken.

9 Bilag Specialesynopsis version 1 og Specialesynopsis version 2.
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Figur 3: Illustration af et parallelt Monomethod
(Multistrand)-design [Teddlie et al. 2009: 149]
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HOME's designtrin omhandler design af indhold, struktur
og form af et produkt. Produktet er i dette tilfzelde en
metode, og strukturen af denne er netop Monomethod-
designet med de tre trin. HOME-metodens sidste trin,
realiseringen, sammenholder vi med monomethod-
designets experiential stage, hvor udfgrslen af de valgte
opgaver bliver foretaget.

Monomethod-design har et sidste stadie, inferential stage,
hvor resultater og problemer tages op til (re)vurdering og
dermed dannes et iterativt forlgb med experiential stage.
Denne proces findes ikke direkte i HOME-metoden, men
inddrages ofte i form af udviklingsparadigmet prototyping.
[terationsprocessen kan samtidig ses ift. den
hermeneutiske metode. Hver iteration er en omgang i
cirklen, hvor forstdelsen for hver omgang gges, og
produktet (metoden) forbedres.

Selvom vi har valgt at fglge Parallel Monomethod
Multistrand-designet i specialet, kan vi derfor inddrage
vores viden fra bade HOME-metoden og hermeneutikken
som erfaringsgrundlag for udviklingsprocessen.

Inden vi sammenkobler vores strukturer ift.
planlaegningen af specialets indhold, vil vi fgrst komme ind
pa argumentationsteorien. I hvert projekt, vi har
udarbejdet gennem vores uddannelse, har vi opstillet
hypoteser ud fra en undren, der har veeret vores
motivation for at skrive det givne projekt. Hypoteserne er
gennem projekterne enten blevet be- eller afkreftet efter
uddybende undersggelser og teoretisk input, og vi har via
projekterne forsggt at overbevise laeserne om, at vores
resultater er valide, hvilket er sket i form af
argumentationer. Vores argumentationer har veeret
opbygget ud fra en objektiv tilgang, men de har endnu ikke
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veeret tilknyttet en teori og dermed ikke vaeret
videnskabelige i deres opbygning. I dette speciale vil vi
medtage argumentationsteorien, hvormed vi undersgger,
hvorledes et argument skal opbygges for at overvinde
tvivl: “Forudsaetningen for al argumentation er tvivl, og
argumentationens formdl er at overvinde tvivlen.” [Jgrgensen
et.al. 2008: 11] Vi vil altsd benytte argumentationsteorien
som en forberedelse til argumentationerne i vores
analyser i specialet.

ARGUMENTATIONSTEORI
Vi vil gennem specialet bl.a. sgge at finde svar pa de tre
eksplicitte hypoteser:

»  Kan der udvikles en metode, der tester spillet Befri
Musika sdledes at, Tonic Games kan vurdere, om
spillets madl er opndet?

»  Hvordan skal denne metode i sd fald udformes?

= Og kan metoden benyttes generelt til bgrnespil?
[Jf. Indledning, s.19]

Teorien, hvormed vi vil be- eller afkrzefte disse hypoteser,
er udarbejdet af Charlotte Jgrgensen og Merete Onsberg i
bogen Praktisk argumentation. Bogen skelner traditionelt
mellem to former for argumentation: Demonstratio og
argumentatio: "For demonstratio er mdlet at nd frem til
sand viden, for argumentatio at opnad tilslutning. Reglerne
for demonstratio skildres i logikken, mens retorikken tager
sig af argumentatio.” [Jergensen et al. 2008: 11] Jgrgensen og
Onsberg definerer her retorik som vaerende: ”[...]leeren om

hensigtsmaessig fremstilling i tale og skrift.” [Jgrgensen et al.
2008: 11]
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Demonstratio er altsd en videnskabelig bevisfgrelse efter
matematisk forbillede - her fglges regler, som er faste og
uforanderlige, uafhaengigt af brugerne. Denne form for
argumentation bliver benyttet inden for de
naturvidenskabelige fag, hvorimod de humanistiske fag
benytter sig af argumentatio.

Argumentatio bestar af reesonnementer mellem
mennesker i konkrete situationer. Der kan derfor ikke
opstilles universelle regler, da argumentationen altid er
forankret i en kommunikationssituation, hvilket ggr den
betinget af afsenderens gnske om at vinde modtagerens

tilslutning.
[Jorgensen et al. 2008: 11-13]

Specialets argumentation vil gennemgaende veere i form af
argumentatio. Vi tager udgangspunkt i konkrete
situationer, hvorudfra vi vil argumentere ift. den
indhentede empiri. Empirien vil blive indsamlet via
kvalitative metoder, hvorfor det vil veere konkrete
situationer, som ikke umiddelbart kan kvantificeres. Sidst i
specialet?0 vil vi dog forsgge at udlede generelle elementer
med argumentatio, der kan ggre sig geldende for enhver
test af bgrnespil. Fgr vi nar dertil, vil vi herunder se p3,
hvordan et argument opbygges.

ARGUMENTETS OPBYGNING

Teoretiske analysemodeller udviklet af Aristoteles, danner
grundlaget for den nyere udvikling af
argumentationsmodellen, som er opstillet af den engelske
filosof og logiker Stephen Toulmin i bogen The Uses of
Argument fra 1958.

10 Jf, afsnittet Case Befri Musika - Generalisering s.316.
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Jgrgensen og Onsberg tager udgangspunkt i Toulmins
argumentationsmodel, der skildrer strukturenheden i et
argument, dets enkelte bestanddele og relationerne
mellem dem. Modellen bruges som en universel
analysemodel, der kan benyttes pa naesten alle argumenter
- uanset hvilken sammenhaeng de forekommer i.
Modellen giver mulighed for at skabe klarhed over et
arguments bestanddele samt give kritik af dets
konklusioner. Argumentationsmodellen kan derfor
benyttes til at opbygge og fremme forstaelsen af vores
egne argumenter. Derudover vil den kunne styrke vores
argumenters opbygning, sd de er i stand til at modsta
eventuelle modargumenter. [Jgrgensen et al. 2008: 34]

Argumentationsmodellen bestar af seks elementer, hvoraf
de tre er faste (obligatoriske), og de tre andre er frie — ogsa
kaldet fakultative (dvs. forekommer ofte, men ikke altid).
Modellen opstilles derfor i to trin: En grundmodel og en
udvidet model.

GRUNDMODELLEN

De tre obligatoriske elementer i en argumentation er:
= Pastand (P)
= Beleg (B)
= Hjemmel (H)

Pastand (P)

Pastanden er afsenderens synspunkt, som seetter gang i
selve argumentet. Afsenderen forsgger at fa modtagerens
tilslutning hertil. Pastanden er det overordnede element i
argumentet, fordi den bliver forsggt fastslaet ved hjeelp af
de to andre elementer. Afsender skal altsa kunne begrunde
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pastanden - den kan ikke bare "slynges ud” (pastand mod
pastand). Pastanden findes ved at spgrge:

Hvad vil afsenderen have modtagerens tilslutning til?
[Jorgensen et al. 2008: 18]

Beleeg (B)

Belaegget er den information, der skal stgtte op om
pastanden. Indholdet af belaegget skal umiddelbart vaere
mere acceptabelt for modtageren end indholdet af
pastanden. Belaegget findes ved at spgrge:

Hvad bygger afsenderen pdstanden pd?
[bid.]

Hjemmel (H)

Hjemlen er et generelt synspunkt, der forbinder belaegget
og pastanden. Dvs. at hjemlen er en regel, der deles af bade
afsender og modtager; det ggr, at modtageren kan
acceptere pastanden pa baggrund af beleegget. Hiemlen er
oftest implicit og findes ved at spgrge:

Hvordan kommer man fra belegget til pdstanden?
[Ibid.]

Belaeg (B) Pastand (P)

Hjemmel (H)

Figur 4: Grundmodellen for et argument
[Jorgensen et al. 2008: 18]

Figur 4 illustrerer opstillingen af grundmodellen ud fra de
tre obligatoriske elementer. Pilen angiver, at pastanden er
argumentets mal og dét synspunkt, som hele argumentet
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skal skaffe modtagerens tilslutning til. Opstillingen siger
derfor intet om raekkefglgen af elementerne i argumentet.
Nar der argumenteres kan bevaegelsen ga i begge retninger

(fra belaeg til pastand, fra pastand til belaeg). [Jorgensen et al.
2008: 18]

Et argument, hvor bevagelsen gar fra pdstand til beleeg,
kunne se sdledes ud:

Spillet er en succes, da det har leererigt indhold.

Samme argument kunne have set anderledes ud. Her gar
det fra beleeg til pdstand:

Da spillet har lzererigt indhold, er det en succes.

Modellen for argumentet [Figur 5] er den samme for begge
opstillinger, da pastanden og belaegget er den samme i
begge setninger. Afsenderen vil gerne opna modtagerens
tilslutning til pdstanden: Spillet er en succes.

[Da det har lzererigt indhold (B) —r[SpiIIet er en succes. (P)

ﬂL&ring ber tilstraebes i sa vidt omfang som muligt) (H)

Figur 5: Model over eksempel

Modellen ser derfor ens ud, hvad enten der udledes en
pastand (P = en "konklusion”), eller der ved
efterrationalisering udveelges en grund som belaeg for den
valgte pastand. I eksemplet er hjemlen implicit. I sjeeldne
tilfeelde er hjemlen eksplicit, hvor ogsa denne kan placeres
friti det enkelte argument. Den skematiske opstilling
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forteeller altsa ikke noget om B, P og H’s indbyrdes
placering i det konkrete argument. [Jgrgensen et al. 2008: 19]
Yderligere kan det heller ikke afggres, hvad B, Pog Heri et
vilkarligt argument blot ved at se pa den sproglige
udformning. Seetningsopbygningen varierer fra argument
til argument. De kan f.eks. alle std i samme saetning eller
vaere enkelte saetninger, der tilsammen udggr argumentet.

Forskellen mellem belaeg og hjemmel kan i nogle tilfzelde
volde vanskeligheder. For at afhjaelpe dette har Jgrgensen
og Onsberg opstillet en regel: ”[...] H er det mest generelle
udsagn af de to, mens B er det mest specifikke.” [Jargensen et
al. 2008: 20] Generelt geelder det dog for alle argumenter, at
man ma se pa konteksten for argumentet for at na en
endelig afggrelse. Derudover findes der sdkaldte
argumentmarkgrer, som bruges til at pejle sig ind pa de
forskellige elementer i en argumentation.

ARGUMENTMARKORER
Argumentmarkgrerne kan benyttes til at fremvise, hvilken
del af argumentet der f.eks. er en pastand.
= [argumenter, hvor man begynder med pastanden,
vil der ofte vaere markgrer som: “da”, “fordi” eller
"for” som markgr for belaegget.
= Begynder man med belzaegget, vil det veere
markgrer som: "derfor”, “altsa” og "sa” der vil veere
at se som markgrer for pastanden.
= [ detilfeelde hvor hjemlen er eksplicit, kan den have
markgrer som: "eftersom” eller "i henhold til” (eller
med de samme ord som markerer belaegget).
[Ibid.]
[ nogle argumenter eksisterer markgrerne allerede,
hvorimod det i andre argumenter kan vare en hjeelp at
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indsaette markgrerne for at finde de enkelte elementer.
[Ibid.]

IMPLICIT OG EKSPLICIT
Grundmodellen viser som naevnt, hvordan alle argumenter
indeholder tre faste elementer. Disse elementer behgver
ikke alle vaere eksplicitte. I eksemplet fra tidligere
fremstod hjemlen som vaerende implicit, men det kan ogsa
ske, at pastand eller beleeg fremstar implicitte i et
argument. Dette er ikke noget, der tilstraebes inden for
logikken, men inden for retorikken betragtes det hverken
som en fejl eller utilstraekkeligt, hvis en del af et argument
er implicit. [Jgrgensen et al. 2008: 21] Tvaertimod forventes det,
at der optraeder implicitte elementer, da det vil kede
modtageren eller ligefrem fa dem til at fgle, at man taler
ned til dem, hvis alt fremstar eksplicit. [Ibid.] Til gengeeld vil
flere implicitte elementer give stgrre risiko for
fejlfortolkninger, sd vi skal sgge mod en fin balance i
specialet, hvor argumenterne ekspliciteres i en sddan grad,
at de bliver gjort tydelige, men ikke fordummende.
Hvis vi fortsaetter eksemplet fra fgr, men ggr hjemlen
eksplicit:
Spillet er en succes (P), eftersom leering bgr tilstraebes i sa
vidt omfang som muligt (H).

I og med at hjemlen bliver eksplicit, kan belaegget i dette
tilfeelde ggres implicit, da modtageren uden problemer vil
kunne afkode, at spillet har leererigt indhold.

Somme tider kan selve pastanden i argumentet vaere
implicit. Det er dog sjeldent, idet pastanden netop er det
element, der har den stgrste interesse for afsenderen og
dermed oftest starter med denne. Eksemplet kunne med
en implicit pastand se saledes ud:
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Spillet har lzererigt indhold (B), eftersom leering bgr
tilstraebes i sa vidt omfang som muligt (H).

Argumentet skal sammenholdes med den omgivende
kontekst, hvorudfra modtageren kan afkode, at afsenderen
opfatter et spil med leering som en succes.

Hvert af de tre faste elementer i grundmodellen kan altsa
veere implicitte i et argument, men oftest gaelder det:

= Pastanden er i sjeldne tilfaelde implicit.

= Belaegget er undertiden implicit.

= Hjemlen er som regel implicit.
[Jorgensen et al. 2008: 22]

DEN UDVIDEDE MODEL
Udover de tre faste elementer kan et argument besta af tre
ekstra elementer. Hvor de tre fgrste altid er til stede,
behgver de tre sidste ikke vaere det. De tre ekstra
elementer er derfor det, man kalder fakultative (valgfrie),
og de navngives [Jgrgensen et al. 2008: 27]:

= Styrkemarkegr (S)

= Gendrivelse (G)

= Rygdeekning (R)

Styrkemarkor (S)

Styrkemarkgren knytter sig til padstanden og angiver
styrkegraden af pastanden - dvs. at markgren angiver i
hvor hgj grad, afsender er villig til at std inde for
rigtigheden af pastanden. Rigtigheden afhzaenger af den
benyttede hjemmel, idet hjemlen kan retfeerdigggre
overgangen fra belaegget til pastanden i forskellig grad.
[Jorgensen et al. 2008: 28]

Styrkemarkgren kan bade veere bestyrkende eller
svaeekkende, og den er oftest indlejret i pastanden. Dette
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kommer f.eks. til udtryk via: "ngdvendigvis”,
"sandsynligvis” eller “maske”, og markgren findes ved at
spgrge:
Hvor sikker er afsender pd pdstanden?
[Jgrgensen et al. 2008: 28]

Gendrivelse (G)

Gendrivelse specificerer eventuelle forbehold og
usikkerhedsmomenter, der er transporteret til pastanden
fra hjemlen. Elementet knytter sig til styrkemarkgren og
rummer betingelser og omstendigheder, der szetter
hjemlens generelle autoritet ud af kraft. Gendrivelsen
foregriber modtagerens eventuelle berettigede
indvendinger mod at tilslutte sig pastanden ved at papege
de tilfeelde, der ma tages forbehold for.

Gendrivelse findes ved at spgrge:

I hvilke tilfzelde gaelder pdstanden ikke?
[Jergensen et al. 2008: 29]

Rygdeekning
Rygdaekningen inddrages i argumentet, nar der er tvivl, om
hjemlen kan accepteres. Elementet knytter sig til hjemlen i
de tilfeelde, hvor der er behov for yderligere
dokumentation, der viser, hvorfor hjemlen er gyldig.
Rygdaekningen er altsa det konkrete grundlag for, at
hjemlen kan etableres. Elementet kan findes ved at spgrge:
Hvilke holdepunkter har afsender for den generelle regel i

hjemlen?
[Ibid.]

Modellen for den udvidede model med de fakultative
elementer kan ses pa
Figur 6.
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For at lette forstaelsen af den udvidede model vil vi her
kort komme med et eksempel pa en situation med et
argument. Opstillingen for argumentet kan ses i

Figur 7.

X: Computerspil er skadelige for bgrn.

Y: Hvorfor mener du det?

X: Jeg leeste en artikel, hvor det stod.

Y: Man skal ikke tro pa alt, hvad man lzeser!

X: Artiklen var udgivet i Politiken og var baseret pa en
undersggelse, hvor en dreng efter at have spillet Counter
Strike havde leget krig med en rigtig pistol.

Y: Burde drengen i det hele taget have adgang til en rigtig
pistol? Hvad hvis drengen ikke havde haft adgang til den,
ville det samme sa veere sket?

X: Maske ikke, men hvis drengen ikke havde spillet Counter
Strike, var det heller ikke sikkert, at det var sket. Sa det ma
have veeret spillet, der har gjort udfaldet...

De eksempler, som vi har fremstillet indtil nu, er
selvopfundne situationer - fremstillet ud fra argumenter
fra vores hverdag. Modellen i argumentationsteorien
benyttes netop til at uddrage enkelte argumenter ud fra et
hele, hvilket betyder, at argumentationsanalysen altid vil
blive en rekonstruktion, der bygger pa en fortolkning ud
fra konteksten. | analysen bestrabes, at det, der indsaettes i
modellen, sa vidt muligt afspejler afsenderens mening og
bruger tekstens egne ord - ordlyden skal veere loyal over
for teksten. [Jorgensen et al. 2008: 33] Da vores formal med
modellen er at opbygge argumenter og dermed et hele -
frem for at nedbryde helet til enkeltdele - er det ogsa
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vigtigt at veere opmaerksom p4, at argumenterne ofte
haenger sammen i reekker og hierarkier.
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Figur 6: Den udvidede model for et argument

[Jorgensen et al. 2008: 27]
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Tmm leeste en artikel, hvor det stod. (B) V — Méske ikke (S) |— Computerspil er skadelige for bérn. (P)
[ ]
Hvis drengen ikke havde spillet Counter Strike,
var det heller ikke sikkert, at det var sket. (G)

ﬁ (Artikler er troveerdige.) (H)

Artiklen var udgivet i Politiken og var baseret pa en undersggelse,
hvor en dreng efter at have spillet Counter Strike havde leget krig
med en rigtig pistol. (R)

Et eksempel brugt i den udvidede model

Figur 7
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R/EKKER OG HIERARKIER
Argumenterne i en tekst kan kombineres i reekker og
hierarkier eller som oftest af begge dele. Disse
kombinationer af flere argumenter benyttes som ekstra
opbakning til afsenderens pastand.
En argumentraekke bestdr af minimum to sideordnede
argumenter, hvilket kan illustreres ved at udvide vores
forste argumenteksempel saledes, at vi har pastanden samt
to belaeg:

Spillet er en succes (P), da det for det fgrste har leererigt

indhold (B1), og for det andet er underholdende (B2).

Udover et ekstra beleeg fgrer dette til endnu en hjemmel.
Dette kunne veaere: "Underholdning skaber motivation og
gleede.” Argumentet er opstillet i

Figur 8.

En argumentrakke kan ogsa besta af flere forskellige
argumenter, der har hver deres pastand. Et
argumenthierarki bestar derimod af et overordnet
argument samt minimum ét underlagt argument. Dvs. at vi
her har to argumenter, hvor belaegget i det overordnede
argument behandles som varende en pastand i det
underliggende argument. I eksemplet fra fgr bliver
seetningen: "Spillet har leererigt indhold” nu til pastanden i
det nye argument, hvorfor belaegget i dette kunne veere:
"Jeg har allerede lzert noderne c, d, ¢, f, g, a, og h”. Hjemlen
kunne i dette tilfeelde lyde: "Nar man kender nodernes
bogstaver, er man godt pa vej til at lzere, hvad noder er, og
hvordan de bruges”. Opstillingen kommer i sddan et
tilfelde til at se ud som pa

Figur 9.
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— For det f@rste har det |aererigt indhold. (B1)

V —mn___mn er en succes. (P)
— For det andet er det underholdende. (B2)

ﬁ (Leering bgr tilstreebes i sa vidt omfang som muligt) (H1)

_‘Ac:am}o_gz_:m skaber motivation og glaede) (H2)

traekke

Et eksempel pa en argumen

Figur 8
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Argumenter kan dermed forbindes hierarkisk, idet et
beleeg kan behandles som en pastand i et underliggende
argument samtidig med, at en pastand kan bruges som et
beleeg i et overordnet argument. Modellen kan altsa
gentages i opadgaende, udadgaende og nedadgdende
retning i en sammenhaeng, der gar fra hovedpastanden til

det punkt, hvormed argumentet ophgrer. [Jargensen et al.
2008: 33]
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Argument 1
Argument 2 Spillet har _Awﬂmlmﬁ indhold —m_u___m.r. FREASHCEESR
Jeg har allerede lzert, at der (P)
findes nodernec,d, e, f, g,
a, og h. (B) ﬁ (Hvis et spil er lzererigt,
(Nar man kender nodernes bogstaver, er det en succes) (H)

er man godt pa vej til at lere, hvad
noder er, og hvordan de bruges. ) (H)

i

t argumenthierark

Et eksempel pa e

Figur 9
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MODARGUMENTATION

Da specialets argumentation er skriftlig, skal vi vaere ekstra
papasselige med vores opstillede argumenter. Vi vil
gennem hele specialet holde os objektivt argumenterende,
men samtidig ogsa foretage modargumentationer i form af
gendrivelser som vi forestiller os ville blive stillet, hvis
hvert argument havde veeret foretaget mundtligt. Vi har
tidligere veeret inde pa netop gendrivelser og
styrkemarkgrer i argumentmodellen, hvor
styrkemarkgren er medvirkende til at foregribe eventuelle
modargumentationer. Vi skal altsa sgge at foreleegge
relevante gendrivelser for at overbevise laeseren i de
tvivlssituationer, der matte opsta undervejs i specialet. Vi
vil overbevise laseren ift. vores hypoteser, for at opna
tilslutning til vores testmetode: "Hvis der ikke findes
taenkelige indvendinger mod det man siger, bortfalder
behovet for argumentation. Evnen til at argumentere
haenger altsd sammen med evnen til at teenke i
modsatrettede baner. [sic]” [Jergensen et al. 2008: 82]

Det er ikke sikkert, at det vil veere relevant at opstarte en
gendrivelse i ethvert argument. Beslutningen skal trzeffes
ud fra spgrgsmalet: “Spiller dette punkt en sddan rolle for
modtageren, at tilslutningen til hovedpdstanden afhanger af
det?” Dernzest stilles fglgende spgrgsmal: "Hvis vi gendriver
dette punkt, forpasser vi s@ muligheden for at gendrive et
andet punkt, der er vigtigere for modtageren?” [Jgrgensen et al.
2008: 82] Vi skal altsa i enhver situation, hvor vi opstiller et
argument, vurdere vigtigheden af argumentet og dets
gendrivelse ift. hovedpastanden. Hvis vi herefter beslutter
at foretage en gendrivelse, skal denne vzlges ud fra de ni
forskellige fremgangsmader, som Jgrgensen og Onsberg
beskriver i Praktisk argumentation. [Jgrgensen et al. 2008: 83-
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88] Vi vil her kort gennemga dem for at fa en forstaelse af,
hvorledes de kan benyttes.

De ni gendrivelsesmetoder

1. Gendriv punkt for punkt
Modpartens argumentation gendrives ved at tage
de enkelte argumenter op enkeltvis og afvise dem
ét for ét. Argumenterne pilles fra hinanden, sa
hovedpastanden til sidst falder. Angrebspunktet
kan veksle fra argument til argument ved brug af
de ni gendrivelsesmetoder. Denne metode
betragtes som en af de mest effektive.

2. Benaegt det pure
Modpartens udsagn benzegtes uden at argumentere
imod det. "Metoden er kun effektiv hvis bevisbyrden
pdhviler modparten, og modtager er indforstdet med
denne rollefordeling. [sic]” [Jergensen et al. 2008: 83]

3. Bestrid det
Modpartens argument moddrives ved at haevde det
modsatte. Metoden kraever, at man er i stand til at
argumentere for sit eget modsynspunkt og har
specifik dokumentation. (Ekspertudsagn eller
lignende)

4. Afvis autoriteten
For denne metode gaelder det om at anfaegte den
anfgrte autoritet, men hvor metode nummer 3
geelder for alle argumenter, geelder denne kun for
autoriteter og eksperter. Dog gaelder det ligesom
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ved forrige metode at veere omhyggelig med
dokumentation eller egne inddragne autoriteter.
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5. Opstil et dilemma
Her fremsaettes to muligheder, som begge er lige
gdelaeggende for modparten. Dilemmaet opstilles
ud fra pest-eller-kolera-effekten, og - hvis fremfgrt
korrekt - er det en metode, der er svaer at
argumentere imod.

6. Benyt udelukkelsesmetoden
Denne metode er lidt mere omfangsrig ift. de
tidligere, idet der her skal prasenteres en reekke
punkter (helst tre), hvor de fgrste taler til fordel for
modparten. Disse gendrives én for én, indtil man
kommer til den sidste, som er til fordel for én selv.
Den sidste "ma have sin rigtighed” [Jgrgensen et al.
2008: 85], idet de andre muligheder er blevet
udelukket.

7. Fgrdetudidetabsurde
Her tages modpartens synspunkt og udvikles, sa
det havner i en uhyrlig konsekvens. Her skal
modparten altsa tilleegges mere vidtgdende
synspunkter, end vedkommende egentligt er
talsmand for. Metoden kan iseer anvendes i
situationer, hvor modparten enten ikke har taenkt
pa de videre konsekvenser, eller hvor de forsgges
skjult.

8. Afslgr selvmodsigelser
Et af modpartens udsagn holdes op mod et andet af
modpartens udsagn, der viser, at de er
selvmodsigende. Metoden er szerligt effektiv til at
reducere andres troveerdighed og undgs, at
modparten vinder tilslutning.
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9. Angrib argumentationsformen
Sidst men ikke mindst er der mulighed for at
anvende metoden, hvor modpartens made at
argumentere pa kritiseres. Dette kan benyttes pa
enkelte argumenter eller argumentationen i sin
helhed. For at benytte denne metode skal man
vaere sikker pa, at modtageren fgler sig bundet af
det samme regelseet for argumentationen, som man
selv benytter. Derudover skal man som afsender
vaere sikker inden for disse regelsat saledes, at
man ikke formar at gdelaegge situationen for sig

selv.
[Jorgensen et al. 2008: 83-85]

At benytte gendrivelsesmetoden handler altsa i hgj grad
om ikke kun at teenke pa sig selv, men ogsa at teenke pa
modtageren og dennes situation. Planlagt gendrivelse
virker langt mere overbevisende end en raekke af
gendrivelser, hvor man blot angriber alt det negative, man
kan finde hos modparten. Samtidig kan selvkritik
forberede ens egne argumenter til at kunne modsta kritik
fra modparten, hvormed ens argumentation fremstar
bedre, end hvis man ikke var forberedt.

Som nzevnt vil gendrivelse her i specialet blive et vigtigt
punkt for os at fokusere p4, idet situationerne dermed kan
vendes til en af vores forcer for at overbevise laeseren.

Argumentationsteorien har givet os en forstaelse af
tekstopbygning, der bestar af reesonnementer mellem
mennesker - argumentatio. Argumenter bestar af flere
dele, som vi skal have en forstaelse af, nar vi senere i
specialet skal analysere og reflektere over de indsamlede
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data. Vi mener, at vi med argumentationsteorien i ryggen
kan opna et dybere videnskabeligt og hermeneutisk
speciale, end hvis vi ikke havde samme forstaelse af belaeg,
hjemmel og gendrivelse.

Nu, hvor vi bade har besluttet, hvorledes specialets
struktur skal veere samt gennemgédet maden, hvorpa vi vil
overbevise laeseren om vores pastande og resultater, vil vi
lave en sammenkobling af det hele sdledes, at vi har en
struktureret plan for specialets forlgb.

SPECIALETS INDHOLD
Der findes et stort udvalg af metoder til indsamling af
datall, og uanset hvilken metode der veelges, er det
ngdvendigt at afprgve metoden, reflektere samt tage
beslutninger ift. de problemer, der matte opst3, imens
undersggelsen star pd. Nar vi i specialet reflekterer over
valg/fravalg og de indsamlede data, bliver det med
baggrund i argumentationsteorien, hvorfor vi haber at fa
opstillet saglige argumenter, som belyser bade vores
udgangspunkt som afsender, men samtidig tager forbehold
for modtagerens position og eventuelle spgrgsmal.
Argumentationsteorien vil derfor automatisk blive en del
af alle stadierne af strukturen.

Figur 10 illustrerer specialets struktur. Til venstre i figuren
har vi koblet den hermeneutiske proces pa et parallelt
Monomethod Multistrand-design. Resten af indholdet i
figuren vil vi komme naermere ind pa i de efterfglgende
punkter.

11 Jf, afsnittet Metode Research, s.88.
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CONCEPTUALIZATION STAGE
Stadiet indeholder: Vores indledning, metoden og
erfaringsgrundlaget.

Vores erfaringer!2 er ikke blot dannet pa baggrund af den
teori, vi tidligere har beskaeftiget os med, men ogsa den
empiri vi har indsamlet og behandlet. Derforuden har vi
som naevnt arbejdet med udviklingsmetoden HOME,
hvorfra vi har draget vores egne erfaringer. Vi kan benytte
vores viden omkring denne udviklingsmetode til at
vurdere, hvor i processen vi vil indleegge vores testmetode.

EXPERIENTAL STAGE

Stadiet indeholder: Empirisk research blandt forskellige
virksomheder samt teorier og viden, der er ngdvendig ift.
computerspillet Befri Musika og den kommende
testmetode. Her vil vi foretage research omkring
udviklings- og testmetoder og tage fat i teori omkring:
Kvalitative brugerundersggelser, videoobservation,
nonverbal kommunikation, musikteori og leering og Game
Based Learning. Herudover indeholder stadiet ogsa en
spilanalyse af Befri Musika, forste iteration af testmetoden
samt udfgrslen af denne. Endeligt indeholder stadiet ogsa
analyse af data fra testens udfgrsel.

Den empiriske research vil veere en rundspgrge blandt
forskellige spilvirksomheder, hvor vi undersgger, hvor
mange af de adspurgte, der benytter sig af
brugerundersggelser i udviklingsprocessen samt hvilke
metoder, der evt. bliver benyttet. Denne viden kan vi bruge
til udviklingen af vores egen testmetode.

12 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag, s.59.
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Vi forstar, at det muligvis er de feerreste virksomheder, der
benytter sig af en decideret udviklingsmetode som HOME,
hvorfor vi i afsnittet Metode Research (s. 88) ogsa ser pa
andre udviklingsmetoder.

Nar erfaringerne, teorierne samt viden omKkring og ift.
Befri Musika er indsamlet, vil vi sammensaette en metode
til test af spillet. Herefter vil vi afprgve den ved at udfgre
observationer, interviews og videoobservationer i
forbindelse med en test af Befri Musika, hvorefter vi vil
foretage en analyse af de indsamlede data.

INFERENTIAL STADIET

Stadiet indeholder: Anden iteration af testmetoden samt
en perspektivering ift. resultaterne af analysen. Stadiet
afsluttes med en konklusion pa hele specialet.

Nar vi har gennemgaet de forskellige stadier, vil vi forholde
os til, om vi rent tidsmaessigt har mulighed for at foretage
endnu en iteration af processen.

OPSUMMERING
Vi har i dette afsnit af conceptualization-stadiet fundet
frem til maden, hvorpa vi vil strukturere specialet saledes,
at det bade inddrager vores erfaringer med tidligere
metoder, men samtidig benyttes pa en ny made, der er
tilpasset specialet specifikt. Strukturen skal ggre det
lettere at arbejde med de enkelte afsnit, sa vi hele tiden har
en forstdelse af helheden og kan forholde os videnskabeligt
til processen.

I det fglgende afsnit vil vi foretage en opsamling af de
erfaringer, vi har gjort os pa de foregdende semestre. Her
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vil vi kort opsummere vores erfaring inden for forskellige
emner, der har relation til computerspil udviklet til bgrn.
Det er ogsa i dette afsnit, at vi uddyber naermere omkring
vores erfaring med HOME-metoden.
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ERFARINGSGRUNDLAG

Gruppens tre medlemmer har som naevnt beskeeftiget sig
med udviklingen af computerspil pa tre forudgidende
semestre, hvor forlgbene har fulgt strukturen fra Marie
Christensen og Louise Harder Fischers HOME-metode, der
omhandler medieproduktion fra idé til udvikling af en
demo. [Christensen & Fischer 2006: 13]

[ vores tidligere projekter har vi bl.a. foretaget
observationer af besggende skoleklasser og familier pa
Nordjyllands Kunstmuseum?13. Vi har ligeledes indhentet
empiriske data via interviews og observationer i
forbindelse med en brugerundersggelse pa Bymarkskolen i
Hobro, hvor en 0. og 1. klasse agerede testpersoner.
Undersggelsen bestod af en spiltest, hvor eleverne fik
testet deres grammatiske og matematiske evner via
forskellige opgaver integreret i en Game Based Learning-
demo, som vi udviklede i samarbejde med folkeskolelaerer
Vibeke Lund Kvist. Vi vil inddrage disse erfaringer i
specialet, idet testresultaterne har givet os en praktisk
viden ift. afviklingen af brugerundersggelser med bgrn.
Resultaterne vil samtidig ligge til grund for vores tilgang til
de forestaende brugertests. Nedenfor gennemgar vi
konklusionerne pa de forudgadende empiriske studier.
Nogle af testresultaterne er almen-gzldende, mens andre
knytter sig til de enkelte undersggelsers malgrupper.

HOME-METODEN
Som nzevnt har vi tidligere benyttet os af
udviklingsmetoden HOME, der mere eller mindre har

13 Nordjyllands Kunstmuseum har sidenhen skiftet navn til Kunsten.
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dannet grundlag for produktionen af vores projekter pa 6.,
7. 0g 8. semester. HOME-metoden blev valgt til disse
projekter, idet vi i hvert af projekterne gnskede at udvikle
et multimedieprodukt, hvilket netop er metodens primaere
arbejdsomrade. I vores fgrste faelles projekt pd 6. semester
forsggte vi at opsaette projektets struktur efter HOME-
metodens, men kunne erfare, at en slavisk gennemgang af
metoden var omfattende og ikke altid lige relevant i den
pageldende udviklingssituation4. Ved den ukritiske
gennemgang oplevede vi, at enkelte punkter var
ungdvendige og ansa dem som ekstra arbejdsbyrder. Vi
kunne erfare, at flere af metodens stadier naermere var
rettet mod produktionen af multimedier i erhvervslivet
end udviklingen af multimedier i forskningsgjemed. Vores
projekt tog her udgangspunkt i udviklingsparadigmet
prototyping?5, men vi ndede aldrig at producere og teste et
multimedieprodukt, da vi ikke havde den forngdne tid,
men matte fokusere pa projektskrivningen.

I det efterfglgende projekt pa 7. semester benyttede vi i
stedet metoden som overordnet retningslinje i en
kombination med udviklingsparadigmet
vandfaldsmetoden?s. Denne mindre slaviske brug viste sig
at veere langt mere fleksibel og fordelagtig, eftersom vi
valgte at strukturere projektet ud fra de tre fgrste af
HOME-metodens niveauinddelte fire trin: Foranalyse,

14Jf. projektet i bilag 6.sem Deodora, s. 81.

15 Begrebet prototyping deekker over en iterativ proces, hvor en model
testes med det formal at implementere testens resultater i en ny
optimeret udgave af produktet. Denne proces kan gentages, indtil det
gnskede resultat er opndet. [Christensen et al.: 34]

16 Begrebet vandfaldsmetoden referer til en linezer og faseopdelt
udviklingsmetode, der praktiserer lgbende godkendelse og
dokumentation for hver fase. [Christensen et al.: 32]

60



undersggelse, design og realisering?”. Vi fokuserede pa at
lave et dybdegaende undersggelsesforlgb af de tre trin,
idet vi ansa projektet som vaerende det forudgdende
arbejde for realiseringstrinnet. [déen var, at vi ville
gennemga det sidste trin i vores projekt pa 8. semester.

[ vores 8.-semesterprojekt Slangespillet fandt vi dog en ny
samarbejdspartner, idet vi oplevede
kommunikationsproblemer og manglende interesse fra
Nordjyllands Kunstmuseum, hvorfor vi begyndte et nyt
projektforlgb. Her valgte vi at udvikle et leeringsspil i
samarbejde med Lund Kvist!8. | dette projekt lagde vi lige
stor vaegt pa design- og realiseringstrinnet, som vi havde
gjort pa foranalysen og undersggelsestrinnet i det
foregdende projekt. Derfor valgte vi prototyping som vores
udviklingsparadigme, idet vi med udgangspunkt i vores
producerede demospil gnskede at indlede en iterativ
proces. Vi ndede at gennemga en enkelt iteration med
hjeelp fra 0. og 1. klasse fra Bymarkskolen i Hobro.
Resultaterne herfra kan vi benytte i forberedelsen af
speciales brugerundersggelse.

RAMMEFORT£LLING
[ vores 7.-semesterprojekt, Barn & computerspil pd
Nordjyllands Kunstmuseum, konkluderede vi, at en rgd trad
i computerspil er med til at binde handlinger og scener
sammen. Dette skaber en naturlig sammenhang i spillet og
hermed holdes bgrnenes opmaerksomhed. Det
konkluderede vi bl.a. pa baggrund af observationer pa
Nordjyllands Kunstmuseum (NJK) og i forbindelse med en

17 Jf. projektet i bilag 7.sem Bgrn & computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 9.
18 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 6-8.
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undersggelse af kunstmuseet ARoS’ online spilunivers,
ArtXplorer?d. 1 undersggelsen af universet ArtXplorer
forstod testpersonerne ikke meningen med spillet, da
rammeforteellingen var udeladt. [Hansen 2007: 33] Ligeledes
oplevede vi under vores besgg hos NJK, at et ustruktureret
rundvisningsforlgb for en gruppe af bgrn affgdte
uopmeaerksomhed og manglende interesse, nar kustoden
blev for teknisk og talte om kunst. Men nar hun knyttede
en narrativ forteelling til rundvisningen, fangede hun straks
bgrnenes opmaerksomhed?0.

Et spil, der konstrueres pa baggrund af et narrativt
univers, tillader en stgrre indlevelse. Fortaellingen kan
binde bgrnenes opmarksomhed, motivere og lede dem
videre i spillet. Derfor kan forteellingen udggre spillets
rgde tradz21.

Der skal ligeledes vaere en meningsfuld konsekvens
mellem brugernes handlinger og spillets reaktion, idet en
uventet reaktion kan gdeleegge spiloplevelsen og munde
ud i frustration. Dette oplevede vi i en spiltest pa 8.
semester, hvor spil-demoen indeholdt systemfejl, hvilket
bl.a. resulterede i kommentaren: "Hvad fanden sker der?”,
fra en af de frustrerede testdeltagere?2. Dette er dog ikke
kun gaeeldende for bgrnene i malgruppen, da de fleste kan
nikke genkendende til denne form for frustration.

19 http://artxplorer.aros.dk

20 Jf. projektet i bilag 7.sem Barn og computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 43.

21Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika - Game Based Learning i Befri
Musika, s. 217.

22 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 56.
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MASKOT
Under et besgg hos spilvirksomheden Krea Medie pa vores
7. semester, fandt vi frem til, at deres feminine maskot,
Pixeline, bade appellerer til de yngste piger og drenge?23.
Krea Medie oplever dog problemer med at fastholde
drengenes interesse i takt med, at de bliver ldre. Det har
betydet, at spilvirksomheden i deres seneste produktioner
(henvendt til de lidt aeldre bgrn) har nedtonet Pixelines
feminine fremtoning ved bl.a. at erstatte hendes kjole med
et par bukser.
Vi valgte bl.a. derfor at benytte en dyrelignende maskot i
vores spil-demo for at undga uoverensstemmelser mellem
maskottens kgn og malgruppen.

Figur 11: Forskellige afskygninger af vores maskot fra 7.-
semesterprojektet?* 25

Dette valg var ligeledes inspireret af lignende tiltag pa
dr.dk/oline og copenhagenmuseums.dk, hvor de

23 Jf, projektet i bilag 7.sem Barn og computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 48.

24 Figurerne er efter idé og tegnet af Anette Schou.

25 Jf, projektet i bilag 7.sem Bgrn & computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 98.
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tilknyttede websider for bgrn i begge tilfaelde praesenteres
af dyremaskotter, der ikke er kgnsbestemte.

Ergo, hvis udviklerne gnsker at fastholde begge kgn som
forbrugere over en leengere periode, bgr en diskussion og
overvejelser om en evt. maskots kgn indga i
undersggelsestrinnet, hvis HOME-metoden benyttes2e.

POSITIV FEEDBACK
Den positive feedback er endnu et vigtigt element i
bgrnespil - den integreres i spillet og udlgses ved korrekt
gennemfgrte opgaver. Dette kan gge muligheden for og
forsteerke succesoplevelsen hos bgrn i malgruppen. Den
positive feedback er med til at opmuntre og motivere
brugeren til at fortsaette??. Men alting med made, idet en
overdreven brug kan blive et irritationsmoment og en
hindring i spillet, hvorfor en gylden middelvej ma vare
malet.

SPILDESIGN
Ved udviklingen af bgrnespil til aldersgruppen 5-7 ar bgr
spillenes grafiske udtryk veere enkelt, overskueligt og let
tilgeengeligt. Stilarten ma gerne hente sin inspiration i
tegneseriegenren, en stil - der ofte er enkel - som
malgruppen kan relatere til. Barnene kender stilarten fra
tegneseriehaefter, tegnefilm, andre bgrnespil og gratisspil
pa internettet. Desuden tager tegneseriegenren hgjde for
dét aspekt, at bgrnene i malgruppen oplever og teenker i
2D28, Det kom bl.a. til udtryk i en testsituation af vores
demo Slangespillet pa 8. semester, hvor flere af

26 Jf. projektet i bilag 8.sem Deodora, s. 27 og Spilanalyse af Befri Musika
- Grafik, s. 219.

27 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 34.

28 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 67.
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testpersonerne svarede forkert i en opgave, hvor de skulle
teelle det samlede antal gjne pa forskellige tegnede

dyreillustrationer2e.

Figur 12: Tegninger fra vores 8.-semesterprojekt30 3!

Enkelte af illustrationerne afbildede dyrene i profil,
hvorfor kun ét gje her var synligt - ifglge bgrnenes logik
havde disse dyr derfor kun ét gje, hvilket i vores optik var
et forkert svar. Men opgaven var tvaertimod designet
forkert og havde ikke anskuet problemet fra bgrnenes
optik.

Vi er ydermere kommet frem til, at forklarende
animationer og genkendelige interaktive ikoner gger
forstaelsen af menusystem og funktioner. Disse ggr det
lettere for bgrnene at navigere rundt pa egen hand32z. Det
konkluderede vi bl.a. pd baggrund af de geengse bgrnespil
pa markedet - heriblandt Pixeline og Oline’s online univers
pa DR’s webside33.

29 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 94.

30 Tegningerne er tegnet af folkeskolelaerer Vibeke Lund Kvist.
31]Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 7.

32 Jf. projektet i bilag 7.sem Bgrn & Computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 48.

33 www.dr.dk/oline

65



SPROGET
Bdde det skrevne og talte sprog (speak) i et bgrnespil bgr
holdes pa et plan, hvor bgrnene kan forsta det34. Pa
tidligere projekter har vi lagt os fast pa en malgruppe, der
har omfattet bgrn i 5-7-arsalderen, men ikke alle bgrn i
dette alders-interval har ngdvendigvis leert at leese.
Spiludviklere af bgrnespil bgr veere varsomme med
sprogbrugen, da vi i en testsituation pa 8. semester
erfarede, at en 0. og 1. klasse ikke forstod de integrerede
engelske udtryk, der var benyttet i spil-demoen. Vi fandt
ikke ud af, om bgrnene var bekendte med udtrykkene, men
erfarede blot, at de bl.a. ikke kendte til
bogstavkombinationen i det engelske udtryk "yay”3s.

SPILSTYRING
Styringen af et computerspil til aldersgruppen 5-7 ar - via
en kombination af f.eks. mus og tastatur - bgr sa vidt mulig
veere konsekvent spillet igennem. Dvs. at taster og
knappers funktioner ikke bgr skifte undervejs eller fra
bane til bane. Der skal veere en gennemgaende styring af
en evt. spilkarakter/maden en opgave lgses pa, for at skabe
en sammenhaengende spiloplevelse og undga forvirring.
Hvis sendringer i styringsformen alligevel foretages
undervejs - som et led i spilhandlingens naturlige
udvikling - skal spilleren tydeligt ggres opmaerksom herpa.
[ spiltesten pa 8. semester erfarede vi, at opgaver med
vekslende spilstyring skabte problemer, idet det ikke
fremgik af spillet, i hvilke opgaver testpersonerne skulle
benytte tastaturet og i hvilke, de skulle benytte musen3e.

34 If. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika - Usability, s. 221.
35 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 69.
36 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 69.
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Det kraevede derfor en kort gennemgang af gameplayet, fgr
spillet kunne fortsaettes.

I selvsamme spiltest skulle bgrnene ligeledes ggre brug af
fysiske terninger for at kunne gennemfgre spillet, da
terningslaget afgjorde deres nzeste traek. Denne
kombination fandt bgrnene underholdende og gav en
adspredelse i spiloplevelsen. Kombination mellem spil og
fysisk handling kender de fleste efterhanden fra den
populzere spillekonsol Nintendo Wii, hvor den fysiske
handling dog overfgres automatisk til spillet og
digitaliseres.

Vi konkluderede, at stgrstedelen af testdeltagerne var
bekendte med den geengse styring af computerspil, hvor
tastaturets piletaster udggr den grundleeggende
styringsform, mens interaktionen med et spil-univers ofte
foregar via museklik. Alligevel bgr der vaere en mulighed
for introduktion til spilstyringen ved spilstart - iseer ved
spil der bryder med den udbredte styringsform37’. Vores
observationer fra brugertesten pa 8. semester, hvor
ovennaevnte introduktion var fraveerende, matte suppleres
med en mundtlig introduktion, fgr testpersonerne kunne
pabegynde spillet3s,

DELTAGENDE OBSERVATION
Vores erfaringer med deltagende observation fra projektet
pa 8. semester er, at denne form for undersggelse kraever
en lengere forudgaende planlaegning, mens selve
observationssituationen kan afvikles i lgbet af nogle fa
timers korrespondance med testpersonerne3®. Det er en

37 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika - Usability, s. 221.
38 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 56.
39 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 70.
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fordel, idet en hurtig og problemfri afvikling af
observationen tager hgjde for de involverede parter. Det
hgjner derfor chancerne for, at samme testpersoner
indvilliger i at deltage ved endnu en brugertest.
Forberedelsen af eventuelle efterfglgende observationer
bliver ydermere mindre tidskraevende, nar de praktiske
forberedelser allerede har vaeret gennemgaet.

INTERVIEWGRUPPER
[ forbindelse med interviews af 5-7-arige pa 8. semester
konkluderede vi, at en diktafon var et ideelt optageredskab
til brug ved denne aldersgruppe, idet den er lille og diskret.
Denne antagelse grunder i en af vores interviewgruppers
reaktion pa diktafonen, da de blev gjort opmaerksomme pa
dens funktion - i den efterfglgende samtale var bgrnene
bevidstgjorte om og fokuserede p3, at deres udtalelser blev
optaget?0, Vi valgte derfor bevidst at benytte diktafonen
mere diskret ved de gvrige fokusgrupper, for at den ikke
skulle aflede bgrnenes opmeerksomhed fra samtaleemnet.
Vores efterfglgende konklusion var, at en diktafon i en
interviewsituation med bgrn er at foretraekke frem for et
videokamera, idet kameraet er markant stgrre og
yderligere ville kunne distrahere bgrnene og pavirke
interviewets udfald. Derforuden er en dokumentation af
bgrnenes adfaerd og kropssprog mere relevant ved
deltagende observation, mens interviewet hovedsageligt
vaegter deres udsagn.
Interviewundersggelsens samtaler foregik i grupper 4 tre
bgrn, hvilket vi fandt problematisk, da de tilstedevaerende
gentagne gange talte i munden pa hinanden og gjorde den
efterfglgende transskribering til en udfordring. Derudover

40 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 59.
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havde de to af deltagerne en tendens til at lukke
tredjemanden ude af samtalen. Vi kunne derfor
konkludere, at den ideelle interviewgruppe matte besta af
to respondenter, idet de derved kan stgtte sig ved
hinanden, men ikke er i stand til at holde et gruppemedlem
ude af samtalen. Opdelingen med to respondenter kan
vaere med til at skabe bedre vilkar for et flow i interviewet,
hvilket understgtter den gode stemning. Netop flow er
vigtigt i flere henseender, hvor iseer dets tilstedeveerelse i
spil er af stor betydning.

FLOW
I vores tidligere projekter udledte vi, at flow er et vigtigt
feenomen i spiloplevelsen, idet flowoplevelsen er med til at
fastholde brugernes interesse og koncentration i en sddan
grad, at alt andet synes uden betydning*1. Vi forsggte
derfor pa 6., 7. og 8. semester at inddrage elementer i vores
udvikling af spilkoncepter, der skulle vaere med til at
fremme flowoplevelsen hos brugerne. Vi fandt her ud af, at
netop brugernes koncentration er én af fem faktorer, hvis
tilstedeverelse er ngdvendig, fgr en tilstand er flow er
mulig. De fire resterende faktorer omfatter brugernes
motivation, niveautilpassede udfordringer, en oplevelse af
manglende tidsfornemmelse og en grad af fordybelse#2. Vi vil
derfor forsgge at eftervise tilstedeveerelsen af disse
faktorer i brugerundersggelsen af Befri Musika.
Vi fandt ligeledes frem til, at der pa forskningsomradet er
en udbredt enighed om, at bgrn er mere disponeret for at

41]f, projektet i bilag 7.sem Barn og computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 77.

42 Jf. projektet i bilag 6.sem Deodora, s. 51 og afsnittet Spilanalyse af Befri
Musika - Usability, s. 221.
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opna en tilstand af flow end voksne, men at en stigende
stressfaktor i bgrnenes hverdag forringer vilkarene. Der er
dog nogle tiltag, som kan implementeres i computerspil
sdledes, at forudsaetningerne for flow fremmes*3. Det
omfatter bl.a., at spillet har klare, konkrete og realistiske
mal, hvilket bgr bakkes op af et handterbart, forstdeligt og
praeciserende regelsat for interaktionen i spillet. Spillet
bgr derforuden give brugerne feedback, sa de lgbende
opdateres om deres progressive status. Det er tilsvarende
ngdvendigt, at udfordringerne i spillet kan afbalanceres ift.
brugernes kompetencer, og at ungdige distraherende
faktorer undgas.

Vi antager derfor, at jo flere af ovenstaende forhold der
optraeder i et spilprodukt, des stgrre er grundlaget for, at
brugerne kan indtreede i en tilstand af flow#4.

OPSAMLING
Vi har pa tre af kandidatuddannelsens tidligere semestre
skrevet om produktionen af Game Based Learning-spil til
bgrn, hvorfor vi efterhdnden har erhvervet os en vis
teoretisk og praktisk indsigt pd omradet. Som vi naevner i
ovenstdende gennemgang af dette speciales
erfaringsgrundlag, har vi tidligere haft undersggt: Den
metodiske udvikling af bgrnespil, hvilket spildesign der
tiltaler bgrn, hvordan bgrn inddrages i udviklingen af
computerspil og hvilke elementer der forsterker
spillegleeden og -oplevelsen.
Vi mener derfor, at vi har nogle gode forudszetninger for at
sammensaette vores egen testmetode, der kan benyttes ved

43 Jf. projektet i bilag 5.sem Stickyness i computerspil, s. 18.
44 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika hvor vi kommer ind pa hvad
spillet indeholder, s. 213.
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udviklingen af Game Based Learning-spil til bgrn.
Udviklingen af testmetoden vil hovedsageligt bygge pa
vores teoretiske viden og praktiske erfaringer, men vi har
ligeledes konsulteret nogle af de danske producenter af
bgrnespil pd markedet og spurgt ind til deres erfaringer
med brugertests. Vi vil i naestfglgende afsnit se neermere
pa de besvarelser, vi har modtaget fra de
spilvirksomheder, der reagerede pa vores henvendelser.
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EXPERIENTIAL STAGE

73



74



EMPIRISK RESEARCH

Dette afsnit er opstaet ud fra en hypotese vi har, om
brugerundersggelser i spilindustrien. Vi forestiller os, at de
fleste mindre producenter i spilindustrien er af den
holdning, at brugerundersggelser ikke er gkonomisk
rentable. Vi har derfor formuleret og sendt en mail*s til
virksomheder - nationale savel som internationale - for
bl.a. at undersgge, om hypotesen kan be- eller afkrzeftes. Vi
vil ogsa gerne finde frem til, hvilke undersggelser der i
givet fald benyttes i virksomhederne. Denne viden vil
kunne bidrage til vores indsamling af viden til udviklingen
af vores egen testmetode.

Tabel 2 har vi opstillet en liste over et udvalg af de
virksomheder, vi har sendt mailen til. Vi har valgt ikke at
liste dem alle, idet nogle virksomheders mailkontakter
kom tilbage som veerende ikke eksisterende, mens andre
kun gnskede kontakt pr. brev. Vi vurderede i den situation,
at vi udelukkende ville fokusere pa de virksomheder, der
havde mulighed og lyst til at svare pr. mail. Dette blev
bestemt ud fra, at korrespondance pr. brev ville tage
laengere tid. Hvilket kunne betyde, at vi ikke ville vaere
sikre pad at modtage svar, inden det - ift. projektets
milestone - ville vaere for sent at satte sig ind i nye teorier
og metoder. Valget af kommunikation via mail betyder
0gsa, at vi har dokumentation pa virksomhedernes
udtalelser, hvor det f.eks. pr. telefon ville vaere svaerere at
dokumentere.

45 Mailen kan findes i bilagene pd DVD’en formuleret pa dansk:
Spoargsmdl angdende tests og engelsk: Questions concerning tests.
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Virksomhed Eksempler pa spiludgivelser

SCEE [Sony http://www.scee.pressce ~ Ape Academy 2, Buzz! Junior Jungle
Entertainment] ntre.com/ Party, Little Big Planet
Gammafon http://www.gammafon.se Astrid Lindgrens Eventyrlige

/ Verden, Alfons Aberg, Peddersen og

Findus, Emil fra Lgnneberg

THQ http: //www.thg- Bratz 4 Real
games.com/uk

Krea Medie http://pixeline.dk Pixeline

Vivendi Games www.vivendi.com Ice Age 2

EA [Electronic http://www.ea.dk UEFA Euro 2008

Arts]

Nintendo http://www.nintendo.dk/ Mario & Luigi Partners in Time

Warnerbros http://www.wbie.com LEGO Batman

Interactive

Entertainment

LucasArts http://www.lucasarts.co LEGO Starwars II
m/

Atari http://www.dk.atari.com My Horse And Me 2
/

Nordic Softsales http://nordicsoftsales.zto  Trudys Tidshus
rm.net/

Tabel 2: Et udvalg af de virksomheder vi har taget kontakt
til pr. mail. Virksomheder markeret med bl3, har vi
modtaget svar fra

I den formulerede mail stillede vi fem spgrgsmal ud fra
tesen om, at virksomhederne benytter tests, og fem
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spgrgsmal ud fra tesen om, at de ikke ggr. Spgrgsmalene
lyder:

Hvis I benytter brugertests

» Hvorfor har I valgt at benytte brugertests?

» Har I selv udfgrt brugertests, eller har I hyret andre
til det?

> Hvilken form for brugertests har I benyttet?
(Deltagende observation, interviews...?)

> Hvor lang tid har I benyttet pa tests?

» Hvad har jeres udbytte veeret ved brug af
brugertests?

Hvis I ikke benytter brugertests

> Hvorfor har I fravalgt at benytte brugertests? Af
gkonomiske arsager?

> Hvis I skulle benytte brugertests, ville I sa foretage
dem selv eller hyre andre til det?

> Ville I overveje at foretage brugertests, hvis I selv
havde metoden til at afvikle dem?

> Hvilke ulemper forbinder I ved brugen af disse
tests?

> Hvilke fordele forbinder I ved brugen af
brugertests?

Vi har modtaget svar fra tre virksomheder: The Game
Factory, ITE (Interactive Television Entertainment) og
Ivanoff Interactive*é. Svarene fra virksomhederne er af
varierende karakter. Vi har specifikt bedt virksomhederne
om, at deres besvarelser skal kunne tale offentligggrelse,

46 Se vores korrespondancer med de enkelte virksomheder i bilagene pa
DVD’en.

77



hvorfor vi kun har spurgt yderligere ind til
virksomhedernes besvarelser i tilfaelde af tvivl. Ud over
disse tre virksomheder har vi besluttet at stille samme
spgrgsmal til Tonic Games for at vurdere, hvorledes en
relativt nyopstartet spilvirksomhed forholder sig til
brugertests.

THE GAME FACTORY
Virksomheden blev grundlagt i 2004 og ejes af K.E.
Mathiasen A/S med hovedszede i Arhus. Virksomheden
udgiver interaktiv underholdning til PC, Nintendo DS, Wii
og Playstation, hvor de fleste af udgivelserne er baseret pa
populeere internationale figurer, hvis malgruppe er bgrn.
Heriblandt kan f.eks. naevnes: Postmand Per, Garfield og
Bratz Ponyz.*"

Michael Ellermann fra The Game Factory besvarede vores
mail. I hans svar listede han de tre tests, virksomheden
benytter: En funktionalitetstest, en lingvistisk test og en
for-certificeringstest.

Funktionalitetstesten er som regel fgrste step og benyttes
til at finde funktionsfejl, som skrives ned, dokumenteres pa
video eller via screenshots. Herefter foretages en
lingvistisk test, da "... der ofte (altid) skal indsattes
yderligere tekster efter funktions testen.”[Ellerman]*8

Resultaterne af den lingvistiske (sproglige) test nedskrives,
mens fgr-certificeringstesten er et led i den sidste del af

47 http://gamefactorygames.eu/corporate info.aspx
48 Bilag Korrespondance The Game Factory.
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testen og afslgrer manglende eller fejlplaceret TRC#9. Fgr-
certificeringstesten kgrer i nogle tilfeelde sidelgbende med
funktionalitetstesten.

Virksomheden benytter disse tests til at sikre produktet
for fejl, inden spillet videregives til produktionen.
Testperioden forlgber over ca. fire maneder og er en
kombination af tests foretaget af egne ansatte og eksterne
faciliteter. Brugen af tests benyttes hovedsagligt for at fa
godkendt et produkt i farste forsgg.

Besvarelsen fra The Game Factory viser alts3, at der ikke
benyttes brugertests under udviklingen af produkterne, og
vi har derfor ikke mulighed for at drage yderligere viden til
udviklingen af en testmetode, hvor vores fokus ligger pa
laering, likeability og playability frem for usability5?, som er
The Game Factorys fokus.

ITE
Virksomheden ledes til daglig af Jesper Knutsson (CEO ITE
ApS) og blev grundlagt i 1988 med hovedszede i
Kgbenhavn. Virksomheden lancerede i 1990 skeermtrolden
Hugo til Eleva2eren pa TV2 i Danmark og siden er figuren

49 "TRC er et regelszet som skal anvendes I forbindelse med udvikling af
diverse konsol software. TRC er forskellig fra konsol til konsol men er i
store traek forbundet med bestemte fejl meldinger som skal
"afspilles/vises” hvis spilleren foretager sig noget uhensigtsmaessigt
(eksempelvis slukker for konsollen under loading/save) proceduren
(der kan veere op til 200 forskellige athaengig af konsollen). [sic]”
[Ellerman bilag: Korrespondance The Game Factory]

50 Usability-termen deekker over “... hvor hurtigt, praecist og fejlfrit en
bruger er i stand til at lgse et givent problem og udfgre en given opgave.
Det er dette generelle rammeveerk, der dominerer arbejdet inden for
usability-studierne.” . [Jensen Bilag: Indimedia Nyhedsbrev, s. 4]
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udviklet pa verdensplan til at indga i spil, legetgj,
merchandise etc.5!

Paul Marshall, der er Quality Assurance Manager ved ITE,
besvarede her vores spgrgsmal. Efter modtagelsen af hans
mail sendte vi nogle uddybende spgrgsmal for at fa
specificeret nogle af hans svar, hvorefter vi fandt frem til
folgende:52

Virksomheden benytter sig af brugertests for at opna hgj
kvalitet af deres produkter og for at ramme deres
malgruppe sa godt som muligt ift.: Indhold,
brugervenlighed og sveerhedsgrad. Disse forhold bliver
undersggt via observationer og interviews, som udfgres af
virksomheden selv. ITE foretager normalt deres brugertest
med tre testpersoner pr. produkt, hvoraf de ca. afsaetter en
halv time pr. testperson pr. produkt.

Ifglge Marshall har virksomheden stort udbytte af disse
brugertests, og han skriver: ”[...] Alle i udviklingen, selv den
mest kvalitetsbevidste og velmenende udvikler lige fra
designer til tester, arbejder mod at lave produktet sd godt og
brugervenligt som muligt, men simpelthen tilvanner sig til
og glemmer frustrerende elementer undervejs og slet ikke
ser dem mere ergo ikke bliver frustreret over dét mere, da
der er under udviklingen konstant opstdr utallige andre nye
frustrationer og mangler. Her gdr en brugertest ind og
belyser, at disse vigtige farstehdnds frustrationer eksisterer,
og vigtigheden af at fG dem rettet.” [sic][Marshall]s3 Marshall

51ITE’s website er taget ned efter dette afsnit blev skrevet. Da
besvarelserne fra Marshall er underskrevet med virksomheden NDS
ogs3, antager vi at alt er overfgrt til dette selskab i stedet.

52 Bilag Korrespondance ITE_NDS.

53 Bilag Korrespondance ITE_NDS.

80



argumenterer her for vigtigheden af brugertests, idet
udviklerne kan se sig blinde pa enkelte detaljer i spillet, og
dermed er der stgrre risiko for at overse andre elementer,
der mdske burde have mere opmaerksomhed. Som
kvalitetsansvarlig benytter han resultaterne af testen som
tungtvejende argumentation for valg og fravalg overfor
kunder, ledelse og generelt under udviklingen, idet han
finder resultatet af en brugertest som vaerende “/...] et
super objektivt argumentationsgrundlag.” [Marshall]5
Marshalls besvarelse stiller sig kun positiv overfor
brugertests, hvorimod Ivanoff Interactive, som vi tager fat
pa i naeste afsnit, ogsa forholder sig kritiske overfor de
ulemper, der kan vere.

[ besvarelsen fra ITE kan vi se, hvor stor betydning
virksomheden tilleegger brugertests for at opna det bedst
mulige produkt. Virksomheden benytter bade
observationer og interviews, hvilke vi allerede har
inddraget i vores overvejelser omkring opbygningen af en
testmetode.

Virksomheden benytter ikke blot undersggelserne som et
middel til at saelge flere spil, men de far samtidig ogsa
foretaget nogle vigtige overvejelser undervejs i processen;
overvejelser der muligvis ikke ville forekomme, hvis det
ikke var for brugerundersggelserne.

Efter den fgrste besvarelse fra ITE stillede vi som naevnt
nogle spgrgsmal, der skulle give en dybere indsigt i
virksomhedens made at foretage tests pa. Her fandt vi frem
til, at der under observationerne af produkttesten sidder
en observant (ofte en designer), som tager notater

54 Bilag Korrespondance ITE_NDS.
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undervejs. Vi fandt derforuden frem til, at selve testen fgrst
foretages i betafasen af produktets udvikling og kun den
ene gang. Nar ITE foretager disse tests, laegger de vaegt pa
brugervenligheden og sveerhedsgraden i produktet.
Enkelte gange laegger de allerede testforlgbet i alphafasen
af produktets udvikling, hvor hovedvaegten af testen her
leegges pa indholdet.

Denne nye viden kan vi benytte under udviklingen af
testmetoden, idet vi her skal overveje, om metoden kun
skal benyttes i forbindelse med tests af produkter i
betafasen, eller om den ogsa skal daekke produkter i
alphafasen.

IVANOFF INTERACTIVE

Virksomheden ledes af Ole Ivanoff og blev grundlagt i 1996
med hovedszede i Kgbenhavn. Vores mail er blevet
besvaret af Ole Ivanoff personligt. Virksomheden har
udviklet spillene omkring Magnus og Myggen, der er
produceret som leg-og-leer spil>s.

Virksomheden benytter sig ligesom ITE af egne brugertests
- dog ikke pa alle produkter. De produkter, der er meget
sammenlignelige, og som udviklerne i forvejen har erfaring
med, testes der ikke pa. Til gengeeld leeser Ivanoff ofte
supportmails, da han mener, at det er en vigtig kilde til
erfaringer angaende problemer og meninger ift.
produkterne. [Ivanoff]6

55 Leg og leer-spil indeholder leeringsmaessige elementer. Spillene er
ogsa underholdende, men til forskel fra spil med Game Based Learning,
er det primeere i Leg-og-leer spil selve leeringen (hvor det primeere i spil
med Game Based Learning er underholdningen).

http://spil. medieraadet.dk/Spil/Spilgenrer/Leg og laer-spil.aspx

56 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
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De produkter, virksomheden udfgrer brugertests p3, bliver
testet ved, at en lukket gruppe brugere afprgver
programmet og far mulighed for at kommentere frit pa det.
Virksomheden udsender her materialet til brugerne, som
tester produkter og efterfglgende bliver interviewet.
Testforlgbet varer ca. 14 dage, og indenfor dette tidsrum er
der nogle punkter, processen skal igennem, fgr den er
fuldendt. Efter yderligere kontakt med Ivanoff har vi faet
oplyst, at de kun udfgrer én test pr. produkt, ndr de veelger
at foretage brugerundersggelser. Testen placeres pa et
niveau i udviklingsforlgbet, hvor der er mulighed for at
danne sig: "... et fornuftigt indtryk af indholdet, og hvor man
stadig kan nd at rette noget.” [Ivanoff]5?
Ivanoff forklarer at: "Det kraever mange timer at:
- Finde testere
- Introducere dem til opgaven
- Ggre materialet klart (inden det sddan set er
feerdigt)
- Sende materiale ud
- Afhjaelpe evt. problemer med testernes hardware /
kompatibilitet, som mdske ikke er testet endnu.
- Indsamle information
- Evaluere information
- Implementere sndringer, der nogle gange vil sld
igennem i bdde programmet og dets manualer m.m.”
[sic][Ivanoff]58

Alle de listede punkter kraever tid at planlaegge og
gennemfgre, og hvis virksomheden afszetter 14 dage til
hele processen, er der ikke lang tid til hvert punkt. Det

57 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
58 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
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varierer formentlig fra spil til spil, hvor mange
medarbejdere der skal deltage i processen, hvorfor Ivanoff
heller ikke har ekspliciteret, hvor mange mandetimer der
er afsat.

Virksomheden benytter brugertests til at sikre, at brugerne
far en bedre oplevelse via forbedringer af produktet. Der
kan dog vaere ulemper ved brug af tests, og her opstiller
Ivanoff nogle specifikke punkter:
"Det er dyrt og forleenger udviklingsforigbet. |
Danmark er det endda meget dyrt i fht. produktets
potentiale.

- Det kan vaere svart at fortolke resultaterne entydigt,
hvorfor man sd i sidste ende er afhangig af en "gut
feeling” / erfarings-beslutning.

- Resultaterne kan veere direkte misvisende. Det
kraever meget indsigt og erfaring at fortolke
brugeres reaktioner.

- Brugere vil "altid” gnske noget de kender og
sammenligne med noget de kender. Nogle produkter,
der prpver nye veje vil fejle i alm. Brugertests, fordi
deres kvaliteter farst kommer frem efter leengere
tid.”

[sic][Ibid.]

Allerede i fgrste punkt naevner Ivanoff, hvorfor nogle
virksomheder undlader at udfgre brugertests, hvilket er en
af vores hypoteser. Processen er ofte ikke rentabel ift.
udbyttet. Dette fgrer os tilbage til vores
problemformulering for dette projekt, hvor vi vil: ”[...]
undersgge, om der kan udvikles en metode, der tester spillet
Befri Musika (udviklet af Tonic Games) sdledes, at
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virksomheden kan vurdere, om spillets mdl er opndet? I sd
fald hvordan skal denne metode udformes? Og kan metoden
benyttes generelt til barnespil?”s?

Vi vil gennem projektet undersgge, om det kan lade sig
ggre at udvikle en sidan metode, men vi skal veere
opmarksomme p4a, at metodens resultater let kan blive
subjektive i vores fortolkning af dem. Selvom vi forholder
os objektive, vil tolkningen af resultaterne unzegtelig blive
foretaget ud fra vores fokus og baggrund. Her vil det vaere
vigtigt at kunne diskutere resultaterne med virksomheden
for at vurdere, om der skal tages hgjde for brugernes
reaktioner i den givne situation, eller om virksomheden
allerede har gennemteaenkt situationen.

Selvom Marshall fra ITE benytter resultaterne som et
belaeg for en objektiv argumentation, er det ikke altid nok
for at afggre, hvorledes eventuelle problemer i et spil bgr
lgses. I tilfaelde af at virksomheden gnsker at udvikle noget
nyt og innovativt, kan brugerne have svart ved at relatere
til dette, og resultaterne af testen kan blive subjektive og
misvisende.

TONIC GAMES
Befri Musika fra Tonic Games er netop nyt og innovativt. Vi
har stillet virksomheden samme spgrgsmal, som vi har
sendt til de andre virksomheder.

Tonic Games er stiftet af Tom Ngrregaard Andersen og
Henning Dalgaard, hvor Tom Ngrregaard Andersen star for
den daglige ledelse. Virksomheden producerer
spilbaserede lgsninger for virksomheder, klubber og

59 Jf. afsnittet Indledning, s.19.
85



andre, der har en interesse i at markedsfgre deres
initiativer pa en underholdende og interessant made.
Derudover producerer de ogsa Igsninger til internt brug til
f.eks. virksomheder, der gnsker motiverende
medarbejderudvikling via Game Based Learning®0. Endeligt
udvikler de ogsa spil, hvis formal blot er at underholde
brugeren.

Nar det kommer til udviklingen af spil til bgrn, har
virksomheden selv udfgrt brugertests. Tonic Games
begrunder deres valg af brugertests saledes: "Ndr vi selv
har udviklet spillet, kan vi ikke se skoven for bare traeer (vi
overser fejl og brugervenlighedsissues). Desuden er vi jo ikke
bgrn, og har derfor sveert ved at vurdere, hvad der fungerer
for mdlgruppen.” [sic][Andersen]s1Disse tests bestod af
deltagende observation samt interviews og har veeret
benyttet pa protyper af spil.

Virksomhedens erfaringer med brugertests er dog, at de
opnar et “for ringe udbytte” [Andersen]¢?, idet brugerne har
veeret inddraget for sent i udviklingsprocessen, hvorfor de
fejl og mangler, der findes, bliver for dyre at rette.
Virksomheden mener da: "Vi burde have inddraget
brugerne i langt hgjere grad. Ogsd i udviklingsfasen —
brugerdreven innovation.” [Andersen]63

Denne erfaring kan vi tage forbehold for under udviklingen
af vores testmetode. Vi kan udvikle metoden, sa den kan
benyttes pa tidligere udviklingsstadier - f.eks. i beta-fasen
eller allerede i alpha-fasen®*.

60 Jf. afsnittet Game Based Learning s. 195.

61 Bilag Korrespondance Tonic Games.

62 Bilag Korrespondance Tonic Games.

63 Bilag Korrespondance Tonic Games.

64 Jf. afsnittet Testmetoden - iteration 1, s. 243.
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Ved at udsende vores spgrgsmal til de forskellige
virksomheder har vi fundet frem til, at nogle virksomheder
faktisk benytter brugertests allerede, og at de er teenkt som
en del af produktionen for at opna et bedre slutprodukt.
Selvom det i sidste ende handler om kroner og gre, far
Ivanoff praesenteret det sdledes, at de gnsker, at brugerne
far en bedre oplevelse med produktet. Marshall fra ITE har
fokus pa hgj kvalitet ift. indhold, brugervenlighed og
sveerhedsgrad sdledes, at det hele afstemmes med
malgruppen. Vores antagelse om at mange virksomheder
ofte ikke benytter sig af brugertests, kan vi bade
argumentere for og imod pa nuvaerende tidspunkt. Vi har
modtaget tre besvarelser, hvoraf de to ofte benytter
brugertests under produktionen. Desvaerre er antallet af
svar for lille ift. det antal mails vi har sendt ud, hvorfor vi
ikke ved, om de resterende virksomheder benytter
brugertests, men blot ikke har tid til eller ikke gnsker at
svare. Eller om det netop er fordi, de ikke benytter
brugertests, at de undlader at svare. Vi har derfor ikke et
endeligt svar pa, om vores hypotese er sand, men vi kan
udlede, at ITE og Ivanoff begge benytter og ser brugertests
som vaerende en fordel. Samtidig kan vi se, at
observationer og interviews er de benyttede
fremgangsmader til at udlede disse resultater.

Vi kan, ud fra virksomhedernes besvarelser, ikke udlede,
hvilke udviklingsmetoder de benytter under deres
spilproduktion. Vi vil derfor i det fglgende afsnit se
naermere pa de metoder der kunne vaere relevante - og i
den forbindelse, hvilke testmetoder der kunne vaere
relevante at inddrage i specialet.
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METODE RESEARCH

I dette afsnit vil vi gennemga nogle af de test- og
spiludviklings-metoder, som eksisterer i gjeblikket.
Testmetoderne, som her vil blive beskrevet, omfatter ikke
alle markedets tilgeengelige metoder, men et bredt udsnit.
Det er metoder, som vi har stiftet bekendtskab med via
vores uddannelsespensum, og da de har relevans for vores
felt, har vi valgt kort at gennemga dem sdledes, at vi har et
overblik over, hvilke metoder der allerede er pa markedet.
Efterfglgende vil vi se pa udviklingsmetoder, hvor vi vil
benytte specialet SCRAME - udviklingen af en metode til
kreation af spil af Sgren Vejgaard. Arsagen til, at vi har valgt
Vejgaard, er bl.a,, at han selv arbejder indenfor
spilindustrien som projektleder og game designer hos
spilstudiet Progressive Media - hvorved han selv har
erfaring inden for emnet. Derudover er hans fortolkning af
metoderne opstillet overskueligt, og han gar i dybden med
sin undersggelse.

[ afsnittet ser vi pa de enkelte metoder, og hvorledes de
forholder sig til spiltests. Forfatterne til
udviklingsmetoderne, som vi vil komme ind p3, er: Erik
Bethke, Chris Crawford, Tracy Fullerton, Bob Bates,
Richard Rouse og Dan Irish. Disse seks personer har
arbejdet eller arbejder med spil, hvorfor de derved har en
praktisk erfaring med udviklingsmetoder og ved, om de er
brugbare. [Vejgaard 2007: 35]

Dette, at deres metoder bygger pa erfaring, er ogsa vigtigt
for os, da vi derved kan relatere metoderne til vores empiri
fra spilvirksomhederness.

65 Jf. afsnittet Empirisk Research, s. 75.
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Sgren Vejgaard gennemgdr udviklingsmetoderne ved at se
pa forfatterens baggrund, foretage en beskrivelse af
modellen for metodens proces og give et indblik i, hvad der
ligger til grund for denne proces. [ dette speciale vil vi
primeert beskrive metodernes procesmodeller, da vores
gennemgang skal undersgge, hvordan de forskellige
forfattere anser spiltests i spiludviklingen. Vi vil senere i
specialet komme naermere ind pa, hvorledes vores
testmetode adskiller sig fra de eksisterende metoder.s6

Det skal naevnes, at vores brug af termerne
udviklingsmetode og planlaegning vil daekke over fglgende:
Udviklingsmetode beskriver udviklingsprocessen af et
produkt, dvs. en forklaring af de forskellige faser i
processen. Udviklingsmetoden forklarer ikke, hvordan
deadlines overholdes, eller hvordan udviklerne undgar at
planlaegge for mange opgaver. Derimod hjelper
planlaegningen med at prioritere og udforme en
arbejdsplan, sa alle opgaver udfgres til den korrekte
deadline.

ANDRE TESTMETODER
De testmetoder, vi har set pa gennem vores uddannelse,
har befundet sig indenfor to kategorier - enten
kvantitative eller kvalitative metoder. Kvantitative
testmetoder gar ud pa at indsamle sa store maengder data
som muligt — ofte via spgrgeskema. De kvalitative metoder
prioriterer undersggelser, der gar i dybden med den
individuelle person. Et eksempel pa en kvalitativ metode
kunne vaere interviewet, som vi vil se naermere paiet

66 Jf. afsnittet Perspektivering, s. 357.
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senere afsnité’. [ dette afsnit opsummerer vi kort nogle af
de testmetoder, vores uddannelse har gennemgaet:

Teenke-hgjt-testt8: Her bliver brugeren sat til at
teste et produkt samtidig med, at denne verbalt
skal formulere de tanker, der fremkommer under
testen.

Fokusgruppe$?: En gruppe af mennesker afprgver
et produkt, hvorefter de skal udtale sig om
produktet i feellesskab.

Brugertest’?: Her bliver brugeren sat til at teste et
produkt, men forventes ikke at teenke hgijt.
Derimod er det observationer af situationen, som
skal afgive de ngdvendige informationer omkring
produktet.

Interview?!: En samtale med en eller flere personer
omkring et emne. Igennem samtalen skal
intervieweren indsamle personens holdning
omkring et produkt eller emne.

Deltagende observation: En metode, hvor en
forsker deltager aktivt blandt mennesker i det
miljg, der observeres. [Kristiansen et al. 2004]72
Sp@rgeskema’3: Brugerne skal komme med deres
holdning om et produkt eller emne ved at afgive

67 Jf. afsnittet Kvalitativ brugerundersggelse, s.115.
68 http://www.userpilot.dk/index.php?id=44

69 http:

www.userpilot.dk/index.php?id=54

70 http://design.emu.dk/artikler /9900-testmetoder.html

71 Jf. afsnittet

Kvalitativ brugerundersggelse, s. 115.

72 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s.45 og afsnittet
Erfaringsgrundlag, s. 67.

73 http://da.wikipedia.org/wiki/Spgrgeskema
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svar pa et papir eller en elektronisk udgave af
dette.

Disse testmetoder er relevante for specialet, da de giver et
indblik i, hvordan tests ofte bliver opstillet som
selvsteendige opgaver. Metoderne er derfor med til at give
os en forstdelse af markedet, men ikke udviklet med
henblik pa bgrn eller spiludvikling som primeert
testomrade. Dermed ikke sagt at de ikke kan bruges til
udvikling af bgrnespil, men de skal dog tilpasses dette
formal, fgr de kan bruges. Vi vil udvikle en testmetode, der
formar at medtage aspekterne for likeability og playability,
hvorfor det ikke er nok med udtalelser fra malgruppen. Det
er ligeledes ngdvendigt at undersgge andre forhold via
analyser af konteksten og de nonverbale handlinger.
Derfor vil det veere ngdvendigt at skabe en sammenhang
mellem flere testmetoder.

Vi er naturligvis ikke de fgrste til at undersgge markedet af
testmetoder, hvorfor vi vil se nzermere pa og gennemga
nogle af de beskrevne spiludviklingsmetoder, der findes i
gjeblikket. Vi haber, at indsigten i udviklingsmetoderne vil
kunne vise et udsnit af, hvorledes og hvor testmetoderne
bliver inddraget i udviklingsprocesserne. Og ligeledes om
der overhovedet tages hgjde for tests i den tilgaengelige
litteratur.

UDVIKLINGSMETODER

ERIK BETHKE

Erik Bethke var lead designer pa nogle af de gamle Star
Trek-spil og CEO for spilstudiet Taldren. [Vejgaard 2007: 35]
Denne udviklingsmetode er fra hans bog Game
Development and Production.
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Bethke opstiller metoden ud fra den tanke, at en
veldokumenteret og gennemarbejdet projektplan er
kernestenen i udviklingsprocessen. De punkter som
projektplanen skal indeholde er vist i

Figur 13.

Processen er linezer og indeholder ikke nogen indlagte
tests, heller ingen form for iteration. Ifglge denne metode
vil planlaegningen af de forskellige forretningsmaessige
facetter af produktionen vare fgrste skridt. Herefter skal
der udfgres bdde et game- og teknisk designdokument,
hvor hver funktion beskrives ud fra spillerens handlinger i
det pageeldende spil. Grafikken er ikke et omrade, Bethke
gar i dybden med, idet han mener, det er vigtigt at have
nogle fa skitser, der skal veere med til at give en
fornemmelse af, hvordan spillets visuelle udtryk opbygges.
Tests af spil kommer ikke pa tale i denne metode, hvilket
er problematisk, da spilvirksomheden, der producerer
spillet, derved ikke ved, om deres produkt indeholder de
elementer, som er gnsket ud fra designdokumenterne.

Vi mener derfor, at tests i begyndelsen af processen, der
undersgger om game designet bibringer det gnskede til
spillet, vil veere vigtige. Dog afszetter metoden ikke tid til
iteration af produktets udformning for derigennem at
hgjne spillets niveau. Dette er specielt et problem, nar
Bethke selv mener at ingen kan skabe et game design-

dokument, uden at det vil zendre sig igennem processen.
[Vejgaard 2007: 39]
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CHRIS CRAWFORD

Chris Crawford var leder for Atari’s spilafdeling, og han har
designet og kodet en del spil selv - bl.a. krigsstrategispillet
Eastern Front (1941) til Atari’s egen konsol. [Vejgaard 2007:
39] Vejgaard benytter her Crawfords bog On Game Design
til at forklare Crawfords udviklingsmetode. Crawford
fokuserer pa spillets design og gameplay frem for en
slavisk udviklingsproces. Det er specielt kreativitet, han
heefter sig ved, som spil i dag mangler - hvilket ogsa er
hans grundsten for at skabe spil. (

Figur 14)

Ifglge figuren begynder et spil som et kreativt udtryk, hvor
der sa tilfgres interaktivitet, mal, konkurrence og til sidst
konflikter. Selvom Crawford laegger vaegt p3, at gameplayet
skal veere underholdende, s kommer han ikke omKring,
hvordan dette sikres. Her kunne vores testmetode vare en
vigtig brik i udviklingen af et game design, som rammer
den gnskede malgruppe. Ved at testen indgar i en iterativ
proces, hvor der undersgges for likeability, kunne det
gnskede resultat opnas.

Crawford ser derimod mere p3, hvad spilindustrien bgr
gore, nar de treeffer valg omkring deres spildesign. Han
mener bl.a,, at spilvirksomheder fokuserer for meget pa
tekniske aspekter sdsom grafik frem for en god historie og
spendende interaktion i spillet. Crawford synes, at grafik
og lyd kun bgr veere i fokus, hvis det hjzelper spilleren og
gar gameplayet mere klart for spilleren.
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TRACY FULLERTON

Tracy Fullerton har arbejdet med spil, tv og film og er nu
freelance game designer. [Vejgaard 2007: 43] Sgren Vejgaard
har brugt bogen Game Design Workshop - Designing,
Prototyping, and Playtesting Games, som Fullerton har
veaeret med til at skrive. [ bogen opstilles en metode, som
til en vis grad kan sammenlignes med HOME-metoden7+.
Malet i metoden er ogsa at skabe en prototype, hvad end
det er spillet som skitse pa papir eller en lille demo, sa
tidligt i udviklingsprocessen som muligt. Prototypen, er
skabt ud fra overordnede idéer, der er omkring det
kommende spil, og den skal derefter testes med
malgruppen. Herefter kan idéerne evalueres for at se, om
de er brugbare eller skal revideres. Fullerton opstiller
metoden som i Figur 15

Figuren illustrerer, at en idé skabes, hvorefter den enten
nedskrives eller udvikles som en prototype. Derefter bliver
idéen testet og empiri indsamles. Empirien skal evalueres
og resultatet kan fa forskellige konsekvenser. F.eks. hvis
resultatet er negativt, og idéen viser sig ubrugelig, skal der
startes forfra. Viser testen derimod, at idéen mangler
forbedring, vil prototypen sndres og testes igen. En anden
mulighed kan veere, at evalueringen viser, at idéen
fungerer, og udviklingsprocessen kan fortszette til naeste
trin. Denne proces skal gentages, indtil det gnskede
resultat forekommer. Fullerton gar dog ikke i detaljer med
testene, hvorfor vores testmetode f.eks. kunne
implementeres her. Vi kunne udfylde tomrummet, som er i
Fullertons udviklingsmetode.

74 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
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Figur 15 - Fullertons procesmodel [Vejgaard 2007: 43]

Figur 16 viser, hvordan den iterative proces forlgber ift.
udviklingsmetodens forskellige faser. Som det fremgar, sa
bliver spiralen mindre, jo laeengere udviklingen skrider
frem. Dette skyldes, at idéerne bliver gennemtestet, og den
gnskede lgsning findes. Fullerton seetter ligesom Chris
Crawford den kreative proces i hgjsaedet og ser det som en
vigtig del af udviklingsprocessen. Hun anser samtidig, at
produktets spillere bgr vare en del af udviklingen, da de
kan give indsigt i, hvad der gnskes, og hvordan
spilvirksomheden derved far stgrst gkonomisk udbytte.
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Figur 16 - Fullertons iterative proces ift.
udviklingsprocessen
[Vejgaard 2007: 44]
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Fullerton tager dog ikke hgjde for den tidskreevende og
gkonomiske indvirkning, de formodentlig mange
iterationer vil have pa budgettet for en spiludvikling.
[Vejgaard 2007: 46] Derfor kan en spilvirksomhed komme til
at std i en situation, hvor de lgber tgr for gkonomiske
ressourcer, hvis de ikke indser dette element. Budgettet (
Figur 17) bliver lagt ved at finde de mal, det kommende spil
skal have, hvorefter malene beskrives ift. de elementer,
spillet skal indeholde. Derefter opseettes de ift. milestones,
sa der kan afszettes ressourcer i form af tid og penge.
Fullerton ser denne proces som varende iterativ, da
spiludviklingens teenkte opgaver kan vise sig at overskride
det tilgeengelige budget, hvorfor budgettet skal revurderes
ved at tilpasse spillets mal/funktioner. Denne proces
gentages indtil de tilgeengelige ressourcer og opgaverne
forbundet med spiludviklingen stemmer overens.

Da Fullerton ikke beskriver testfasen i detaljer, vil det vaere
sveert at fastleegge et budget. Derved kan vi supplere med
vores testmetode, nar denne er udviklet. Da vi vil lave en
detaljeret gennemgang af vores testforlgb, vil det medfgre,
at ressourcerne bedre kan estimeres, og det kan hjeelpe i
planlaegningen af et budget.
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Figur 17 - Fullertons skema til fastleegning af budget
[Vejgaard 2007: 45]
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BOB BATES

Bob Bates har arbejdet en del forskellige steder - bl.a. hos
Infocom, hvor han lavede to interactive fiction”>-spil og i
hans eget firma Challenge Inc. Han er nu selvstandig
producer, forfatter og designer. [Vejgaard 2007: 47] Bates har
skrevet bogen Game Design — The Art & Business of Creating
Games, som beskriver hans syn pa spiludvikling.

Bates anskuer udviklingen fra to vinkler, hvor den ene er
vandfaldsmetoden og den anden er prototyping. Forskellen
pa de to metoder ligger i den made, han mener, de kan
udnyttes. Han mener, at vandfaldsmetoden er til
spilopfglgelser, da hovedparten af funktionerne er designet
og afpr@vet, hvorimod prototyping bruges i produktionen
af nye spilkoncepter.

Prototyping fungerer ved, at spillets designdokument
lgbende opdateres ift. den version, prototypen er i. Bates
mener, at denne udviklingsproces skal bygge pa et antal af
forskellige prototyper, som hver skal have sin helt egen
planlaegning. Dvs. at prototyperne skal udvikles som om,
de var feerdige produkter - med klare mal og deadlines.
Ifglge Vejgaard, sa kommer Bates kort ind pa idéen om, at
hvert udviklingsstadie skal bruge forskellige
udviklingsmetoder. Bates mener f.eks., at en iterativ proces
vil fungere til udvikling af et gameplay, hvorimod grafik
kan udvikles ved hjeelpe af vandfaldsmetoden. [Vejgaard
2007: 48] Bates gar dog ikke i dybden med de mulige fordele
og ulemper, der er ved at sammenszette forskellige
fastlagte udviklingsmetoder.

Bates mener, det er vigtigt, at spildesigneren har evnen til
at seette sig i spillerens sted og se, hvordan de vil forholde

75 Interactive fiction: Et spil hvor spillets karakter styres via
tekstkommandoer; en genre som ogsa kaldes text adventure.
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sig til spillets funktioner. Han mener samtidig, at det ikke
er muligt at ggre i alle situationer, hvorfor testere kan
anvendes. Testene bliver dog ikke uddybet naermere ift.,
hvornar eller hvordan disse bgr foretages. Bates opstiller
heller ikke nogen detaljeret udviklingsmetode, men
derimod "kun” en indsigt i, hvordan han mener, det
processen burde vaere. Han giver heller ikke indblik i,
hvordan planleegning, tidsestimering og budget skal
udfgres ift. den iterative proces. [Vejgaard 2007: 50] Det er
derfor sveert at estimere, hvor vores testmetode ville passe
ind - dog ville den formodentligt kunne implementeres i
prototyping. Ved at teste gameplay’et kan vi sikre, at
projektet begynder pa de gnskede grundlag, hvilket kan
gge chancen for, at det endelige spil bliver som gnsket.

RICHARD ROUSE
Richard Rouse var en af folkene bag gyserspillet The
Suffering, som blev lavet af Surreal Software - her var han
ansat som design director. [Vejgaard 2007: 50] Vejgaard tager
udgangspunkt i Rouse’s bog Game Design - Theory &
Practice. Det udviklingsforlgb, som Rouse opstiller, er dog
ikke detaljeret.
Hans holdninger kommer bl.a. til udtryk i de
udviklingsdokumenter, han mener, er vigtige for at et
gnidningsfrit forlgb kan forekomme. Dokumenterne skal
sikre, at alle pa udviklingsholdet ved, hvordan det feerdige
produkt skal se ud til mindste detalje. Derved skal det
minimere risikoen for, at dele af produktionsholdet skaber
materiale, som ikke er brugbart i spillet.
Han modsiger dog lidt sig selv, da han ikke vil skrive disse
dokumenter fra begyndelsen. Her vil han ikke udfgre for
mange planlaegninger, da han vil fokusere pa spillets
gameplay ved at skabe en prototype. [Vejgaard 2007: 51]

102



Prototypen skal indeholde de basale funktioner og veere
med til at afggre, om idéen for spillet fungerer. Derfor
mener han heller ikke, man skal begynde med et fuldt
udviklingshold, men derimod udvide som udviklingen
skrider frem. [Vejgaard 2007: 52]

Fremgangen i metoden er, at prototypen udvides med nye
funktioner, som Igbende testes for, om de fungerer. Hvis de
fungerer, bliver neeste funktion implementeret, hvis de
ikke ggr, skal de gennemtaenkes pa ny. Testene, som her
bliver omtalt, er dog ikke specificeret ift. udfgrsel, eller
hvem der testes pa. Der kunne vores testmetode give et
indblik i, hvordan virksomheden udfgrer testene
problemfrit.

Det, som kan skabe undring ved denne fremgangsmetode,
er, at nar Rouse ikke gnsker at planlaegge fra begyndelsen,
hvordan kan det sa sikres, at udviklingsholdet har samme
vision for spillet og ikke kommer til at modarbejde
hinanden. Dette er ikke et dilemma, Rouse tager til
eftertanke. Samtidig tager han heller ikke hgjde for, hvad
der sker, hvis en funktion ikke fungerer som gnsket. Han
ser ikke p3, hvordan aendring af funktionen kan forandre
tidsplanen og gkonomien for udviklingsforlgbet.

Ud fra hans fremgangsmetode anser han gameplay som det
vigtigste, da han vil skabe og teste gameplayet fgrst. Han
citeres:

“In the end, gameplay must always trump all other
considerations, whether aesthetics, story or technology. If it’s

not fun in the end, nothing else matters”
[Rouse in Vejgaard 2007: 56]
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Han har samme holdning som Fullerton og Crawford, hvor
underholdningsvaerdien anses for det vigtigste element i
spil.

Rouse beskriver ikke, hvilke tests han vil bruge til at teste
en prototype, men derimod kommer han med forslag til
testning af level-design. Testen opstilles som den
afsluttende del af processen, men kan dog udfgres, fgr
grafik, lyd, teksturer etc. bliver produceret. Derved
behgves der ikke produceres ungdvendig materiale til
spillet. Testen bliver her beskrevet som enten en spiltest,
hvor spillerne selv leverer deres holdning om spillet, og
han medtager derfor ikke observationer eller brugertests
sasom "tenke-hgjt-tests”, hvor en observatgr noterer,
hvordan spillerens holdning er ift. banen.

DAN IRISH

Dan Irish har vaeret en del af spilindustrien i mange ar,
hvilket ogsa ggr, at han har vaeret ansat hos flere
forskellige spilvirksomheder og har flere store titler pa
CV’et. F.eks. adventure-spillet Myst, produceret af Ubisoft
Entertainment, og strategispillet Homeworld, produceret af
Relic Entertainment. [Vejgaard 2007: 57] Bogen The Game
Producer’s Handbook bliver her brugt af Vejgaard til at
forklare Irish’s udviklingsmetode.

Irish opstiller to figurer for et udviklingsforlgb, hvor den
ene viser hans syn pa den nuveerende fremgangsmade, og
den anden viser hans bud p4, hvordan et forlgb bgr vare,
hvilket han kalder Front loading video game development
process. [Vejgaard 2007: 59] Forskellen pa de to er, ifglge
Vejgaard, at Irish’s figur indfgrer iteration pa pree-
produktionen, dvs. inden projektet er godkendt. Denne
fase indeholder disse punkter:
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e Improve and iterate design.
e Refinement: Tweaking, tuning, iterate design and
implementation.
e Confirm Feature change request.
e Feature complete, Content completion (or nearing
completion).
[Irish in Vejgaard 2007: 61]

Ifglge Vejgaard kan disse punkter sammenlignes med
Fullertons punkter, hvorved Irish gnsker, at begyndelsen
pa et spilprojekt skal udarbejdes fra en god idé, som
efterfglgende pudses af. Dette fgrer til tests samt en
endelig funktionsliste, der skal implementeres i spillet.
[Vejgaard 2007: 61] Denne fase skal bruges til, at
spiludviklerne og maske kunden kan minimere risikoen
for uventede problemer i det resterende forlgb. Derved
skal fasen udmunde i en prototype, som kan bruges til at
teste og bygge videre pa.

Vejgaard opstiller Irish’s procesmodeller, hvoraf den fgrste
hedder Increments to Completion og den anden iterate-
until-you-drop method. Den fgrste er vist i Figur 18.

Irish mener, at game designet fgrst bgr skabes, hvorefter
de udteenkte funktioner i game designet opdeles til mindre
funktioner. Derefter uddelegeres de til udviklingsholdets
forskellige teams. Disse funktioner skal kodes og testes i en
parallel proces. Dvs. at begge teams arbejder pa deres
funktioner samtidigt.

Da denne proces skulle indeholde iteration, kan det veere
et problem, at to hold arbejder separat pa hver sin
gameplay-funktion. Problemet opstar, da game designet og
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dets funktioner skal veere planlagt ned til mindste detalje,
da det ellers kan risikeres, at funktionerne ikke kan
integreres, nar de er feerdigudviklet (sidste kasse/fase i
Figur 18). Eksempelvis kunne en prototype have en
funktion, hvor det er muligt at lgbe pa en vaeg. Dette kunne
betyde, at der skulle vaere en kode for at hoppe op pa
vaeggen og én for at Igbe pa selve vaeggen. Disse funktioner
er delt op mellem to udviklingshold, og intet er fastlagt
paneer de naevnte funktioner. Her kunne det opleves, at
f.eks. koderne og animationerne ikke bliver udfgrt, sa
funktionen for at hoppe op pa vaeggen stemmer overens
med funktionen for at lgbe pad vaeggen. Dette kunne
medfgre, at det ene eller begge hold ma tilbage og
gennemga opgaven igen, hvilket kan vaere
omkostningsfuldt. Derfor
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Figur 18 - Increments to Completion method
[Vejgaard 2007: 61]

kan det virke underligt, at Irish anser denne procesmodel
som velegnet til at producere prototypen efter. [Vejgaard

2007: 62]

Procesmetoden "iterate-until-you-drop method” er derimod
skabt til iteration og har en del tilfeelles med Fullerton’s

tankegang (vist i Figur 15).
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Figur 19 - Iterate-until-you-drop method
[Vejgaard 2007: 62]



Denne model ggr det muligt at tilfgje nye funktioner til
gameplayet, som processen skrider frem. Tilfgjelser eller
@ndringer foretages pa baggrund af de tests, som
processen indeholder. Der foretages bade tests af
kodnings-fasen, gameplayets funktioner og spillet som
helhed. Helhedstesten kunne vaere et omrade, hvortil vi
kunne udvikle en testmetode, da der ifglge Irish her
forsgges at skabe en fun factor for spillet, hvilket har en del
tilfeelles med likeability76. [Vejgaard 2007: 62]

Irish tager fat pa det problem, som iterationen kan skabe,
da processen kan fordrsage et uendeligt loop. Dette
skyldes, at spillet altid vil kunne forbedres, hvorfor det er
vigtigt, at udviklingsholdet kan finde en balance mellem
iteration og milestones. [Vejgaard 2007: 62]

Irish er den eneste af de udvalgte forfattere, som kommer
omkring emnet planleegning - dog indeholder hans
planlaegning intet angdende test af spillet. Derimod er det
omKkring, hvordan funktionerne i spillet beskrives og
milestones skal overholdes. Her kunne det ogsa veere
vigtigt, at komme omkring test-fasen, da det tager tid at
udfgre testene, og ifglge hans procesmodeller er det

ngdvendigt at udfgre tests for at sikre et kvalitetsprodukt.
[Vejgaard 2007: 63-64]

OPSAMLING
[ dette afsnit har vi set pa seks forfatteres forhold til
spiludvikling, hvor de alle hver iszer har noget positivt og
negativt at sige omkring brugen af testmetoder. Med vores
viden fra dette metodeafsnit og afsnittet Empirisk
Research’” kan vi se, at udviklingsmetoderne generelt

76 |f. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
77 Jf. afsnittet Empirisk Research, s. 75.
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mangler en detaljeret og udferligt beskrevet testmetode.
Flere af forfatterne kommer ikke omkring tests af et spil
eller en iterativ arbejdsproces, nar det kommer til spillets
gameplay. Andre medtager dog et testforlgb, men gar ikke i
dybden med det - eller sd kommer testen ikke leengere end
overvejelsesstadiet.. Derfor vil vores testmetode ramme et
omrade i spiludviklingsfasen, som endnu ikke er konkret
fastlagt af de naevnte forfattere.

[ Figur 20 vil vi opsaette en oversigt med udgangspunkt i
Vejgaards tabel, der opstiller en oversigt over de
forskellige udviklingsmetoder, og hvordan de kan
kategoriseres.

Som det fremgar af tabellen er tests en del af processen i
flere tilfeelde - dog er den ikke specificeret eller afmalt i
tid, sa den lettere ville kunne planlaegges. Tiden kan vaere
sveer at fastlaegge, da analysen af dataene fra testen kan
veere tidskraevende. Derfor vil vi i dette projekt skabe en
testmetode, som udfgrligt beskriver og har en forholdsvis
simpel analyse-fase. Derved skulle vores metode kunne
bruges i de ennemgaede udviklingsmetoder og veere med
til, at spilleren far et bedre produkt.

Da vi nu har researchet, hvorledes det rent praktisk
forholder sig ift. de udviklings- og testmetoder, der findes i
dag, vil vi nu ga videre til den del af specialet, der tager fat
pa den teoretiske del.

Vi har pa forhdnd erfaring med deltagende observation fra
forrige semester”s, og vi har til dels ogsa erfaring inden for
interviews. Vi har dog pa forhdnd ikke nok teoretisk
grundlag og forstaelse, nar det kommer til interviews,
hvorfor vi i det fglgende afsnit vil se neermere pa disse.

78 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s.45.
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Forfatter Proces Syn Test Hvor vores
testmetode
passer ind

Bethke Bygger pa, | Ser spil Hans Til test af
at game- og | som metode Game Design-
det software | er dokumentet
tekniske med linezer og alternativt
designdoku | grafik, og giver | ogsadet
ment er lyd og ikke Tekniske
veldokume | gameplay | mulighe | Dokument -
nteret. . d tests, for at se, om
Har mange da det f.eks. grafik
ligheder vil skabe | oglyd fanger
med iteration | malgruppen.
vandfalds . Hvilket
metoden. hans

proces
ikke
tager
hgjde
for.

Crawford | Grundsten | Grafikken | Neevner | Testen ville
en for er til for | ikke test | blive brugt til
spildesigne | athjeelpe | ift. at teste
ter gameplay | udviklin | gameplayet,
interaktion | et. gen af og
enispil. Interakti | spil. derigennem
Udviklings | oneren hjeelpe til i
processen | afde den kreative
er en vigtigste proces.
kreativ dele af
proces. spil.

Fullerton | Udvikling Spildesig | Brugerte | Her kunne
af en neteren | stshver | vores test
prototype | evigt gang der | overtage den
hurtigst forandre | sker en planlagte
muligt til nde iteration | testfase, da
testning af | proces. . Fullerton
spillets Spilleren | Her ikke
funktioner. | er vigtig | bliver specificerer,
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Processen | for selve hvilken test
er iterativ. | spillets testproc | hun vil bruge.
endelige | essen
design. dog ikke
beskrev
et.

Bates Forslar Fundame | Mener Vores test
bade ntet for tests er kunne bruges
vandfalds et godt en i udviklingen
metoden spildesig | mulighe | af
ogiterativ | nstarter | d,daen | prototypen.
prototypin | med en spildesig
8. god idé. ner ikke
Bates er Spiludvik | kan
dog mest lingen forudse
positiv begynder | alt.
overfor forst med | Dog
den sidste, | program | ingen
daen mering konkret
spiludvikli | ogser plan
ng processe | omkring
forandrer nsom testen.
sig software
lgbende. udvikling

Rouse Minimal Veegter Brugerte | Testen skulle
dokumenta | gameplay | sts til her veere i
tion i et hgjesti | bade begyndelsen
begyndelse | spil. tests og veere med
n. Dog Og atspil | gamepla | til at fastsl3,
dokumenta | skal veere | y og om
tion senere | underhol | baner. gameplayet
for at sikre, | dende. Dog er er som
at alle har detkun | gnsket.
samme banerne,
vision. som
Mulighed indbefat
for ter
iteration. eksempl
Prototypin er pa
g. mulige
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testproc

esser —
intet er
fastlagt.

Irish En Anser Bruger Vores
prototype underhol | tests, testmetode
udvikles dning for | specielti | ville passe
via en at veere de bedst ind i
iterativ vigtig, da | indleden | iterate-until-
proces. spillet de faser. | you-drop, da
Hvorefter ellers Dog der er stgrre
forlgbet ikke vil indgar plads til
bliver veere en deikkei | iteration. Der
lineeert. gkonomi | planleeg | er fastlagten
Irish ser pa | sk succes. | ningen fase for at
problemer for teste bade
ne ved en resten af | koden og
iterativ projekte | gameplay,
proces. t. men 0gsa

Der er hele
ingen protypen.
handfast

forklarin

gpa,

hvordan

disse

test skal

udfgres.

Figur 20 - Oversigt over de forskellige udviklingsmetoder
[Vejgaard 2007: 67-68]
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KVALITATIV BRUGERUNDERS@GELSE

[ vores 8.-semesterprojekt, Slangespillet, afviklede vi en
brugerundersggelse i forbindelse med produktionen af
vores egen spil-demo, hvor bgrn i alderen 5-7 ar testede
det udviklede spilprodukt. Dengang benyttede vi kun
Steinar Kvales interviewteori ved formuleringen af
undersggelsens interviewspgrgsmal. Projektets tilladte
omfang tillod ikke en dybere gennemgang af de
interviewteoretiske overvejelser, idet vi prioriterede andre
teorier hgjere. Via undersggelsen fik vi dog indhentet en
del praktisk erfaring, som vi nu kan inddrage i specialets
interviewforberedelser, hvor interviewteorien kan
understgtte og styrke vores empiriske viden. Samlet vil de
to anskuelser danne grundlaget for testmetoden.

Som primeer litteratur til vores interviewundersggelse vil
vi benytte bogen Interview af den anerkendte nordiske
interviewforsker, Steinar Kvale, da han laegger stor vaegt pa
en kvalitativ interviewform, der skaber trygge rammer for
respondenterne. Derfor har vi - som naevnt i
metodeafsnittet — ogsa valgt at strukturere specialet efter
et Monomethod-design7?, idet vores brugerundersggelser,
med interviewsamtaler og deltagende observation,
forbliver kvalitative frem for kvantitative. Den kvalitative
metode er at fortraekke, nar spillets malgruppe er 7-11-
arige, idet vi gnsker at skabe et forlgb, der tilgodeser
testpersonerne. I den forbindelse vil vi - som supplerende
teori - ligeledes inddrage Helen Sharp, Jenny Preece og
Yvonne Rogers’ bog Interaction Design, der tilsvarende

79 Jf. underafsnittet Monomethod-design, s. 26.
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beskeeftiger sig med brugerundersggelser involverende
bgrn.

Specialets kvalitative brugerundersggelse vil som naevnt i
specialets indledning pabegyndes med en observeret
brugertest, hvor bgrn inddelt i fokusgrupper interagerer
med spil-demoen Befri Musika. Herefter vil vi benytte
interviewsamtaler som et supplement til brugertesten,
hvor vi haber at fa en indsigt i interviewpersonernes
tanker fra testsituationen.

Tilgangen til undersggelsen er hermeneutisk, da den ligger
i forleengelse af en tilsvarende undersggelse fra vores 8.
Semester, hvorfor vi i analysen vil sammenholde de
allerede kendte empiriske resultater med specialets. Ud fra
de samlede data sammensaetter vi derpa 2. Iteration af
vores testmetode??, der bade treekker pa erfaringerne fra
dette og de foregdende semestre.

Vi har valgt denne fremgangsmade, idet vi havde gode
oplevelser med samme procedure under undersggelsen pa
8. semester.8! Samme fremgangsmade benyttes ligesa af
spilvirksomheden ITE82, der i deres spiludvikling
tilsvarende foretager observerede brugertests fulgt op af
interviews. Vi anser derfor denne tilgang til
brugerundersggelser med bgrnespil som den mest
intuitive.

UNDERSOGELSENS AFVIKLING

Spilvirksomheden Tonic Games betegner Befri Musika som
vaerende Game Based Learning®3, hvorfor vi via vores

80 Jf. afsnittet Testmetoden iteration 1, s. 243.
81]f. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 83
82 Jf. afsnittet Empirisk Research, s. 75.

83 Jf. afsnittet Game Based Learning, s. 195.
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interviewsamtaler bl.a. har teenkt os at efterprgve, om
spillet lever op til dette begrebs kriterier84. Derforuden vil
vi med samtalerne undersgge, om spillet lever op til Tonic
Games’ mal - i dette tilfeelde om brugerne gennem spillets
musikopgaver tilegner sig nodekendskab, selvom
spiltesten er begrzenset til en halv time. Vi har afsat en halv
time til test af produktet pr. fokusgruppes>, hvorfor det kan
blive sveert at drage endelige konklusioner ift.
fokusgruppernes tilegnelse af nodeleering. Alligevel har vi
teenkt os at spgrge ind til respondenternes udbytte af
nodeopgaverne, da spillets fundament netop bygger pa
musikalsk indlaeringse.

Nar vi undersgger, om Befri Musika lever op til kriterierne
for Game Based Learning, vil vi tilsvarende undersgge
spilproduktets likeability og playabilityé7, idet de to
definitioner har sammenfaldende punkter og giver et
indblik i, om testpersonerne kan lide spillet og finder det
udfordrende. Vi er dog bevidste om, at likeability og
playability umiddelbart ikke er to generalisérbare
begreber, men subjektive opfattelser. Alligevel formar flere
spilproducenter at ramme en bred malgruppe pa tvaers af
alder og nationalitet, hvor tilstedeveerelsen af de to
faktorer lader til at have en vis indflydelse pa et givent
medieprodukts succes88. Vi vil via
interviewundersggelsens® forsgge at finde frem til de
faktorer og elementer i specialets spil-case, hvis

84 Jf. afsnittet Interviews af Dennis, s. 300.

85 Jf. afsnittet Testmetoden iteration 1, s. 243.
86 Jf. afsnittet Interviews af Dennis, s. 300.

87 Jf. Indledning, s. 19.

88 Bilag Indimedia Nyhedsbrev, s. 5.

89 Jf. afsnittet Interviews af Dennis, s. 300.
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tilstedevarelse kan have indflydelse pa oplevelsen af
produktet.

Struktureringen af vores interviews vil tage udgangspunkt
i det halvstrukturerede forskningsinterview?’, hvor
interviewpersonerne frit far mulighed for at formulere
deres spiloplevelse. Kan de lide spillet, og hvilke elementer
kan de (ikke) lide? Forskningsinterviewet skal sgge indsigt
i og forstaelse af malgruppens bevaeggrunde og dermed
sgge at belyse, om malgruppen mener, at spillet er
kgbeverdigt (likeable). De empirisk indhentede data kan
dernaest evalueres og integreres i udviklingsprocessen af
spillet og testmetoden. "Den producerede viden kan [...]
enten bruges til at forbedre de undersggte
interviewpersoners livsbetingelser eller til at manipulere
deres adfaerd mere effektivt.” [Kvale 2006: 24] |
spilsammenhaenge kan det leeses saledes, at de indhentede
data kan benyttes til at malrette spiludviklingen, s den
tilpasses malgruppen og styrker grundlaget for likeability
og playability.

For at fa indsigt i ovenstaende forhold er vi ngdt til at
skabe trygge rammer for interviewpersonerne i
interviewsamtalerne, da dette kan betyde mere
redeggrende besvarelser. Fundamentet for de trygge
rammer bgr allerede overvejes i de indledende
forberedelser, sa de optimale forhold kan forberedes forud
for interviewsamtalerne. Derfor gennemgar vi Steinar
Kvales tredeling af interviewets samtaleformer herunder.

SAMTALEFORMER
[ sin introduktion til interviewet inddeler Steinar Kvale
interviewformen i tre samtaletyper - opdelt efter struktur,

90 Jf. underafsnittet Forskningsinterview, s. 120.
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formal og hvor formelle de er. Kvale betegner disse tre
interaktionsformer som: "dagliglivets spontane samtaler,
det professionelle interview og den filosofiske dialog.” [Kvale
2006: 31]

[ den spontane hverdagssamtale er parterne ikke
bevidstgjorte om samtalens formal eller struktur - den
opstar i situationen og drives frem via parternes indbyrdes
improvisation og respons herpa. Det professionelle
interview, forskningsinterviewet, har til gengzeld en
underliggende agenda, som styres af formalet og danner
grundlag for en overordnet struktur. [Kvale 2006: 32]
Forskeren i det professionelle interview har en
metodologisk baggrund, som kommer til udtryk i
spgrgsmalene og fremgangsmaden. Det er dennes opgave
som interviewer at sgrge for, strukturen i samtalen holdes,
hvilket bl.a. sker via de stillede spgrgsmal. Derved bliver
forskeren samtalens ordstyrer, og en magtasymmetri
mellem interviewer og interviewperson opstar. Dette er
forsteerket af, at den interviewede som udgangspunkt vil
vaere "[...] en mere eller mindre frivillig og naiv
interviewperson.” [Kvale 2006: 32] Denne pastand er maske
iseer sigende om dette speciales unge malgruppe, der
befinder sig i den konkret operationelle periode (7-11 ar).o1
[ denne periode udvides bgrnenes erfaringshorisont, og de
begynder at teenke med deres egen logik ud fra egne
forudsatninger. De er her letpavirkelige, hvorfor vi er ngdt
til at planleegge vores spgrgeteknikker92.

Dette udelukker derfor den tredje af Steinar Kvales
samtaletyper, den filosofiske dialog, som opstar mellem to
ligesindede parter, der har en delt interesse i at sgge

91]f. projektet i bilag 6.sem Deodora, s. 54.
92 Jf. afsnittet Interviewspgrgsmdl, s. 143.
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sandheden. [Kvale 2006: 32] Her er magtforholdet
afbalanceret parterne imellem, hvor begge forsgger at
analysere logikken i modpartens spgrgsmal og svar - i
deres sggen pa en uddybende forstaelse af samtalens
emne.

Vi vil forsgge at skabe en interviewsituation, hvor den
mellemmenneskelige interaktion henter sin inspiration i
de to fgrstneevnte af Kvales tre samtaletyper. Vores
primeere udgangspunkt vil veere det professionelle
forskningsinterview, idet den spontane hverdagssamtale
pga. sin manglende struktur og formal ikke har samme
videnskabelige tilgangsvinkel. Dog vil den uformelle tone
fra hverdagssamtalerne praege forlgbet i hdb om at skabe
en afslappet stemning i og omkring interviewene.

FORSKNINGSINTERVIEW

Med forskningsinterviewet har vi en metodologisk tilgang
til afviklingen af samtalerne, hvor strukturen tager afseet i
de praekonstruerede interviewspgrgsmal. Vi gnsker dog at
inddrage de lidt mere "blgde veerdier” fra
hverdagssamtalen og tilpasse interviewformen til, hvad
Steinar Kvale kalder, et halvstruktureret
forskningsinterview. [Kvale 2006: 40] Sharp et al. arbejder i
stedet med betegnelsen semi-struktureret interview, men
termen dakker over samme interviewform. [Sharp etal.
2007: 299] Det semi-strukturerede interview kombinerer
delvist egenskaberne fra det strukturerede og
ustrukturerede interview, og benytter sig bade af abne og
lukkede spgrgsmal. Den lukkede spgrgeform spgrger ind
til specifikke forhold i samtaleemnet, mens den abne
tillader at respondenterne udtrykker sig frit ud fra et
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overordnet spgrgsmal, hvilket kan sidestilles med Kvales
indledende spgrgsmal®.

Det halvstrukturerede forskningsinterview fokuserer ogsa
pa respondenternes oplevelser via dbne spgrgsmal.
Interviewformen saetter fokus pa samtaleemnet som i
hverdagssamtalen, hvor interviewet skal opfattes som en
afslappet samtale og ikke et krydsforhgr. [Kvale 2006: 31]
Vores valg af interviewform er derved med til at
understgtte de trygge rammer i interviewene, mens det
tillader nuancerede svar. Vi vil her forsgge at indga i
samtalen pa interviewpersonernes praeemisser, hvilket
ligeledes er arsagen til, at vi har valgt at benytte
fokusgrupper i vores undersggelse. Vores valg heraf vil vi
uddybe i afsnittet Fokusgrupper (s.128).

Ved at kommunikere med malgruppen pa deres egne
preemisser kan magtfordelingen forsgges udlignet sa vidt
muligt for derved at skabe mere komfortable forhold i
interviewsituationen. Det kan forhdbentlig veere med til at
undga en situation, hvor interviewet i vaerste tilfeelde kan
fremsta ”[...] angstprovokerende og fremkalde
forsvarsmekanismer hos den interviewede [...]". [Kvale 2006:
46] Dette er et yderliggdende eksempel, men
forsvarsmekanismen er teenkelig i interviews, hvor
interviewpersonen generelt er utilpas. Derfor er vi ngdt til
at veere opmaerksomme og tage hgjde for den
mellemmenneskelige dynamik i interviewsituationen savel
i den efterfglgende analyse. Den ulige magtfordeling er dog
umulig helt at undgd, nar de involverede
interviewpersoner er bgrn, idet vi vil fremsta som en
autoritet i kraft af aldersforskellen og vores position. Dette
oplevede vi f.eks. i vores interviewundersggelse pa 8.

93 Jf. afsnittet Interviewspgrgsmdl - Otte sporgeformer, s. 144.
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semester, hvor én af interviewpersonerne bl.a. rakte
handen i vejret hver gang, hun gnskede at deltage i
samtalen4. Aldersforskellen og skolekonteksten gjorde, at
pigen fulgte skolens regelsaet om handsopraekning, og det
var pa trods af, at interviewformen var halvstruktureret og
forsggt uformel.

KRITIK AF KVALITATIVE BRUGERUNDERSOGELSER
Nar malgruppen bestar af bgrn, er vi ngdt til at veere
(ekstra) kritiske i analysen af de indsamlede empiriske
data. Bgrn er som naevnt letpavirkelige i den konkret
operationelle periode og har en begraenset
erfaringshorisont. Det blev vi bl.a. gjort opmaerksom pa af
vores kontaktperson hos Tonic Games, Tom Ngrregaard
Andersen, der i forbindelse med en brugerundersggelse af
spildesignet til Befri Musika foretog interviews med bgrn.
Her konstaterede Andersen, at det var umuligt at drage en
generel beslutning om spildesignet pa baggrund af
bgrnenes preeferencer:
"Vi har ikke rigtig brugt disse undersggelser til noget, da der

ikke var nogle entydige resultater.”
[Andersen]9

De interviewede bgrn foretrak vidt forskellige designs med
udgangspunkt i deres snaevre erfaringshorisont, der ofte
begraenser sig til de spil eller animerede film, de har set.
Dvs. at de primeert kan lide det spildesign, der har flest
treek til feelles med deres kendte referenceramme. Tonic
Games ' undersggelse af spildesignet blev dog foretaget
som et supplement til en anden undersggelse, hvorfor

94 ]f. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 63.
95 Bilag Korrespondance Tonic Games.
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testen af spildesignet ikke havde samme prioritet%. Dette
skyldtes bl.a., at spilvirksomheden testede ud fra tesen om,
at bgrnenes holdninger ville veere styret af deres
referenceramme. En antagelse der kan have pavirket
undersggelsens udfald. Derfor er vi ngdt til at forholde os
abne ift. vores egen brugerundersggelse, idet vi tilsvarende
er pavirket af en forudindtaget holdning, som vi kommer
ind pa i afsnittet herunder.
Fra spilvirksomheden Ivanoff Interactive A/S, der star bag
Magnus og Myggen, fik vi et svar, der matchede Tonic
Games’. Deres erfaringer med brugertests er tilsvarende,
at:

"Brugere vil "altid" gnske noget de kender og sammenligne

med noget de kender. Nogle produkter, der prgver nye veje,

vil fejle i alm. brugertests, fordi deres kvaliteter forst

kommer frem efter laengere tid.”
[Sic][Ivanoff]97

Den generelle opfattelse hos Tonic Games og Ivanoff
Interactive A/S er alts3, at brugerundersggelser
omfattende spildesign og layout ikke giver generelle
resultater ift. nyteenkning af spilkoncepter. Dette aspekt
tiltaler tilsyneladende ikke den yngste malgruppe, idet de
ifglge virksomhederne fgrst skal vaenne sig til spillestilen,
farend testresultaterne er brugbare.

Vi har selv gjort os lignende iagttagelser i forbindelse med
spiltesten pa 8. semester, hvor to piger i testgruppen
foreslog spileendringer, der knyttede sig til et spil, de
senere fortalte, at de plejede at spille sammen.% Vi har

96 Bilag Korrespondance Tonic Games.
97 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
98 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 88-89.
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derfor fuld forstaelse for de to spilproducenters holdning
om, at bgrn ikke altid er bevidste om, hvad de pa leengere
sigt ville kunne lide. Vi er dog stadig overbeviste om, at
brugerundersggelser under spiludviklingen er gavnlige og
vejen frem, hvilket de gvrige svar fra Ivanoff Interactive
A/S og spilvirksomheden ITE understgtter®. Vores
erfaring er, at enhver undersggelse kan give et brugbart
resultat, hvis den foretages pa baggrund af udferlige
forberedelser.

Da vi arbejder ud fra denne tese, kan vi samtidig veere
tilbgjelige til at sgge og finde positive resultater i
tvivlsomme udtalelser. Vores forudindtagede holdning kan
ensrette resultaterne, hvilket er samme problematik som i
Tonic Games’ brugerundersggelse, men med modsat
fortegn. Vi vil dog benytte os af uddybende og evt. ledende
spgrgsmallo i interviewsituationen, hvilket kan vaere et
nyttigt redskab til at verificere, om bgrnenes udtalelser er
forstaet rigtigt. Derfor er vi ngdt til at forholde os Kritiske
under interviewene og i den efterfglgende analyse.
Problematikken omkring vores "farvede briller” vil vi
gennemgd i afsnittene herunder sammen med Kvales
syvdeling af forskningsinterviewets stadier.

INTERVIEWFORSKNINGENS STADIER
Et af vores delmal med specialet er at ggre vores
testmetode generel, s den kan benyttes i forskellige
stadier i udviklingsprocessen, hvorfor metodens procedure
er ngdt til at veere standardiseret og overskuelig. Derfor
sammensaetter vi indledningsvis en sakaldt prototype af

99 If. afsnittet Empirisk research, s. 75.
100 Jf. afsnittet Interviewspgrgsmadl, s. 143.
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metoden!l, som vi vil benytte i vores brugertest af Befri
Musika. Testresultaterne herfra vil derefter influere pa
udviklingen af den endelige testmetode. Prototypen og
anden iteration af testmetoden vil begge fungere som en
"how to”-guide, der skal fremme de brug- og
generaliserbare resultater.

Denne standardisering er modstridende med Steinar
Kvales tilgang til interviewet, hvor intervieweren bgr vere
aben og fleksibel i struktureringen af interviewet. Han
kalder derfor interviewsituationen for ustandardiseret.
[Kvale 2006: 92] Det er dog kun produktionen af resultater, vi
vil forsgge at generalisere, idet selve metoden vil blive
fleksibel, sa den kan tilpasses efter den enkelte
virksomhed. Kvale benytter dog ogsa selv en overordnet
struktureret fremgangsmade, der kategoriserer de
forskellige uomgaengelige stadier i en videnskabelig
interviewundersggelse. Det omfatter bl.a. tanker og
forberedelser fgr, under og efter selve afviklingen af
interviewet. Han fremhaver samtidig, at det blot skal
opfattes som gangse metodeovervejelser, der er aktuelle
for undersggelsens forskellige stadier. I sidste ende
afheenger interviewets succes af intervieweren og dennes
"[...] feerdigheder, viden og intuition”. [Kvale 2006: 92]

Vores interviewforberedelser vil tage udgangspunkt i
Steinar Kvales syvdeling af forskningsinterviewet, der
omfatter: Tematisering, design, interview, transskribering,
analyse, verificering og rapportering. [Kvale 2006: 95]

TEMATISERING

Fgrste stadie af interviewundersggelsen, hvor formal og
emne beskrives, ligger til grund for hele interviewforlgbet.

101 Jf, afsnittet Testmetoden - iteration 1, s. 243.
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[ det kvalitative interview har forskeren en grundlaeggende
problemstilling, som denne gnsker at skabe en klarhed
over ved inddragelse af udvalgte interviewpersoner.
Undersggelsen begyndes derfor med en afklaring af
interviewets hvad, hvorfor og hvordan. [Kvale 2006: 102]
Forskeren ma ngdvendigvis fgrst have en dybere forstdelse
af hvad undersggelsesemnet er, fgr struktur og spgrgsmal
kan planlaegges. Dette omfatter bade en gennemgang af
Befri Musika og en praesentation af tidligere testresultater.
Vi tester derfor selv Befri Musika forud for brugertesten og
har i den forbindelse holdt mgder med direktgren for
Tonic Games, der har givet os en gennemgang af
spilverdenen og beskrevet konteksten, hvori demoen skal
opfattes192, Derforuden redeggr vi for vores tilegnede
erfaringer med tidligere projekter i afsnittet
Erfaringsgrundlag (s.59), da dette ifglge den hermeneutiske
tankegang er ngdvendigt, fgr der kan tales om generering
af ny viden. Denne viden skal derpa kunne fremstilles
systematisk, hvis undersggelsen skal betragtes som
videnskabelig. [Kvale 2006: 69]

Nar undersggelsens emne er forklaret, beskrives formalet:
Hvorfor afvikles interviewet? Pa baggrund af
testresultaterne med Befri Musika vil vi sammenszette den
anden iteration af vores testmetode!03. Derfor kan
interviewene ifglge Kvale anses for enten at vaere
teoretiske eller empiriske. En empirisk undersggelse kan
f.eks. efterprgve virkningen af et computerspil, hvilket vi
gor, hvorfor vores undersggelse ma veere empirisk. Dog er
undersggelsen ligeledes teoretisk, idet den har til formal at

102 Jf, afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
103 Jf, afsnittet Testmetoden — KFUDI - iteration 2, s. 351 og
Bilag 1: KFUDI - Testmetoden iteration 2, s. 375.
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udvikle en empiribaseret testmetode med baggrund i
interviews og observationer. [Kvale 2006: 105]
Fremgangsmaden for hvordan, interviewet afvikles, kan
vaere eksplorativ eller hypoteseafprgvende. Det er alt efter,
om forskeren gnsker at efterprgve resultater og
problemstillinger fra lignende undersggelser eller gnsker
at udforske interviewpersonernes syn pa samtaleemnet.
Det eksplorative interview er udforskende og knap sa
struktureret, hvor respondenterne mere eller mindre frit
kan udtrykke sig inden for emneomradet, mens strukturen
hos det hypoteseafprgvende interview er strammere i og
med, at det malrettet sgger svar pa sine preekonstruerede
hypoteser. [Kvale 2006: 104] Vores tilgang til interviewet er
bade eksplorativ og hypoteseafprgvende, idet vi gnsker en
indsigt i de interviewedes iagttagelser og holdninger, mens
strukturen i vores interviewguide bygger pa vores
erfaringer fra tidligere semestre.

Efter det indledende tematiseringsstadie skal
interviewundersggelsen struktureres, hvilket foregar som
et led i designstadiets forberedelser.

DESIGN
Efter de indledende overvejelser omkring interviewets
hvad, hvorfor og hvordan kan rammerne for
interviewsamtalerne planlaegges. Designstadiet tager hgjde
for forskningsinterviewets samtlige syv
undersggelsesstadier og tilrettelaegger procedurens
metodiske fremgangsmade. Derfor er vi fra undersggelsens
begyndelse ngdt til at danne os et overblik over dens
forskellige processer. [Kvale 2006: 106] Det vil munde ud i
opsaetningen af en overordnet "how to”-guide, hvorfra
interviewundersggelsen tager sit udgangspunkt. Guidens
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retningslinjer vil ligeledes kunne fungere som et
stgttepunkt for den interviewansvarlige.

Interviewene fungerer som et supplement til vores
testobservationer, og de ma ngdvendigvis koordineres
med udfaldet herfra. Vi ma veere indstillet p4, at
metodevalgene kan zendre sig op til de enkelte interviews,
hvis testsituationen skulle give uventede resultater. Det
kan betyde en tilpasning af spgrgsmalene efter den nye
situation, og da vi haber pa en deltagelse af tre til fem
fokusgrupper%4, kan gruppernes forskellighed influere pa
spgrgsmalenes karakter.

FOKUSGRUPPER

Interviewformen valges med udgangspunkt i de (gnskede)
interviewpersoner, der i vores interview vil blive bgrn fra
1.-3. Klasse (7-10 ar). Vi vil interviewe bgrnene i
fokusgrupper med to i hver, da vores erfaring er, at
opdeling i mindre fokusgrupper er optimalt i
interviewforlgb, hvor bgrn er involveret!05, Denne
opdeling giver desuden plads til bgrnenes "/[...] spontane og
emotionelle udsagn [...]” [Kvale 2006: 108] Ligeledes fandt vi
ud af i projektet pa 7. semester, at bgrn er holistisk
orienterede, hvilket betyder, at de foretrakker at
samarbejde med andre om at lgse opgaver1, Vores
opfattelse er, at dette ikke kun er en fordel under
spiltesten, men ogsa geelder for interviewsituationen.
Steinar Kvale advarer dog om, at fokusgruppeinterviews
kan vaere svere at koordinere og transskribere, nar

104 Aftalt pd et indledende mgde med Jonna Lund Hansen -
kontaktperson hos DUS’en.

105 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 59.

106 Jf, projektet i bilag 7.sem Bgrn og computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 59.
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interviewpersonerne diskuterer indbyrdes. Dette aspekt
mindskes ved, at grupperne holdes pa maksimalt to
interviewpersoner.

Beslutningen omkring valget af tomandsgrupper er baseret
pa resultaterne fra vores undersggelse i projektet
Slangespillet, hvor vores interviews foregik i fokusgrupper
atre bgrnialderen 5-7 ar197. Opdelingen havde den
umiddelbare indvirkning pa bgrnene, at de virkede
afslappede i hinandens selskab, men ogsa den negative
effekt at gruppens tredje medlem - i dette tilfzelde de mere
generte bgrn - ikke kunne komme til orde108, Som vi
naevnte i afsnittet Erfaringsgrundlag (s. 59) havde
tremandsgrupperne ligeledes den ulempe, at
transskriberingen blev en udfordring, da det var sveert at
adskille bgrnenes overlappende udtalelser fra hinanden.
Derfor velger vi denne gang at interviewe bgrnene i
grupper 4 to, sd de hver iszer opndr stgrre talefrihed. Vi
undgar derved sa vidt muligt at gribe ind og begraense de
spontane og emotionelle udsagn for at give ordet til
eventuelle mindre aktive interviewpersoner. Vi griber dog
ind om ngdvendigt, hvis samtalen fjerner sig fra
interviewets emne, eller den ene interviewperson bliver
for dominerende. [Sharp et al. 2007: 302] Det
halvstrukturerede interview fordrer trods alt en vis
struktur, og det er vores opgave at sgrge for, at alle
interviewpersoner kommer til orde.

I ovennaevnte interviewundersggelse kom vi ligeledes frem
til, at én interviewer ma vare optimal til
fokusgruppeinterviews med bgrn, idet tilstedevaerelsen af

107 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
108 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 83
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to interviewpersoner her forvirrede bgrnene - de vidste
ikke hvem af os, de skulle henvende sig til.

Steinar Kvale anbefaler, at interviewsamtalerne afvikles
fortlgbende, indtil en generaliserbar konklusion kan
udledes omkring interviewets emne og formal. [Kvale 2006:
108] Men Kvale pdpeger samtidig, at antallet af
interviewpersoner ofte enten bliver for smat eller for
omfattende. Et statistisk resultat kraever mange
respondenter for at veere validt, mens en mindre kvalitativ
interviewundersggelse som vores, ngdvendigvis ma
begraenses til et mindre antal. Det er vi ngdt til, idet en
skare af interviewpersoner betyder en tung arbejdsbyrde
ift. transskription og analyse109. Og vores fokus er netop at
varetage virksomhedernes interesse ved at udvikle en
overskuelig testmetode, der ikke kraever alt for mange
ressourcer. Vi mener derfor, at tre til fem
fokusgruppeinterviews er passende i og med, at testen
forlgber over én dag - i tidsrummet mellem bgrnene far fri
fra skole og bliver hentet i DUS’en. Hvis en virksomhed
ikke finder dette antal tilstraekkeligt, er det muligt at tilfgje
flere interviews eller foretage en supplerende
undersggelse.

Antallet af fokusgrupper er vurderet ud fra, hvad der er
muligt med de tilgengelige optagefaciliteter og
interviewpersonernes tilgeengelighed. Da vores
fokusgrupper hver indeholder to testdeltagere, kan vores
testmetode tilbyde mellem seks til ti testpersoner pr.
produkt. ITE benytter til sammenligning tre testpersoner
pr. produkt!10. Ved brug af vores testmetode ville ITE altsa

109 Jf, afsnittet Transskribering, s. 147.
110 f. afsnittet Empirisk research, s. 75.
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fa feedback fra seks testpersoner i stedet for tre, hvis de
valgte at foretage tre fokusgruppeinterviews - dvs. en
fordoblet respons ved et tilsvarende ressourceforbrug. Vi
mener, at brugerundersggelsens afsatte ressourceforbrug
er realistisk ift. en almindelig lille dansk spilproduktion,
som antageligt ikke har adgang til et stgrre omfang af
optageudstyr end os. Vi vil herunder give en begrundelse
for vores valg af optageudstyr til brug i
interviewsamtalerne.

Interviewudstyr

Pa baggrund af vores erfaringer fra 8.-semesterprojektet,
Slangespillet, har vi valgt, at vi vil benytte en diktafon til
fordel for et videokamera ved de forestdende interviews.
Diktafonen er lille og diskret, mens et videokamera er
betydeligt stgrre, mere genkendeligt og deraf mere
interessant for bgrnene!!l, Vi har derfor en tese om, at
diktafonen er mindre distraherende og stressende i en
interviewsituation med bgrn12, En holdning vi deler med
Sharp et al,, der navner, at brugen af videokameraer i en
interviewsituation delvist kan vaere patreengende og
forstyrrende for deltagerne. [Sharp et al. 2007: 295-297] Fglgen
af kameraets tilstedevaerelse kan bl.a. vaere, at bgrnene
bliver generte eller omvendt mere selvbevidste.

Vi er dog udmeerket bevidste om videokameraets fordele.
Brugen af videokamera tilbyder en hgj detaljerigdom i
interviewsituationen, idet respondenternes krops- og
ansigtsudtryk her dokumenteres i sammenhold med den
mellemmenneskelige interaktion. Vi er dog enige i Kvales
antagelse om, at det ikke er ngdvendigt at benytte

111 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag - Interviewgrupper, s. 68.
12 Jf, projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 59.
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videokamera i et interview som vores, hvor fokus alligevel
kun vil vaere pa samtalens indhold. Tvaertimod kan det
betyde en mere tidskreevende analyseproces, netop pga. en
stgrre grad af detaljer og indtryk, som kan veere mere
distraherende end relevante. [Kvale 2006: 161-162] Og da vi
netop forsgger at udvikle en enkel og lettilgeengelig
testmetode, foretraekker vi brug af diktafon.
Sammenligneligt oplevede vi pa ingen made, at de
indhentede oplysninger fra interviewsamtalerne i
projektet Slangespillet var utilstraekkelig.

[ hvert af de enkelte interviews vil dokumentationen af
bgrnenes kropssprog, den nonverbale kommunikation'13, i
stedet foregd med pen og papir, hvis vi vurderer, at det har
betydning eller forsterker forstaelsen af bgrnenes udsagn.
Vores noteringer foran bgrnene vil vi dog begraense til et
minimum, da det kan ggre, at de fgler sig udsattel14.
Steinar Kvale nzevner i den sammenheaeng, at intervieweren
efter hvert interview med fordel i stedet kan afseette ti
minutter til at genkalde sig de krops- og ansigtsudtryk,
respondenterne udtrykte gennem samtalen. [Kvale 2006: 133]
Disse noteres sammen med vores personlige oplevelser af
samtalen. Derved forstyrres bgrnene ikke under
interviewforlgbet.

Da vi netop har teenkt os at benytte diktafon som
dokumentationsform, er der nogle praktiske forbehold og
problemstillinger, vi bgr veere forberedt pa. Ift. juridiske og
etiske retningslinjer?1s skal interviewpersonerne - i dette
tilfeelde deres foraeldre - skrive under p3, at deres

113 Jf, afsnittet Den nonverbale kommunikation, s. 161.

114 Jf, afsnittet Planlaegning: Under observationerne i Testmetoden -
iteration 1, s. 255.

115 Jf. afsnittet Etisk protokol, s. 135 (i dette afsnit).

132



udtalelser ma benyttes i udviklingsgjemed. Der er dog
ligeledes nogle generelle forberedelser, som til trods for
deres indlysende enkelhed kan fa en afggrende betydning
for interviewet, hvis ikke de udfgres. Det omfatter bl.a. test
og opladning af udstyr nogle dage inden selve
interviewdagen. I forbindelse med et interview i projektet,
Bgrn & computerspil pa Nordjyllands Kunstmuseum,
oplevede vi, at den medbragte diktafon havde afladet sig
selv i lgbet af natten - trods en fuld opladning dagen
forinden.11¢ Interviewet matte derfor pa bedste vis
dokumenteres vha. papir og blyant. En billig lgsning, men
ikke ngdvendigvis den bedste, idet flere detaljer i samtalen
gar tabt - det bliver mere eller mindre umuligt at
underbygge pastande med ordrette citater.

Okonomi, tidsforbrug og kvalitet

Den forestaende afvikling af vores interviewundersggelser
er ikke underlagt et budget, idet vi laner elektronisk udstyr
af Aalborg Universitet og arbejder frivilligt til fordel for
specialet. Vi er alligevel ngdt til at teenke gkonomien ind i
vores metodeudvikling, da dette aspekt spiller en stor rolle
for spilvirksomhederne. @konomien vil uundgaeligt blive
proportionel med tidsforbruget, hvorfor vores testmetode
bgr vaere overskuelig og let at afvikle.

Vi er i vores brugerundersggelse underlagt et tidspres, der
svarer til spiludviklernes, idet vi har en tilsvarende
begraenset tidsperiode til at foretage disse undersggelser.
Derforuden er undersggelsen pavirket af et kommende
samarbejde med en frivillig daginstitution, der kan have

116 Jf, projektet i bilag 7.sem Bgrn & computerspil pa Nordjyllands
Kunstmuseum.

133



indflydelse pa det tidsforbrug, der kan afszettes til
interviewene.

Tidsfaktoren er af stor betydning i en spilproduktion, da
der ofte er tatte lgbende deadlines, hvor forskellige
afdelinger i en spilvirksomhed er internt afhaengige af
overholdelsen af disse. Jo flere overskredne deadlines,
desto dyrere bliver produktionen. Brugen af brugertests
anses derfor bl.a. af Ivanoff Interactive A/S som veaerende
"[...]dyrt og forlaenger udviklingsforlgbet.” [Ivanoff]117
Alligevel er de adspurgte virksomheder generelt positive
overfor brugen af brugertests!18.

Vores metode skal motivere andre spilvirksomheder til
ligeledes at foretage brugerundersggelser, idet vores
hypotese er, at brugerundersggelser altid vil afgive en eller
anden form for brugbart afkast. Paul Marshall, Quality
Assurance Manager fra spilvirksomheden ITE, naevner
tilsvarende, at:

"Uanset hvor traeenede vores udviklere er, vil brugertest altid

vise nogle uforudsete resultater.”
[Marshall]t19

Uforudsete resultater kan daekke over flere perspektiver,
men hvis de benyttes konstruktivt vil de kunne give et
positivt udbytte. Resultaterne vil - uanset deres art - enten
kunne integreres i spiludviklingen eller i en
videreudvikling og tilpasning af testmetoden.

Selve interviewene kan afvikles i lgbet af en arbejdsdag,
mens den umiddelbare ressourcetunge opgave ligger i den

117 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
118 I, afsnittet Empirisk research, s. 75.
119 Bilag Korrespondance ITE_NDS.
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efterfglgende transskription og analysen heraf - alt
afheengig af, hvor grundig den enkelte virksomhed er.
Derfor er Steinar Kvale af den holdning, at kvantitet ikke
ngdvendigvis er lig med mere videnskabelige
undersggelser - tveertimod leegger han hellere vaegt pa
kvaliteten i de enkelte interviews. [Kvale 2006: 110] Et godt
interview kraever ifglge Kvale ekspertise og indsigt i
samtaleemnet og den mellemmenneskelige interaktion.
Intervieweren skal veere fleksibel og fa det bedste ud af
interviewsituationen ved at vaere bevidst naiv og ga i
dybden med respondenternes svar. [Kvale 2006: 110] Vi er
endnu ikke erfarne nok til at titulere os selv "eksperter”,
men vi vil tilrettelaegge interviewene pa baggrund af de
erfaringer, vi trods alt har fra tidligere undersggelser.

[ den teoretiske og praktiske planlaegning af
interviewsamtalerne er vi ngdt til ligeledes at ggre os
nogle grundleeggende etiske overvejelser, der bl.a.
omfatter varetagelse af testdeltagernes identitet og vores
rolle i interviewsituationen. Derfor vil vi herunder
sammensaette en etisk protokol, der bade vil fungere som
en moralsk retningslinje, men ogsa kan udleveres til de
involverede parter pa forhand.

Etisk protokol
Steinar Kvale opstiller en raekke generelle etiske
spgrgsmal, som han anbefaler ligger til grund for
forskerens etiske overvejelser forud for undersggelsen -
de skal udmunde i sammenszetningen af en etisk protokol.
[Kvale 2006: 116] Derved mindskes risikoen for pludselige
etiske dilemmaer senere i processen. Nar vi foretager
interviewundersggelser med bgrn, bgr vi veere
opmarksomme pa de moralske overvejelser, der er
tilknyttet forskningsarbejdet fgr, under og efter
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afviklingen. Vi skal have de etiske spgrgsmal in mente i alle
undersggelsens stadier, hvilket omfatter undersggelsens
fordelagtighed, informeret samtykke, fortrolighed,
konsekvenser og forskerens rolle.

Fordelagtigt udfald
Allerede pa tematiseringsstadiet bgr de fordelagtige
konsekvenser af den forestdende brugerundersggelse
overvejes. Hvordan kan den forbedre menneskets vilkdr?
[Kvale 2006: 124] Hvor samfundsvidenskaben béde har til
formal at tjene de menneskelige og videnskabelige
interesser, vil vores undersggelse primeert tjene den
videnskabelige interesse i og med, at processen ligger til
grund for udviklingen af vores testmetode. Sekundaert
forbedrer vi menneskets vilkar, idet metodens formal er at
gge kvaliteten i computerspil. Undersggelsen kommer
derved indirekte brugerne til gavn i underholdnings- og
leeringsgjemed.

Informeret samtykke
Inden interviewene afvikles, skal forskeren tage stilling til,
hvordan de interviewedes samtykke, der skal godkende
brugen af de indsamlede data i videre forskning, indhentes,
men ogsa hvem, der skal give denne samtykke. [Kvale 2006:
124] I vores situation, hvor interviewpersonerne er
umyndige, skal forzeldrene underskrive en kontrakt!2o,
som giver tilladelse til at optage interviewene. Forzaldrene
modtager sammen med kontrakten en detaljeret
beskrivelse af, hvilken type optagelse det drejer sig om, det
forskningsmaessige grundlag for undersggelsen og en
lovning p3, at bgrnenes identitet vil blive holdt anonym i

120 Bilag Brev og Kontrakt.
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specialet. Her kan det vaere en god idé at vedlaegge en kopi
af den etiske protokol, hvor alle forbehold gennemgas.
Kontrakterne bgr efterfglgende arkiveres og gemmes i
minimum tre ar12! i tilfeelde af, at der skulle opstd uenighed
om brugen af de empiriske data.

Fortrolighed
[ en brugerundersggelse er forskeren ngdt til at beskytte
de involveredes identitet, hvis det er gnsket - iszer ved
inddragelse af bgrn. [Kvale 2006: 124] Dette er ikke kun
relevant i forbindelse med interviewet, men ogsa under
den deltagende observation. Ved interviewene er det dog
forholdsvis enkelt at bevare bgrnenes anonymitet, idet vi
ikke benytter deres efternavne, og samtalen dokumenteres
kun via diktafon, hvorved bgrnenes fysiske identitet
tilsvarende varetages. Kun institutionens og
kontaktpersonernes navne naevnes i specialet for at
verificere vores resultaters autenticitet. Navnene er i sig
selv ikke vigtige, da de kun tjener det formal, at lzeseren
kan skelne mellem de individuelle udtagelser?22,
Ved den deltagende observation vil vi benytte
videokameraer, idet fokusgruppernes interaktion med
spil-demoen er vigtig for den efterfglgende analyse. Her er
det svaerere at beskytte bgrnenes fysiske identitet, men
optagelserne vil kun veere tilgeengelige for
specialegruppen, specialets vejleder og censor!23.,

121 Af etiske og juridiske arsager bgr kontrakterne gemmes i tre ar.
122 Dog kan brugen af de involveredes rigtige navne underbygge
interviewets validitet.

123 Det samme geelder for lydoptagelserne.
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Konsekvenser
Vores interviewpersoner deltager frivilligt i
undersggelsen, hvorfor den ikke ma have negative
konsekvenser for de involverede. Vi vil kun beskaeftige os
med emner relateret til spil-demoen og undga alle former
for terapeutiske temaer - bade i forbindelse med
interviews og den deltagende observation.
Steinar Kvale anbefaler, at der er et afbalanceret forhold
mellem interviewpersonernes bidrag og udbyttet af
interviewsituationen. [Kvale 2006: 121] Derfor medbragte vi
fladeboller til testdeltagerne i vores brugerundersggelse i
8.-semesterprojektet, Slangespillet, selvom folkeskolelaerer
Vibeke Lund Kvist havde meddelt, at det ikke var
ngdvendigt. Lund Kvist fik ret, for bgrnene var
entusiastiske og glade for blot at deltage i brugertesten,
idet den gav et afbraek i deres skoledag!2+.

Forskerrollen
Fgr undersggelsen iveerkseettes, bgr forskeren raesonnere
over sin egen rolle, og hvordan den kan evt. kan indflydelse
pa interviewet. Vi vil igennem undersggelsen sa vidt muligt
bevare en professionel distance til savel
interviewpersonerne som Tonic Games. Forskerrollen er
ngdt til at veere upartisk, hvis undersggelsen skal blive
objektiv. [Kvale 2006: 123] Det kan vi bl.a. kontrollere ved, at
Tonic Games ikke far indflydelse pa brugertesten -
hverken ift. interview eller deltagende observation. Vi
planlaegger og afvikler selv vores undersggelse, mens
virksomheden blot praesenteres for resultatet. Den
ubalancerede magtfordeling2s mellem de interviewede

124 If, projektet bilag 8.sem Slangespillet, s. 83-89.
125 Jf. afsnittet Samtaleformer, s. 118.
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bgrn og os er medvirkende til, at den professionelle
distance bevares. Vi vil fremsta som autoriteten, der leder
interviewet.

De etiske forbehold er en vigtig del af de indledende
forberedelser og bgr huskes og tages op til overvejelse fgr,
under og efter interviewforlgbet. Da Steinar Kvale
anbefaler, at den etiske protokol prasenteres for
interviewpersonerne inden undersggelsesdagen, vil vi
udlevere protokollen til DUS’en pa Sgnderbroskolen, ndr
det indledende mgde afholdes. Protokollen er blot en
direkte kopi taget fra afsnittet Etisk protokol i afsnittet
herover!26, DUS’en kan derved via den etiske protokol fa et
indblik i de overvejelser, vi har gjort os omkring
forholdsreglerne under interviewet.

Dermed er institutionen og testdeltagerne(s foraeldre)
bekendtgjorte med forholdene omkring undersggelsen
forud for afviklingsdagen.

Néar de indledende forberedelser er gennemgaet, og
interviewets struktur er bestemt, kan vi dermed begynde
at planlaegge de specifikke rammer for interviewene, som
de vil tage sig ud pa dagen for brugerundersggelsen.

INTERVIEW
Vi finder den menneskelige interaktion i kvalitative
brugerundersggelser interessant, idet interviewet via
dialog kan abne for en videns- og idéudveksling, hvis
forskeren formar at skabe den rette atmosfzere og tryghed
i interviewsituationen. [Kvale 2006: 130] Vi vil sa vidt muligt
forsgge at skabe en afslappet stemning og en flydende
dialog ved at have forberedt en interviewguide i
testmetoden, som beskriver undersggelsens

126 Bilag Etisk protokol.
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fremgangsmade og giver forslag til preekonstruerede
spgrgsmal. Interviewguiden indledes med en briefing og
afsluttes med en debriefing for at skabe et godt forhold til
interviewpersonerne. Vi gennemgar herunder, hvordan det
kan forega.

BRIEFING OG DEBRIEFING
Steinar Kvale taler for, at respondenterne informeres om
samtaleemnet ved interviewets begyndelse - en sakaldt
briefing. [Kvale 2006: 132] Samtaleemnet saettes her ind i en
kontekst, og formalet med interviewet forklares klart og
forstaeligt. Kvale fremhaever vigtigheden i, at
interviewpersonerne far en klar forstaelse af
samtaleemnet, inden interviewet pabegyndes, da det
skaber en tryghed i situationen. Vores interviews afvikles
efter spiltesten, hvorved konteksten er sat, idet
testdeltagerne allerede er blevet briefet i forbindelse med
testen. Vi vil dog informere fokusgrupperne om, at deres
besvarelser vil indga i en videreudvikling og forbedring af
spillet. Dette skal bl.a. vaere medvirkende til, at de
deltagende bgrn oplever, at de leverer et vigtigt bidrag til
undersggelsen - derved opretholdes balancen mellem
bidrag og udbytte som nzevnt i afsnittet Konsekvenser (s.
138).
Briefingen skal altsa benyttes "[...] dynamisk til at fremme
en god interviewinteraktion.”[Kvale 2006: 134] Herefter kan
interviewet pabegyndes.
Efter endt interview afsluttes samtalen med en debriefing,
hvor intervieweren takker for respondenternes deltagelse
og forteeller, at de indhentede data vil veere brugbare i den
videre undersggelse. Derpa vil de blive tilbudt frugt og saft
som tak for hjeelpen. I undersggelsen pa 8. semester tilbgd
vi dem i stedet flgdeboller, men denne gang mente vi, at
140



uddeling af frugt var mere etisk forsvarligt. Derved undgar
vi, at respondenterne forlader samtalen med en tom
fornemmelse. [Kvale 2006: 132-133]

Kort fortalt daekker briefing og debriefing over almen
hgflig opfagrsel, som saetter interviewpersonerne i fgrste
reekke. Derfor bgr denne indledende og afsluttende
informering indgd i interviewguiden for enhver
brugerundersggelse.

INTERVIEWGUIDE

Interviewguiden skal ses som en "how-to”-manual, der
guider intervieweren gennem de forskellige stadier af
interviewforlgbet. Vi vil sammensaette vores egen
interviewguide under afsnittet Testmetoden iteration 1 (s.
243), hvor vi vil beskrive og opsummere, hvordan vi har
teenkt os at tilga de forestdende interviews i vores
brugerundersggelse.
Den benyttede interviewform vil vaere halvstruktureret og
blot forsla en teenkt raeekkefglge af samtalernes emner med
dertilhgrende spgrgsmal. Guiden skal dermed betragtes
som et forslag til en overordnet struktur, mens den
samtidig tillader at forlgbet og spgrgsmalene tilpasses den
enkelte situation. Steinar Kvale naevner i den forbindelse
bl.a., at:

"Et godt interviewspgrgsmadl [...] tematisk bidrage[r] til

vidensproduktion og dynamisk til at fremme en god

interviewinteraktion.”
[Kvale 2006: 134]

Vores spgrgsmal bgr altsa forholde sig tematisk til Befri
Musika, vores valg af teori og tage hgjde for den
efterfglgende analyse - samtidig skal de veere dynamiske
og lede samtalen fremad. Vi vil forsgge at sammensaette en
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fleksibel interviewguide for at fremme spontaniteten i
interviewsituationen, hvor spgrgsmalene holdes lige dele
tematiske og dynamiske. Hvis interviewet skulle fjerne sig
fra samtaleemnet pga. for vidtstraeekkende associationer,
kan det ledes tilbage pa sporet med spgrgsmal, der referer
til emnet.

[ vores projekt, Slangespillet, oplevede vi, at de
interviewede bgrn havde svert ved at holde sig til
samtaleemnet, da de var optaget af at tale om alt muligt
andet!?’. Den benyttede interviewform var ogsa her
halvstruktureret, men malet for interviewene var ikke
specifikt defineret, hvorfor vi lagde mere vaegt pd den
dynamiske dimension. Her i specialet vil vi laegge
tilsvarende vaegt pa dynamikken i spgrgsmalene, dog
gnsker vi at saette nogle mere strukturerede rammer, som
samtalen skal holde sig inden for.

Med spgrgsmalenes dynamik gnsker vi at prioritere den
positive interaktion og give plads til bgrnenes anskuelser -
formuleret ud fra deres egen livsverden. Steinar Kvale
anbefaler tilsvarende, at de tematiske forskningsspgrgsmal
omskrives til dynamiske og specifikke interviewspgrgsmal,
hvorved forstdelsen og samtalens flow gges. [Kvale 2006:
134-135] De akademiske spgrgsmal oversaettes til et
sprog, bgrnene forstar. Et eksempel herpa kan ses i Tabel
3, der tager udgangspunkt i vores forsknings- og
interviewspgrgsmal.

127 If. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 83.
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FORSKNINGSSPORGSMAL INTERVIEWSPORGSMAL

Laerer testdeltagerne at Har I spillet efter noder fgr?
spille noder ved at spille 1 e of
Befri Musika? Var det svart at spille efter
noderne i spillet?
Blev det lettere at lgse
nodeopgaver, nar [ havde
forsggt et par gange?
Har Befri Musika hgj Var der noget ved spillet |
likeability? godt/ikke kunne lide?

Hvad kunne [ bedst/mindst
lide og hvorfor?

Mindede spillet om noget, I

havde prgvet far?
Har Befri Musika hgj Var spillet let/sveert at styre
playability? via keyboard?

Gjorde farvekoderne pa
tangenterne det lettere?

Forstod I/kunne I selv lgse
opgaverne?

Tabel 3: Forsknings- og interviewspgrgsmal

Vores interviewspgrgsmal vil tage udgangspunkt i
problemformuleringen, som omfatter Tonic Games’ egne
mal og forventninger til Befri Musika. Herunder vil vi
undersgge, om spil-demoen kan betegnes som vaerende
Game Based Learning, og om bgrnene kunne forsta
nodeopgaverne. Vi vil dog have svert ved at kunne
forholde os til, om bgrnene - efter kun en halv times
spilletid fordelt mellem to spillere - har opnaet et
kendskab til noder. Videoen fra den deltagende
observation burde dog kunne give et indblik i, om bgrnene
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kan forbinde noderne pa skeermen til tangenterne pa
keyboardet. Alligevel vil vi spgrge ind til dette aspekt i og
med, at musikalsk indleering er spillets grundlaeggende
mal. Vi kan derefter ssmmenholde videooptagelsernes
resultater fra den deltagende observation med bgrnenes
udtalelser i interviewene.

Interviewsporgsmal

De forberedte interviewspgrgsmal er med til at udstykke
retningslinjerne for fokusgruppeinterviewene og danner
derved strukturen for det halvstrukturerede
forskningsinterview!?s, Interviewene vil ergo tage afseet i
de praekonstruerede spgrgsmal, men ligeledes blive
suppleret af opfglgende spgrgsmal, der f.eks. spgrger ind
til beveeggrundene for bgrnenes besvarelser.
Spgrgsmalene vil dog blive holdt korte og preecise, sa
bgrnene forstar dem: "Jo kortere interviewerens spgrgsmdl
og jo leengere interviewpersonens svar er, desto bedre.”
[Kvale 2006: 149] Selve interviewene bliver tilsvarende korte,
hvorfor vi ma sgrge for, at respondenterne far mest mulig
taletid.

Interviewsporgsmadl - Otte sporgeformer
Nar vi interviewer bgrnene, er vi ngdt til at have den
senere analyse in mente — uklare besvarelser kan veere
svere at uddrage nogle entydige konklusioner af. Derfor
skal vi veere opmaerksomme pa at skabe klarhed omkring
deres udsagn i interviewsituationen ved brugen af
opfelgende spgrgsmal. Steinar Kvale benytter otte
forskellige spgrgeformer til at opna mere deekkende
besvarelser. Han karakteriserer dem som: Indledende,

128 f. afsnittet Forskningsinterview, s. 120.
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opfolgende, sonderende, specificerende, direkte, indirekte,
strukturerende og fortolkende spgrgsmadl. [Kvale 2006: 137-
138] Derudover naevner han, at tavshed ogsa er et effektivt
virkemiddel, idet respondenterne herved far mulighed for
at reflektere over deres besvarelser. De syv resterende
spgrgeformer kan dog opfattes som vaerende forskellige
varianter af det opfalgende spgrgsmal. De kan bade veere
en reaktion pa respondenternes udtalelser og opstad i
situationen, men hovedparten vil vi have forberedt pa
forhand. De opfglgende spgrgsmal har til formal at sgge en
dybere indsigt i respondenternes livsverden, savel at holde
samtalen i flow.

Som tidligere neaevnt vil vi benytte vores spgrgsmal til at
give interviewene deres struktur, hvilket sikrer, at
samtalerne holder sig til det diskuterede emne. Vi vil dog
ogsa inddele interviewsamtalerne i fem niveauer, som
letter gennemgangen for intervieweren og skaber et
naturligt fremadskridende interviewforlgb. Sharp et al.
navngiver de fem niveauer: Introduction, warm-up session,

main session, cool-off period og closing session. [Sharp et al.
2007:307]

Pa introduction-niveauet praesenterer intervieweren sig
selv og briefer fokusgrupperne omkring, hvad interviewet
vil omhandle. Herefter indledes samtalens warm-up
session med nogle "blgde” opvarmningsspgrgsmal, der i
vores tilfeelde f.eks. kunne spgrge ind til bgrnenes alder og
klassetrin. Dernaest kan vi tage hul pa de forberedte
hovedspgrgsmal under samtalens main session, der
forholder sig til undersggelsens formal. Vi vil begynde med
indledende dbne spgrgsmal, som benyttes til at pabegynde
en samtale og opfordre til en bred besvarelse. Denne
spgrgeform kan ligeledes benyttes som en overgang fra ét

samtaleemne til et andet, idet de indledende spgrgsmal
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abner for en ny samtale eller diskussion. Da vi gnsker at
undersgge Befri Musika for dets grad af likeability, kan
vores interviews evt. indledes med spgrgsmalet: "Hvad
synes I om spillet Befri Musika, som I lige har prgvet?” Dette
spergsmal tillader, at respondenterne frit kan udtrykke sig
om spillet. Samtidig vil vi supplere med opfglgende
spergsmal, der forholder sig til det allerede indledte emne.
Disse benyttes til at fa bgrnenes spgrgsmal uddybet: "Hvad
kunne I godt/ikke lide ved XX?" og "Hvorfor kunne I godt lide
XX?

Efter vi har gennemgaet interviewets primaere spgrgsmal,
vil vi runde samtalen naturligt af (cool-off period) ved at
stille nogle mindre kraevende spgrgsmal, der mere skal
bare praeg af Steinar Kvales spontane hverdagssamtale
end det professionelle interview29. Herefter afsluttes
interviewet med en closing session, hvor fokusgrupperne
takkes for deres deltagelse og debriefes.

Hvordan vi benytter denne niveauinddeling af samtalernes
kan ses i Interviewguiden (s. 257), hvor spgrgsmalene
afvikles efter strukturen for de fem niveauer.

Interviewsporgsmdl - Ledende sporgsmdl
Nar vi formulerer vores interviewspgrgsmal - bdde inden
og i selve interviewsituationen - vil vi vere forsigtige med
brugen af ledende spgrgsmal. Ordlyden af et spgrgsmal
kan pavirke respondenterne og deres besvarelser. Dette
gaelder ogsa interviewerens kropssprog, da et smil eller et
rynket bryn kan have en positiv eller negativ indflydelse pa
udfaldet af bgrnenes svar130, [Sharp et al. 2007: 300] Steinar

129 If. afsnittet Samtaleformer, s. 118.
130 [ afsnittet Den nonverbale kommunikation (s. 161) kommer vi
neermere ind pa kropssprogets betydning.
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Kvale taler dog for at benytte den ledende spgrgeform i
kvalitative interviews med bgrn, idet den kan teste
bgrnenes forstielse og opfattelse af samtaleemnet. [Kvale
2006: 157] Og det er pa trods af, at bgrn i spillets malgruppe
er lettere at pavirke end voksne, idet de befinder sig i den
konkret operationelle periode, som vi omtalte i afsnittet
Samtaleformer (s. 118).

Kvale mener, at hvis ledende spgrgsmal benyttes korrekt,
kan de veere med til at efterprgve de givne besvarelsers
palidelighed og afklare, om intervieweren har forstaet
svaret rigtigt. Derfor kan ledende spgrgsmal f.eks. tage
udgangspunkt i bgrnenes besvarelser og udfordre dem ved
at foresla en modstridende pastand. Barnene kan sa enten
veelge at afvise pastanden, hvilket vil forsteerke deres eget
udsagns reliabilitet, eller tage den nye pastand til sig. De
ledende spgrgsmal skal veere med til at underbygge og gge
validiteten af de givne svar - ikke @ndre dem. Vi bgr derfor
veaere forsigtige med ikke at pavirke bgrnene saledes, at de
ukritisk eendrer deres svar efter vores spgrgeform. Disse
aspekter er vigtige at veere opmaerksomme pa i den senere
analyse.

Det er vigtigt for forstaelsen og deraf analysen, at
konteksten for bgrnenes udtalelser beskrives, nar vi
benytter citater i specialet, men vi har ikke teenkt os at
foretage en leengere transskription af samtalerne, idet
spilvirksomhederne fra vores research!3! ikke giver udtryk
for at ggre dette.

TRANSSKRIBERING

Fgr en analyse af vores interviewsamtaler og
observationer kan pabegyndes, er vi ngdt til at

131 Jf, afsnittet Empirisk Research, s. 75.
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transformere samtalerne fra en mundtlig til en skriftlig
diskurs132, Dette sker via en transskription, hvor
samtalerne overfgres til en strukturerende tekstform, der
gger overskueligheden og letter analyseproceduren. Idet vi
foretager vores tre til fem interviews i forleengelse af en
deltagende observation, vil resultatet blive flere timers
video- og lydoptagelse. Derfor har vi valgt kun at
transskribere de uddrag af interviewsamtalerne, vi
benytter i specialet, hvor respondenternes besvarelser har
en indvirkning pd undersggelsens formal. Hvis
producenterne tilsvarende veelger at transskribere deres
interviewsamtaler, vil det ogsad veere mere rentabelt for
dem kun at transskribere de passager, der har relevans for
undersggelsen.

Spilproducenterne kan dog sagtens valge at benytte de
empiriske resultater direkte fra optagelserne, hvis ikke de
skal benytte udtalelserne i en skriftlig praesentation. Vi har
derimod valgt at transskribere uddrag af
interviewsamtalerne for at underbygge vores udsagn, og
fordi vi ikke kan forvente, at specialets laesere vil
gennemlytte samtlige seks timers video- og lydoptagelser.
En senere re-transskribering vil derforuden stadig veere
mulig, idet samtlige benyttede lyd- og videooptagelser er
bevaret i fil-form og vil veere vedlagt specialet i deres fulde
leengde pa en DVD.

[ forbindelse med projektet, Slangespillet, pd 8. semester
foretog vi ingen transskriptioner, idet de empiriske data
fra lydoptagelserne ikke 13 til grund for en analyse, men
skulle benyttes til sammensatningen af vores
modelbrugere. Vi benyttede derfor oplysningerne direkte
fra lydoptagelserne. [ specialet skal de indhentede data

132 En sproglig enhed.
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indga i en analyse af Befri Musika og en videreudvikling af

testmetoden, hvorfor citater fra de forestdende

transskriptioner vil udggre et vigtigt aspekt i redeggrelsen

af vores konklusioner.

Da hver transskription er en oversattelse fra én

kommunikationsform til en anden, kan dele af betydningen

ga tabt, idet denne proces indebzerer flere beslutninger

omkKkring forstaelsen af udtalelserne:

"Transskriptioner er ikke kopier eller reprasentationer af en
oprindelig virkelighed, men fortolkningsmaessige

konstruktioner ... [og] ... dekontekstualiserede samtaler [...]”
[Kvale 2006: 166]

En given transskription kan altsa variere alt efter, hvem
der har "oversat” samtalen til tekstform. Derfor vil vi i
afsnittet Analyse og verificering (s. 150) derfor komme ind
pa, hvordan reliabiliteten kan styrkes i sddanne
sammenhange. Men som Steinar Kvale nzaevner i citatet
herover, er transskriberinger dekontekstualiserede
samtaler - altsa samtaler uden for kontekst - hvorfor vi i
analysen vil beskrive de benyttede transskriptioners
kontekst. Derved far laeseren et indblik i de forhold, der
har omgivet samtalen. Vi vil derforuden forsgge at
genskabe den sociale kontekst og emotionelle tone fra
interviewsituationen. [Kvale 2006: 139] I selve
transskriptionen vil vi gengive samtalen sa ordret, som
muligt. Hovedveegten ligger dog pa de interviewedes
synspunkter, og da vi ikke vil foretage en lingvistisk
analyse af samtalerne, har vi valgt kun at benytte en gaeengs
tegnsaetning?3s.

133 Hvilket omfatter tegnene komma, punktum og tankestreg.
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Vivil dog sgrge for at holde de interviewedes identitet
anonym ved transskriberingen, men pafgre deres alder og
kgn, da det kan have en indvirkning pa deres synspunkter.
Respondenternes identitet vil veere kendt af
specialegruppens tre medlemmer, men ikke blive
offentliggjort i specialet eller naevnt for andre.

ANALYSE OG VERIFICERING
Det er sveert (og maske endda umuligt) at lave en brugbar
dybdegaende sproglig analyse af interviews med bgrn i
alderen 7-11 ar, idet de i den konkret operationelle
periode forst er ved at lzere de sproglige begreber at
kende!34. Deres sprog er endnu ikke udviklet nok til, at vi
kan foretage denne type af analyse, hvorfor vi bgr vaere
indstillet p3, at deres sprogbrug generelt kan veere forkert.
Det er derfor vigtigt, at vi i interviewsituationen har veeret
opmerksomme pa og skabt afklaring omkring eventuelle
tvetydige udtalelser. Det gger validiteten i den senere
analyse og verificering.
[ vores analyse vil vi benytte Steinar Kvales tre
fortolkningskontekster, der tager udgangspunkti en
kritisk common sense-forstdelse, respondenternes
selvforstdelse og i en teoretisk forstdelse. [Kvale 2006: 211-212]
Analysen kommer til at forega i en Igbende kombination
med de tre kontekster, hvor vores tilgang til analysen
hovedsageligt vil veere meningsfortolkende. Vi vil via ad
hoc-metoder forsgge at danne os en forstaelse af
interviewsamtalerne - dvs. benytte "[...] common sense-
tilgange til interviewteksten [...]” [Kvale 2006: 191] Derfor vil
vi kun udveelge, transskribere og analysere de segmenter
af lydoptagelserne, vi finder relevante for vores

134 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 38.
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undersggelse. Denne analysemetode er valgt, idet vi gnsker
at foretage en meningsanalyse med fokus pa indholdet i
udsagnene.

Derudover vil vi anskue udsagnene fra bgrnenes
synspunkt for at fa en indsigt i deres tankegang, mens vi
dog opretholder en kritisk distance til
interviewpersonerne og indholdet. Endelig vil vi - i de
tilfeelde hvor det er relevant for forstaelsen - inddrage ny
og "gammel” teori og erfaringer fra de tidligere projekter.
Dette er med til at give os en teoretisk forstdelse af, hvorfor
bgrnene teenker og reagerer som de ggr i
interviewsituationen.

Vi vil styrke reliabiliteten i analysens Igbende
konklusioner ved, at specialegruppens tre medlemmer
hver isar gennemgar alle transskriptionsanalyser, hvilket
abner for en diskussion af indholdet. Flere perspektiver pa
samtalerne kan fungere som en reliabilitetskontrol, men
ligeledes ”[...] fare til en mere righoldig analyse [...]” [Kvale
2006: 203] Vi vil ligeledes styrke vores konklusioners
reliabilitet ved at inddrage argumentationsteoril3s i
analysen - herved bliver vi gjort opmarksomme pa vores
pastande, hvortil vi skal finde belaeg, fér de kan betragtes
som videnskabelige.

Dette er forhabentlig med til at ggre specialet interessant
laesning, hvis vi i rapporteringen formar at inddrage flere
af samtalernes aspekter i en stgrre diskussion af
samtaleemnet.

RAPPORTERING
Der geelder de samme "regler” for interviewenes
afrapportering, som gzlder for dette speciale og de gvrige

135 Jf. afsnittet Argumentationsteori, s. 32.
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projekter, vi i tidens lgb har skrevet. Det er, at det skriftlige
produkt skal veere spaeendende, relevant og akademisk
leesning. Ligesom at interviewspgrgsmalene ikke kun skal
veaere teoretiske, men ogsa dynamiske, sa bgr sproget veere
tilsvarende dynamisk i rapporteringen - foruden
selvfglgelig at holde et akademisk niveau.

OPSUMMERING
Med udgangspunkt i det ovenstaende teoriafsnit om
kvalitative brugerundersggelser har vi nu den
grundleeggende viden til at kunne sammensaette en
interviewguide36. Guiden vil trin-for-trin gennemga vores
tilgang til de syv stadier i interviewundersggelsen, som
afvikles i forbindelse med brugertesten af Befri Musika.
Interviewguiden vil primeert tage afsaet i Steinar Kvales
teorier, men ligeledes traekke pa vores erfaringer fra
forrige projekter, der lgbende er blevet inddraget i det
netop leeste afsnit.
Interviewguiden vil indga som en del af vores samlede
testmetode, men inden vi kan sammenfgje metoden, er der
nogle andre forhold, vi er ngdt til at have pa plads. Vi vil i
det naestkommende afsnit derfor se pa fordelene ved
videodokumentation i en brugerundersggelse, hvilket er
relevant, idet vi ogsa ggr brug af deltagende observation i
testmetoden.

136 Jf, afsnittet Testmetoden iteration 1, s. 243.
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VIDEOOBSERVATION

Vi vil i dette afsnit beskrive videoobservation, dens fordele
og ulemper og hvorfor vi har valgt at bruge det i
forbindelse med deltagende observation. Vi vil benytte
vores egne erfaringer fra tidligere projekter og bogen
Interaction Design - beyond human-computer interaction
skrevet af Helen Sharp, Jenny Preece og Yvonne Rogers, da
bogen giver os en introduktion til de almene benyttede
observationsredskaber. Ud fra bogens beskrivelser vil vi
treeffe et valg om, hvad vi vil bruge. Derudover vil vi ogsa
se p4, hvordan kropssproget, det nonverbale, kan hjzlpe
os til at forsta testsituationerne sdledes at vi kan udforme
den bedst mulige testmetode. Her kan det nonverbale bl.a.
veere med til at vise, om bgrnene kommer i en tilstand af
flow137, om de keder sig eller om de kan forsta spillets
gameplay.

FORDELE OG ULEMPER VED AT BENYTTE VIDEOKAMERA
Der kan vaere mange grunde til at veelge videoobservation.
En af fordelene er, at man her bade far lyden og levende
billeder af situationens udfoldelser, hvilket kan veere til
hjeelp i analyseprocessen. Det giver et bedre indblik i,
hvorfor noget blev sagt eller gjort (nonverbalt). Dog kan
videokameraet ogsa pavirke observationen negativt, da det
virker mere indtreengende end en diktafon, som vi vil
bruge i vores interviewsamtaler13s,

137 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
138 Jf, afsnittet Interviewudstyr, s. 131.
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Videokameraets tilstedeveerelse kan derfor have
indflydelse pa de observeredes adfzerd - ogsa kendt som
Hawthorne-effekten?39, Hvilket er en af de faldgruber, vi
skal passe p3, da nogle bgrn enten kan blive meget stille
eller opmaerksomhedssggende ved brug af ét eller flere
opstillede videokameraer!4%. Samtidig er kameraet kun
fokuseret pa ét punkt og kan derfor ikke fange de
handlinger, som bliver foretaget uden for synsfeltet. Det
kan derfor veere en god ide ikke kun at bruge
videokameraet til at indsamle data, men ogsa tage notater
omkring de handlinger, som opstar - hvis situationen
tillader det.

Derudover er der ogsa forskellige tekniske
foranstaltninger, som et eller flere videokameraer
medfgrer, og disse tekniske foranstaltninger er derfor
vigtige at overveje inden opstillingen. Bl.a. skal vi vaere
opmarksomme p3, at optagelsen kan blive forstyrret af
stgj, og stgjen kan ggre det naesten umuligt at hgre en
samtale. Derudover kan der opsta mindre problemer, som
kan fa stor betydning. Hvilket f.eks. kunne vare en
manglende tilgang til strgm, da batterier derved er en
ngdvendighed, eller nar videobandene skal udskiftes for at
undga, at en leengere videooptagelse ikke stopper midti en
vigtig situation.

[ Tabel 4 beskrives de mulige dokumentationsformers
svagheder og styrker.

139 Hawthorne-effekten: Termen er opstillet af Henry A. Landsberger i
1955 via en test hos firmaet Hawthorne Works. Her blev det tydeligt for
ham, at de observerede personer handlede efter observantens gnsker.
F.eks. arbejdede de mere effektivt under observationen, pga. de vidste,
de blev observeret.
140 If, afsnittet Case: Test af Befri Musika - Briefing/Debriefing af Nina,
s.277 og - Spiltest af Jesper, s.289.
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Kriterier Noter plus Lyd plus Videokamera
kamera kamera
Udstyr Papir, blyant  Billigt, Dyrt udstyr.
og kameraer handholdt Editering, mix
nemme at optager og analyse-
komme til. med en udstyr er
god ngdvendigt.
mikrofon.
Samt et
par
hgretelefo
ner til
brug ved
aflytning
af
transskrib
eringen.
Fleksibilitet Meget Fleksibel. = Mindre
fleksibel fleksibel.
Da
videokameraet
skal opstilles,
og kameraets
linse skal
fokuseres,
hvilket kan
veere
besveerligt
Fuldstaendig- Kun detsom  Kan Den mest
hed af data observanten  indsamle  komplette
finder vigtigt  komplette metode til at
og kan na at lydoptagel indsamle data.
skrive. Kan ser; dog Specielt hvis
veere et vil de mere end ét
problem for visuelle videokamera
folk med data bruges; dog
sparsom mangle. skal dette
erfaring i Notater, koordineres.
observation.  billeder og
skitser
kan
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Forstyrrelses-
faktor

Meget lille.

Lav, men
mikrofone
n skal
placeres.

Mellem.
Videokameraet
skal placeres
pa ben, og man
skal veere
opmaerksom pa
Hawthorne-
effekten.

Analysen Forholdsvis Kritiske Kritiske
nemt at diskussion situationer kan
transskribere  er kan blive
.Kan veere rig identificer identificeret.
pa es. Software-
beskrivelser.  Transskri  veerktgjer er
Transskriberi beringer  tilgeengelige for
ngsdataene ngdvendig detaljeret
kan veaere for at analyse.
besveerligt,da kunne Originale
ngdvendigt lave en optagelser kan
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data/observa detaljeret  genses.
tioner maske  analyse.
ikke er De
nedskrevet. originale
optagelser
kan altid
hgres
igen.

Tabel 4: Videokamera vs. andre observeringsredskaber,
fordele og ulemper [Sharp et al. 2007:297]

Som det fremgar af tabellen, er videooptagelser den mest
ressourcekraevende dokumentationsform. Havde vi ikke
haft muligheden for at lane et eller flere videokameraer af
Aalborg Universitet, ville det hgjst sandsynligt heller ikke
vaere muligt for os at bruge videokameraet som
observationsredskab.

At dgmme ud fra tabellen er en af diktafonens stgrre
ulemper at skelne mellem f.eks. stgj og stemmer, hvilket vi
ogsa erfarede ved tidligere observationer. Dog er vi ikke
helt enige med forstyrrelses-faktoren, da vi i tidligere
observationer!#! har oplevet, at alle tre
dokumentationsformer/-metoder kan fa brugeren til at
handle mere positivt, effektivt eller negativt. Det skyldes,
at testpersonerne ved, at de bliver observeret. Derfor skal
vi overveje, om ulemperne som naevnt bliver opvejet af de
fordele, vores valgt matte have - det mener vi, at de ggr i
vores situation. Vi vaelger derfor at bruge videokameraet
som vores observationsredskab idet vi gerne vil kunne
observere bgrnenes reaktioner og handlinger i spillet. Det
kan veere svert at fa disse aspekter med, hvis vi kun
skriver notater - og en diktafon har ligeledes mangler,

141 1f, afsnittet Erfaringsgrundlag, s.59.
157




fordi den ikke kan dokumentere det visuelle aspekt.
Manglen pa billeder af observationen kan ggre det sveaerere
at fastsla, hvad der sker, og specielt hvor det sker. Derimod
vil to videokameraer - ét der fokuserer pa bgrnene og ét
pa spillet - kunne hjalpe os. Det er ogsa muligt at bruge
flere videokameraer, men det betyder dog mere data, som
skal redigeres og analyseres, og udbyttet af disse nye data
vil minimeres for hvert kamera, der indszettes. [Sharp et al.
2007:297]Problemet med store datamaengder kan vaere, at
analysen af dataene ikke bliver af samme kvalitet, da der er
en risiko for en overfladisk gennemgang. Det skyldes bade
det afsatte tidsrum, men ogsa at folk vil veere tilbgjelige til
kun at sgge resultaterne og ikke ga i dybden med
undersggelsen. | en sddan situation kunne spgrgsmalet sa
vaere, hvordan man lettest analyserer sa store maengder af
data? Steinar Kvale giver svaret pa, hvad man skal ggre,
hvis man star i en situation, hvor man har indsamlet 1000
sider data:

"Udfor aldrig interviewforskning pd en sddan mdde, at du
kommer til at
befinde dig i en situation, hvor du stiller et sddant
spgrgsmal.”
[Kvale 2006: 176]

Derfor holder vi os til to videokameraer - bade for at fa
indhentet sa meget data som muligt, men ogsa for at holde
de tidsmaessige og derved de gkonomiske omkostninger
nede pa et fornuftigt niveau. Dette aspekt er vigtigt i
sammenhang med en virksomhed, der skal udfgre
optagelserne.

Ud fra de indsamlede videodata kan vi undersgge, hvad der

matte laegge til grund for en given reaktion hos bgrnene, og
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vi har mulighed for at gense situationerne. Dét kan veere
utrolig vigtigt i analysearbejdet, da hukommelsen kan
svigte, og et hurtigt nedskrevet notat kan mangle detaljer.
Det er vores erfaring fra tidligere projekter,!42 at
videooptagelser kan veere til hjalp og stor gavn i
analysearbejdet. Det skal dog naevnes, at vi ikke kun vil
bruge videokameraer til at indsamle data, men vi ogsa vil
tage notater af de indtryk og observationer, vi matte fa. Vi
gar dette, da videokameraerne formentlig ikke vil opfange
alt, mens vi i situationen selv opfanger noget, som ikke
vises lige sa tydeligt pa optagelserne. Derfor vil vi supplere
videoobservationen med notater, der er indsamlet under
observationerne, hvilket skal give os den bedst mulige
tilgang til analysefasen og hjeelpe til, at vores metode
indsamler sa meget og nuancerede data, som muligt.

Ved at fa et kendskab til de forskellige
observationsredskaber har vi kunnet trzeffe et kvalificeret
valg omkring, hvad der er mest brugbart i vores givne
situation. Videooptagelserne skal give et stgrre udbytte og
daekke behov, som ikke kan blive daekket af de andre
observationsredskaber. Vi vil i naeste afsnit se naermere pa
teorien om nonverbal kommunikation, for at kunne se
naermere pa hvorledes bgrnene udtrykker sig ift. spillet,
her kommer muligheden for at gense deres handlinger i
hgjsaede. Dog skal vi vide, hvad det preecist er, vi skal se
efter, hvilket vi netop kan klarleegge med den fglgende
teori.

142 Jf. projekterne i bilag 4.sem Kreativitet gennem interpersonel
kommunikation, og 5.sem Gys som virkemiddel - i spil.
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DEN NONVERBALE KOMMUNIKATION

Vores observationer og interviews giver os ikke kun et
indblik i, hvad bgrnene pa baggrund af deres udtalelser
eksplicit mener om spillet, men ogsa data omkring, hvad
der kommunikeres nonverbalt. Nonverbal kommunikation
er en made, hvorpd menneskers brug af kroppen kan
anskues - bade mens de taler, og nar de ikke ggr. Her
bliver der bl.a. set pa positur, bevaegelse af haenderne,
afstand mellem parterne og gjenkontakt.

Til at beskrive nonverbal kommunikation vil vi i dette
afsnit bruge John Fiskes bog Introduction to
Communication Studies, som ogsa kommer omKkring, hvilke
betydninger kommunikationen kan have, og hvordan den
kan analyseres. Derudover vil vi ogsa bruge Paul Ekman og
Wallace V. Friesen’s artikel The Repertoire of Nonverbal
Behavior, som kan give en forstaelse af, hvordan nonverbal
kommunikation opstar hos det enkelte individ. Dette skal
hjzelpe os til at analysere, hvad bgrnene nonverbalt
udtrykker ift. spillet.

Ifglge John Fiske er nonverbal kommunikation en form for
koder. Disse koder skal ses ud fra det system, de indgar i,
hvor systemerne er opsat og styret af de mennesker, som
bruger dem. F.eks. vil der veare forskel pa den nonverbale
kommunikation i Frankrig og Danmark - bl.a. i maden at
sige goddag til sine neermeste. Hvor man i Danmark hgjst
giver et knus, giver man i Frankrig kindkys. De nonverbale
handlinger har derfor ofte rod i de sociale relationer i
samtalen. [Fiske 1991: 64]

Nar vi ser pa nonverbal kommunikation i det sociale rum,
skal der skelnes mellem codes of behaviour og signifying
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codes. Codes of behaviour kan bl.a. vaere et regelszet for et
firma, familien, en sportsgren eller samfundet, mens
signifying codes er, hvordan en person fremviser sig selv
overfor omverdenen - f.eks. via social status, falelser,
holdninger eller relation til andre.

Vores evner inden for nonverbal kommunikation opstar
dog ikke bare uden videre - og dog - for ifglge Paul Ekman
og Wallace V. Friesen er der flere muligheder for, hvordan
mennesker udvikler deres nonverbale adfeerd. De mener,
der er tre forklaringer p3, hvordan nonverbal
kommunikation kan opsta. [Ekman et al. 1969: 50-52]

Den fgrste mulige oprindelse kan vaere vores egen dna,
hvor en bestemt handling kan vare instinktiv sdsom vores
reflekser, der far kroppen til at reagere per automatik.
Ifglge Ekman og Friesen er mdden, hvorpa vi udtrykker
vores fglelser via ansigtsmimik, baseret pa vores
arvemasse-— vores nonverbale handlinger er altsa en
medf@gdt evne. [Ekman et al. 1969: 59]

En anden mulighed kan vzere, at nonverbale handlinger
skabes via menneskers interaktion med redskaber i
forskellige miljger. Det nonverbale er her ikke anset som
en arvelig egenskab, men derimod en egenskab som
udformes efter behov - i stil med at finde mad nar man
bliver sulten. [Ekman et al. 1969: 59]

Den tredje mulighed, som Ekman og Friesen opstiller,
bygger p4, at det nonverbale opstar ud fra vores kultur,
samfundslag, familie eller individuelt og er derfor
forskellig hos hvert enkelt menneske. Her vil ens
nonverbale udfoldelser forandre og udvikle sig igennem
livet, da miljget, man befinder sig i, ikke kan undga at
pavirke én. Det kan veere musikere, som opfarer sig i
overensstemmelse med deres musikgenre, hvor rappere
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f.eks. laver (kaster) handtegn, nar de optraeder.
Tilsvarende "svinger” metalmusikere med hovedet
(headbanger) til rytmen i deres sange. Dette er et
eksempel p3, at vi imiterer andres nonverbale handlinger
for at kunne bega os i dét miljg, vi befinder os i - derved
bliver det nonverbale en del af vores personlighed. [Ekman
etal. 1969: 59]

Den nonverbale adfeerd er derfor enten arvelig, opstar pga.
vores interaktion med verden eller via imitation af andre.
Den kan veere med til at give os en forstaelse af, hvorfor et
barn ggr én nonverbal handling frem for en anden.
Bgrnenes handlinger i vores undersggelse kan evt.
pavirkes af lokationen, hvor de observeres eller ift. det
andet barn, de spiller Befri Musika med. Nar vi taler om et
barns nonverbale handlinger, skal det ogsa ggres klart,
hvilke parametre der er med til at skabe nonverbal adfzerd.
Ekman og Friesen beskriver seks grundsituationer, hvor
nonverbal kommunikation kan opsta. De er som fglger:

1. Ekstern betingelse: Den nonverbale handling
pavirkes af det miljg og/eller den situation,
personen befinder sig i. Det kan f.eks. veere, at en
nonverbal handling ofte bruges i selskab med
venner, men aldrig pa arbejde, hvor den kunne
findes upassende eller ikke blive forstaet korrekt.

2. Relationen til det verbale: Det er, nar nonverbal
og verbal adfeerd tilfaeldigt sammenfalder, men
ogsa nar de to komplimenterer hinanden. Her kan
det nonverbale vaere med til at underbygge,
illustrere og argumentere for det, personen siger.
Det kan f.eks. foregd ved brug af haenderne til at
illustrere, hvordan en guitar-solo blev udfgrt i
Guitar Hero.
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3. Bevidst/intern feedback: Her vil personen enten
vide, at han udfgrer en nonverbal handling eller
lige har gjort det.

4. Med overlaeg: Personen udfgrer en nonverbal
handling bevidst for at viderebringe sin
information. Det kan dog diskuteres, hvornar en
person ggr noget med fuldt overlaeg.

5. Ekstern feedback: Her viser modtageren af
afsenders nonverbale adfzerd: at hans nonverbale
handling er modtaget og besvaret. Det kan f.eks.
vare en verbal respons rettet direkte mod
afsenderens nonverbale handling, modtagerens
interesse i afsenderens nonverbale adfeerd - f.eks.
ved at modtageren ser pa afsenderen - eller at
modtageren besvarer afsenderen med bade verbal
og nonverbal adfeerd.

6. Typen af information der overfgres: Det
nonverbale vil her vaere bestemt ud fra, hvilken
information der skal viderebringes og ift., hvilken

modtager informationen har.
[Ekman et al. 1969: 53]

Ved at kende disse punkter kan vi analysere os frem til
nonverbale handlinger, som er interessante ift. Befri
Musika’s gameplay og vores testmetode. Derfor skal vi
veere klar over, om bgrnenes nonverbale adfeerd f.eks.
skyldes eksterne betingelser - sdsom tilstedeveaerelsen af
en observant eller pavirkninger fra computerspillet. De
kan ligeledes blive pavirket af den anden testperson i
fokusgruppen, hvis denne viser sig at veere bedre til spillet
eller overtager spilstyringen, hvilket kan munde ud i en
afvisende eller aggressiv kropsadfeerd. Men der kan ogsa

opsta en situation, hvor testpersonerne via deres
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kropssprog demonstrerer over for hinanden, hvordan
spillet fungerer. Disse handlinger kan give os vigtige peg
om, om spillets gameplay er forstdeligt for testpersonerne,
eller om det mangler lidt finpudsning fgr udgivelsen.

For at kunne analysere relationerne mellem
testpersonerne, ift. nonverbal adfzerd, er vi ngdt til at vide,
hvilke nonverbale handlinger eller koder, vi skal se efter.
Dette forklarer Michael Argyle’s ti nonverbale koder,
beskrevet af John Fiske. Koderne er fglgende:

1. Kropskontakt: Her ses pa, hvem der har fysisk
kontakt hvor og hvorndr, hvilket kan give
information omkring forholdet mellem de
observerede.

2. Nezerhed: Hvor teet, vi kommer pa hinanden, har
ogsa en indflydelse pa vores forhold til en anden
person. Ifglge Fiske er en meters afstand et tegn pa
fortrolighed, op til ca. to en halv meter et tegn pa
personlig kontakt og over to en halv meter et
udtryk for semi-offentlig kontakt. Disse distancer
kan variere alt efter den kultur, man befinder sig i.

3. Orientering: Ens kropsretning ift. den person, der
interageres med, er med til at vise forholdet til
vedkommende. Bl.a. det at std med ansigtet rettet
mod nogen kan f.eks. indikere enten intimitet eller
aggression. Hvorimod star man med 90° til
hinanden, kan det betyde, at man har en holdning
til at samarbejde.

4. Udseende: Denne kode kan opdeles i to: En man
kan kontrollere, og én der er svaerere at
kontrollere. Den fgrste indeholder ens valg af f.eks.
tgj, tatoveringer, piercinger, make-up og hvordan
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haret er sat og derved er det muligt at vise ens
holdning/standpunkt om bl.a. ens religion,
musikgenre eller sociale status. Hvor den anden
kode omfatter personens medfgdte udseende,
hgjde, vaegt etc.

Hovedbevagelser: Her bruges hovedet til at
antyde forskellige intentioner. Det kan bl.a. veere
ved at nikke for at vise, at man er enig med
modparten eller ved at vende hovedet mod en
bestemt person, som man gnsker et svar fra.
Ansigtsudtryk: Denne kode kan deles op i
forskellige under-koder, der omfatter, hvordan en
person udtrykker sig via gjenbryn, mund, gjne etc.
Disse koder kan afslgre personens holdning til et
givent emne - f.eks. hvilken vin er verdens bedste.
Gestus: Den mest benyttede made at vise gestus
pa er via arme og haender, men resten af kroppen
kan ligeledes benyttes. Gestus bliver brugt i teet
sammenhang med den verbale kommunikation,
hvor den kan udtrykke et gnske om dominans i
samtalen eller et forsgg pa at forklare et emne.
Gestus-koderne kan ogsa vaere indforstaede blandt
specifikke grupper af mennesker eller veaere en
ikon-gestus, der viser vej.

Positur: Vores made at placere vores krop pa, om
det er liggende, stdende eller siddende, kan sige
noget omkring vores holdning til et emne: Om vi er
ligeglade, venlige, aggressive, eller afslappede.
Ifglge Fiske er det ofte svaerere for mennesker at
kontrollere deres positur end deres ansigtsudtryk.
Pjenbevagelser og gjenkontakt: Hvordan, vi
bruger vores gjne, kan beskrive, om vi gnsker
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dominans eller et teettere band til en modpart.
F.eks. kan gjenkontakt i begyndelsen af en samtale
vaere udtryk for dominans, hvorimod gjenkontakt i
slutningen af en samtale kan veaere et gnske om at
fgre samtalen videre.

10. Nonverbale aspekter af tale: Denne kan opdeles i
to kategorier:

a. En prosodisk kode som har indflydelse p3,
hvordan ord bliver sagt og derigennem
forstaet. Her kan en szetning skifte
betydning alt efter trykket pa et ord eller i
tonelejet.

b. Den paradigmatisk kode forteeller noget
om personen, der taler. Dette sker ud fra
vedkommendes tone, accent, styrke,
ordforrad og talefejl, og disse er bl.a. med
til at kunne bestemme personens
fglelsesmaessige tilstand, sociale status,
uddannelse og holdning til modtageren.

[Fiske 1991: 68-70]
De ti koder vil veere udgangspunkt for vores nonverbale
analyse af bgrnene i testsituationerne, da vi her har en
indgangsvinkel til at forsta nogle af de mange forskellige
nonverbale handlinger, der fremkommer. Og derved kan vi
se, om bgrnene finder Befri Musika’s gameplay interessant,
om de keder sig eller om den person, de spiller med, holder
dem udenfor. Samtidig kan vi ogsa se, om bgrnene kan
samarbejde, eller om de forsgger at veere dominerende.
Hvis det er muligt for dem at samarbejde og samtidig finde
gleede i at udvikle deres musikalske kunnen, har spillet en
ekstra dimension, da Tonic Games ikke har designet spillet
med den tanke at flere skal kunne spille samtidigt.
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En af grundene til, at den nonverbale kommunikation kan
veere en stor gevinst i analysedelen, er den zrlighed, som
ligger bag de nonverbale handlinger. Michael Argyle
nzaevner i den forbindelse:

"Non-verbal signals are less well controlled and

therefore more likely to be genuine”
[Argyle 1996: 306]

Han mener, at vi ud fra vores kultur har lettere ved at
skjule vores helt zrlige intentioner, fglelser etc. i den
verbale kommunikation. Derimod er det svaerere at
kontrollere de nonverbale koder. Argyle mener, at fgr en
person kan kontrollere sine nonverbale handlinger, kraever
det, at personen kan distancere sig selv fra sine fglelser,
hvilket kraever en vis treening. [Fiske 1991: 64] Dette kan
derfor hjeelpe os, nar vi skal analysere bgrnenes
nonverbale handlinger, da vi ma formode, de ikke har lert
at kontrollere dem. Derfor er det et brugbart
analyseredskab ift. vores testmetode.

Den nonverbale kommunikation skal analyseres ud fra
bgrnenes reaktion pa Befri Musika, hvor den skal ses ift.
Tonic Games’ forudszetninger for spillet. Da spillets mal er
at leere bgrnene om noder og give dem faerdigheder til at
spille musik, vil vi se pa de to aspekter i det efterfglgende
afsnit.

Afsnittet tager fat pa forstaelsen af musik, hvor vil vi
uddybe, hvad begrebet musik daekker over. Herunder
hvordan bgrn kan leere musik, nar de ikke sidder foran
computeren, og hvilken betydning musik har for bgrn. Det
er vigtigt, da vi skal have en forstaelse af, hvad der kraeves
af bgrnene, og hvad det er, Tonic Games vil videregive til

bgrnene. Hvis vi ikke har denne forstaelse, kan det blive
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problematisk at undersgge, om spillet indeholder den
gnskede leering.
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MUSIKALSK INDLZRING

I dette afsnit vil vi se naermere pa begrebet musik, og
hvordan bgrn undervises i musik. Vi mener, at dette er
vigtigt at undersgge, da spillet Befri Musika netop har til
formal at leere bgrn at spille musik. Befri Musika har mere
specifikt til formal at leere bgrn noder og at spille pa
keyboard, hvor Tonic Games gnsKker, at bgrnene ogsa kan
viderefgre denne erfaring til et klaver. Til at beskrive disse
emner vil vi i afsnittet se neermere pa grundprincipperne
inden for notation, musikdidaktik, geengse laeringsmetoder
og hvordan bgrn forstar musik. Disse begreber vil primaert
tage udgangspunkt i folkeskoleregi, da Befri Musika
henvender sig til denne malgruppe. I den sammenhaeng vil
afsnittet komme omkring en del forskellig musiklitteratur,
der beskriver, hvordan undervisningen kan planlaegges og
udformes. Vi vil her benytte bogen Almen Musikdidaktik af
Frede V. Nielsen.

Da vi vil undersgge, hvordan musik pavirker bgrns
opvaekst, tager vi fat i Patricia Shehan Campbel og Carol
Scott-Kassner’s bog Music in Childhood, som ogsa vil give et
indblik i de forskellige musikundervisningsmetoder. Dog
kommer den ikke omkring alle de undervisningsmetoder,
som, vi mener, bgr naevnes, hvorfor vi vil hente
supplerende informationer via Internettet og hos
forelaeser!43 fra Aalborg Universitet. Til at beskrive noder,
som er et vigtigt punkt i Befri Musika, vil vi bade benytte
bogen Melodi fra bogserien Musiklaere og musikalsk analyse
af Jens Brincker og Internettet. Den naevnte teori

143 Bilag Korrespondance M_K.

171



praesenterer et bredt udsnit af litteratur omkring musik og
musikforstaelse.

Grunden til, at dette afsnit er vigtigt for specialet, er, at vi
opnar en bedre helhedsforstaelse af likeability-
elementet!44 i spillet. Ved at satte os ind i spillets
opbygning, og hvordan det forsgger at formidle sit
budskab til bgrnene, kan vi bedre papege, hvad bgrnene
finder underholdende, og hvor likeability kan opsta.

Vi vil begynde med at beskrive, hvordan musik kan
defineres, sa vi kan fastsld, om spillet og bgrnene faktisk
skaber musik, eller om det bare er stgj.

DEFINITION AF MUSIK
Musik har mange forgreninger, og mennesker kan opfatte
et musikstykke vidt forskelligt. Det er derfor vigtigt at
definere, hvornar lyd betegnes som varende musik og ikke
som larm eller stgj. Vi har via Niels Kristian Beerendsens
speciale, Digital musikteknologi - laeeringsmaessige og
musikdidaktiske perspektiver, faet et indblik i, hvordan
computeren ogsa kan bruges til musik og i
musikundervisning for bgrn, uden at det foregar virtuelt145
som i Befri Musika. | Beerendsens speciale opstilles en
definition ud fra intention og funktion, hvilket bygger pa en
teori af Goran Folkestad. Her bliver lyd til musik i dét
gjeblik, at lydens skaber har det som sin intention, eller
hvis lytteren opfanger lyden som dette. Derved kan enhver
lyd blive til musik - lige fra fuglesang til forskellige anslag
pa et klaver. Folkestad beskriver det pa fglgende made:

144 Jf. afsnittet Indledning, s.19

145 Digital vs. Virtuel: Et digitalt produkt kan betegnes som information
fra den "virkelige verden” (den analoge verden), omsat til binzer kode
(dvs. til 0 og 1). Virtuel er derimod, i denne kontekst, en
computergeneret verden som ikke kan rgres fysisk.
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"Thus, music is defined by intention and function, the person
who creates the music has the intention of creating music,
and thus the created sounds get the function of music.
Accordingly, these created sounds have the function of
music, when they are defined as music by a listener who has
the intention of listening to music. Defining sounds as music
is
consequently an active and ongoing process, in which sounds

are Continuously defined and redefinedas music”
[Folkestad 1996 s.35 Citeret i Beerendsen 2009]

Herved bliver det ikke lyd, der defineres som musik, men
derimod intentionen bag lydens skabelse og det
individuelle menneskes oplevelse af lyd, der definerer, om
det er musik eller ej. Denne opfattelse af musik er ogsa
relevant, nar der er tale om musikundervisning til bgrn, da
det derved er muligt at se pa det enkelte individs evner
frem for at lukke deres kreative evner inde under en
kulturbestemt definition af musik. Det kan vaere med til at
give en friere, mere interessant undervisning af musik og
vaere med til at skabe nye grene pa musikkens mangfoldige
tree. [Barendsen 2009: 11]

Denne definition af musik er med til at give os en forstaelse
af de musikalske muligheder, Befri Musika indeholder, og
derudfra hvilke muligheder det giver spillets malgruppe.
Samtidig kan vi allerede pa nuvaerende tidspunkt
konkludere, at Befri Musika og bgrnene skaber musik, da
det er intentionen bag udfgrslen af lyden, som bestemmer,
hvor vidt det er musik.

Vi har nu en idé om, hvordan musik defineres, hvorfor det
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er relevant for specialet at undersgge, hvilken indflydelse
musikken kan have pa bgrn. Dette vil vi nu se naermere pa.

MUSIKKENS BETYDNING FOR BORN
Ifglge Campbell og Scott-Kassner er musik en af
hjgrnestenene i bgrns udvikling og en vigtig del af
opvaeksten, da musik for bgrn bl.a. er med til at give dem
en forstdelse af regelszet, historie, normer etc. fra det
samfund, de lever i. [Campbell et al. 1994: 3] Bgrnene kan
derudover bruge musikken til bl.a. at knytte og opbygge
feellesskaber sammen med andre bgrn via musikalske lege
og dans. Musikken er samtidig med til at udtrykke gleede
eller andre fglelser, som f.eks. kan udfolde sig gennem
kropslig bevaegelse og sang. Musikken er med til at danne
det voksne menneske, barnet engang vil blive. [Campbell et al.
1994: 4]
Da musikken indebzerer mange informationer og
funktioner, er det derfor en vigtig del af bgrns opvaekst og
indleering. Dette er med til at give en vis veerdi til musikken
som en del af folkeskolen. Hvad end det er som et fag pa
skoleskemaet, som faellessang om morgenen, som en del af
legen i skolegarden eller i de underholdningsmedier (f.eks.
computerspil), som henvender sig til bgrn.
Campbell og Scott-Kassner bruger Alan P. Merriam, der har
opstillet og beskrevet ti forskellige punkter omkring bgrns
involvering i musik, og hvordan dette har relevans for
bgrnene: [Campbell et al. 1994: 3]

1. Fglelsesmaessige udtryk: Gennem musikken kan bgrn

vise deres fglelser, hvad end det er glaede eller
bedrgvelse.
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Kstetisk forngjelse: Musikken kan vare et ekstra
talergr for bgrnene og veere med til at beskrive
verdens skgnhed pa mader, hvorpa bgrnene endnu
ikke kender ord, som kan.

Underholdning: Det kan vaere musik fra film og tv
eller bgrnemusik fra en cd. En simpel, men stor glaede
ved letforstaelig musik.

Kommunikation: At bruge musikken til at
viderebringe et budskab, som kan veere forstaeligt
inden for familien, samfundslaget eller kulturen.
Symbolsk reprasentation: Denne funktion har en del
til faelles med funktionen fra kommunikation, da der
ogsa her er tale om at kommunikere. Dog foregar det
her i symboler, hvilket f.eks. kan vare en tonetype eller
et stemmeleje, der kommer til at betyde noget specielt
- alt athaengig af samfundslag, familie og kulturel
baggrund.

Fysisk udfoldelse: Den indvirkning musikkens rytme
kan have pa bgrnenes fysiske udfoldelser. Hvad end
det er et lille nik med hovedet, tilfeeldig dans eller
koreograferet dans.

Styrkelse af regler sat af sociale normer: Hvor
musikken viderebringer advarsler eller instruktioner
til bgrnene. Det kan f.eks. veere en sang sasom "0Ole
Lukgje”, der lzerer bgrn at respektere deres forzldre og
vaere gode bgrn.146 Hvis de ikke er det, far de ifglge
sangen ikke smukke/behagelige drgmme.

Validering af sociale institutioner og religigse
ritualer: Det kan veere i situationer, hvor bgrn saetter
rytmer og lyde til deres lege (f.eks. "4lle baelle mig

146 Gode bgrn (ifglge sangen): Dette deekker over et bredt felt, bade at de
er artige, flittige i skolen, ggr deres pligter i hjemmet etc.
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forteelle”). Barnene validerer ogsa deres religion via
sange, som knytter sig til forskellige situationer (f.eks.
julesange).

9. Bidrag til stabilitet og viderefarelse af kulturen:
Sange bruges til at viderefgre historiske begivenheder
eller den pagaldende kultur, et barn matte befinde sig
i. Hvilket er med til at give bgrnene en bedre forstdelse
af det samfund, de lever i.

10. Bidrag til integration i samfundet: Musik og sange
blandt bgrnegrupper er med til at give bgrnene en
folelse af sammenhold og kan knytte steerke band. Det

kan bl.a. ske via musikalske spil/lege eller fzlles sang.
[Campbell et al. 1994: 3]

Ud fra disse punkter kan vi se, at selvom musikken kan
forekomme som underholdning eller nydelse i sestetisk
form, hvad end det er henvendst til bgrn eller voksne, sa er
musikkens funktion - i situationer med bgrn - meget
alsidig. Samtidig har musikken stor betydning for bgrns
opvakst og det enkelte individ. Da musikken ifglge
Campbell og Scott-Kassner kan anses for at veere kernen i
mange samfundsmaessige sammenhange, bgr det veere en
del af folkeskolens pensum - iszer set ud fra deres
tankegang om, at: [Campbell et al. 1994: 4]

"Musical training can supply components critical to
children’s holistic development,
including their intellectual, emotional, physical, and

spiritual selves”
[Ibid.]

[ mange sammenhaenge omtales dét at kunne skabe,
komponere eller spille musik som verende et unikt talent,
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hvilket ogsa anses som vaerende ngdvendigt for at kunne fa
fuldt udbytte af musikundervisningen. Campbell og Scott-
Kassner mener tveertimod, at alle bgrn kan leere at spille
musik - dog at der er forskel pa, hvilken "kvalitet” deres
evner kan bringes til. Tilsvarende mener Howard Gardner,
ifglge Campbell og Scott-Kassner, at alle bgrn har mulighed
for at leere musik vha. den rette instruktion, selvom de ikke
har samme styrke i alle syv intelligenser!47. [Campbell et al.
1994: 6]

Dette er relevant ift.Befri Musika, da den undervisning,
som gnskes viderefgrt, kan hjaelpe bgrnene pa flere mader.
Spillet kan bade leere dem omKkring musik, men ogsa
hjeelpe i deres udvikling som selvstaendige individer - set
ud fra citatet af Campbell og Scott-Kassner. Dette kan vaere
med til at give Befri Musika plads som
undervisningsredskab i samarbejde med den obligatoriske
musikundervisning. Derfor er det ogsa vigtigt at se p3,
hvordan undervisning pa folkeskoleniveau generelt
skabes, sa det giver bgrnene en musikalsk grundforstdelse,
der er vigtig for deres videre udvikling. Vi kan hermed f3 et
indblik i, hvordan Befri Musika er opbygget, og om
spillerne er med til at udforme undervisningsforlgbet i
spillet48.

[ nzeste afsnit vil vi tage fat i forskellige gaengse
leeringsmetoder, men fgrst vil vi se p3, hvilke elementer
der er vigtige at have for gje ved tilretteleeggelse af
undervisningen.

147 Syv intelligenser: En teori opstillet af Howard Gardner, som
omhandler intelligens i: Sprog, logik-matematik, kropslig-kinetik,
rumlige, musik, interpersonel, intrapersonel.

148 Jf, afsnittet Spilanalyse af Befri Musika - Musikundervisning i Befri
Musika, s.228.
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MUSIKDIDAKTIK
Didaktik!49 kan forstas pa flere mader, hvoraf Frede V.
Nielsen opdeler begrebet i to hovedopfattelser - én med
snaever/specifik betydning og én med bred. [Nielsen 1998: 19]
Den snaevre betydning har udgangspunkt i spgrgsmal om
undervisningens: Begrundelse, formdl, mdl og indhold. Ud
fra disse overvejelser skabes undervisningsforlgbet, hvor
der tages hgjde for fglgende elementer:
e Hvad (-> indholdet)
e Hvorhen (-> malet)

e Hvorfor (-> begrundelsen og formalet)
[Nielsen 1998: 20]

Denne form for musikdidaktik har vaeret brugt i
laereruddannelsen siden 1960’erne og bliver ofte kaldt for
den dannelsesteoretiske didaktik. Udarbejdelsen af et
undervisningsforlgb inden for denne overbevisning vil
blive gjort i stil med Figur 21.

149 Didaktik: Undervisningsmetoder og studierne heraf.
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Metodik
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Undervisningens
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\ Opstilling af /

undervisningens
maél og indhold

v

1

af

Tilrettelaeggelse

undervisningen

v

t

Undervisningens
udfersel

Figur 21 - Den snavre didaktiske definition

(dannelsesteoretisk)
[Nielsen 1998:20]

Fremgangsmaden er ikke ensrettet, da undervisnings-
formen har indlagt en iterativ proces, hvis den fgrste
udformning ikke udmunder i det gnskede resultat.

Den brede didaktiske betydning benytter sig af et stgrre
problemfelt og inddrager derved flere faktorer i
planlaegningen af et undervisningsforlgb. Denne form for

179



didaktik bunder i laereteoretisk didaktik, som bl.a. kommer
fra den tyske didaktiske tankegang. Her tilfgjes f.eks.:

e Hvordan (-> metoden, tilrettelzeggelsen)
e Hvormed (-> undervisningsmidlet)
e Hvor (- institutionen, lokaleindretningen m.m.)

e Etc
[Nielsen 1998: 21]

Begge didaktiske retninger er optaget af spgrgsmalet:

e Hvem (-> eleverne)
[Ibid.]

De anskuer dog ikke dette spgrgsmal ens. Den
dannelsesteoretiske tradition ser pa spgrgsmalet "Hvem?”
ud fra elevforudsatninger, hvilket deekker over, at
undervisningsindholdet er valgt ud fra, at det skal kunne
ramme de gnskede elever. Leereteoretiske traditioner
forsgger derimod at inkorporere elever i undervisningen -
dvs. at eleverne er med til at udvikle undervisnings-
forlgbet. Det ggres ved, at eleverne er medbestemmende i,
hvilke emner, metoder etc. undervisningen skal omhandle,
og derved hvordan undervisningen udformes. [Nielsen 1998:
21] Det skal naevnes, at der ikke er nogen "forkert” eller
"rigtig” made at afgraense didaktikken p3; alt afhaenger af,
hvordan man gnsker sin undervisning.
Der skal ogsa teenkes over, at det, der fungerer som metode
i den ene betydning, kan veere indhold i den anden. Frede
V. Nielsen siger det pa fglgende made:

"Aktiviteten sang kan bdde veere et middel (metode) og et

madl (hvilket indebzerer, at den ogsd er indhold)”
[Nielsen 1998: 23]
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Derfor er det som underviser vigtigt at veelge den "rigtige”
didaktiske forstaelse, der passer til dennes made at skabe
undervisning pa.

Vi veelger her at beskzeftige os med den snaevre betydning
af didaktik, dannelsesteorien, da Befri Musika’s gameplay
og leeringsform befinder sig inden for denne didaktik.150
Spillet er opbygget ud fra en generel forventning om, hvad
malgruppen gnsker og giver ikke malgruppen mulighed for
selv at have indflydelse pa, hvordan de tilegner sig viden.
Til at forklare, hvordan musiklaering foregar i en ordinzer
undervisningssituation, vil vi i naeste afsnit se pa
forskellige lzeringsmetoder.

LARINGSMETODER TIL MUSIK
Da vi har beskrevet den musikdidaktiske forstaelse, kan vi
se pa nogle af de mere benyttede undervisningsmetoder
inden for musik. Der er her ingen universel metode til
undervisning, idet bgrn, miljg, formal etc. er forskellige i
hver undervisningssituation. Derfor har de fleste leerere
deres egen metode til at formidle materialet til eleverne -
dog har de ofte deres oprindelse i en overordnet metode.
Denne metode er sd gennem iteration blevet tilpasset de
behov, som er opstaet.
Metoderne, vi her vil se p3, er opstillet af: Emile Jaques-
Dalcroze, Carl Orff og Shin'ichi Suzuki. Disse metoder
bruger vi, da de er blandt de mest anerkendte inden for

musikundervisning. [Campbell et al. 1994: 48 & Bilag:
Korrespondance M_K]

150 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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DALCROZE

Dalcroze-metoden bliver ofte betegnet som "bevaegelse
med en mission”. Her bruges eurhythmics'5! til at forsta og
skabe musik. Denne metode er en trepunktsundervisning,
som indeholder: Lyttegvelser (solfege og solfege-rytme152),
rytmiske beveegelser og improvisation. Nogle af de
vigtigste egenskaber, bgrnene skal besidde i denne metode
for at kunne mestre den, er bl.a. fantasi, ngjagtig hgrelse og
en god reaktionsevne ift. musikkens stimulus.

Metoden er udviklet af Emile Jaques-Dalcroze, hvis
kompetente elever ofte lavede fejl i simple rytmer og
tonelejer. Hans elever havde en mekanisk frem for en
musikalsk forstaelse af de musikstykker, de skulle spille.
[Campbell et al. 1998: 48] Han indfgrte da rytmisk gymnastik til
at koble musikken og kropslige bevaegelser sammen, hvad
end det var arm-, ben- eller mundbevagelser. Og gvelserne
havde den gnskede effekt, idet hans elever begyndte at
forsta kompleksiteten i musikstykkers opbygning. Derfor
blev eurhythmics - fundamentet i hans undervisning - den
lgsning, som skulle frembringe elevernes fulde potentiale
inden for musikken.

Denne teknik er yderst brugbar i sammenhaeng med bgrn,
da de via deres bevaegelser far en forstaelse af musikken,
nar de skal fglge musikkens rytme, hastighed og takt. Dette
kan forega ved, at eleverne fglger rytmen ved f.eks. at
Klappe eller ga i knae og derefter hoppe op.

151 Furhythmics: En betegnelse for at bruge fysiske bevaegelser og
musikalske rytmer til at forstaerke elevernes evne til at kunne udfgre og
huske grundprincipperne i musik. En form for rytmiske bevaegelser.

152 Solfege: Her har hver node en stavelse og bliver sunget ud fra den.
Stavelserne er ofte: Do, re, mi, fa, sol, 1a og ti.
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[ Dalcrozes lyttegvelse leerer eleverne toner og semitoner
samt at skelne og forstd deres sammenheeng ift. lyriske og
musikalske passager. [Campbell et al. 1998: 49] Ifglge
Jaques-Dalcroze skulle brugen af solfége-teknikken og fixed
do-systemet!%3 medfgre, at elevernes grer, muskler og sind
far en forstaelse af tonernes placering. Ved at synge efter
Dalcroze-metoden udfgres der ofte hdndbevaegelser til at
vise, hvor tonelejet befinder sig.

Sidste punkt i metoden er improvisation, hvor eleverne
bruger de foregdende punkter som referencepunkt til at
skabe nye bevagelser og musik. Det begynder ved, at
bgrnene enten fglger leereren eller en anden partners
handling, hvad end det er musik eller beveegelser, og derfra
bruger disse kendte handlinger til at skabe (komponere)
deres eget rytmiske og musikalske univers.

ORFF

Metoden er skabt af tyskerne Carl Orff og Gunild Keetman,
og deres metode har flere forskellige udspring. Den, vi vil
beskrive, er den amerikanske model, hvor der er blevet
tilfgjet flere moduler. Inden den blev forandret af
amerikanerne, havde den kun to stadier: Imitation og
eksploration. Herefter udvidede amerikanerne den til fire
stadier: Imitation, eksploration, literacy og improvisation,
hvilket ggr metoden mere fuldendt, da det giver bgrnene
muligheden for at kunne komponere deres egen musik.
Den fgrste fase i Orff-metoden er imitation, hvor eleverne
skal efterligne lzereren eller en anden elev. F.eks. kan
leereren spille to toner pa et klaver, og derefter ggr

153 Fixed do: Er, ifglge Dalcroze, at C noden altid er begyndelses-noden
ligegyldig sangens tonika (tonika = grundtonen i en toneart).
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bgrnene det samme.!>* Denne imitation sker oftest via
bevaegelser, sang eller som naevnt i eksemplet pa et
instrument.

[ eksplorations-fasen skal bgrnene bruge den viden, de har
fra den fgrste fase og derefter variere den. Dvs. at de har
leert at imitere de to toner pa klaveret, og nu skal disse
toner spilles pa en ny made. Det kan bl.a. ggres ved at
udfordre eleven til at &endre hastigheden, bruge et andet
instrument og spille de samme toner bare i et andet
toneleje.

Literacy-fasen er her, eleverne skal leere at laese og skrive
musik, hvilket begynder med simpel notation og udvides,
som undervisningen skrider frem. Eleverne leerer her pa
samme made, som maden hvorpa de leerer at lzese andre
sprog - fgrst sma simple ord og med tiden stgrre og mere
komplekse ord.

Det fjerde stadie er improvisations-fasen, hvor bgrnene
bruger alle de lzerte kompetencer til at veere kreative og
skabe ny musik. Improvisationen kan ogsa forekomme pa
tidligere stadier, men fgrst her kan de lzese og skrive
musik, hvilket giver bgrnene bedre forstdelse af musikkens
opbygning. Derved kan de bedre forstd, hvordan et
musikstykke komponeres. Improvisations-fasen kan godt
forveksles med eksplorations-fasen, men forskellen er dog,
at bgrnene i improvisations-fasen ikke sendrer i noget
eksisterende, men derimod skaber noget helt nyt.

SUZUKI

Suzuki-metoden er oprindelig udviklet til undervisning i
violin. Den er dog med tiden blevet adopteret til flere
instrumenter, heriblandt klaver. Metoden er skabt af den

154 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s.213
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japanske violinist Shin'ichi Suzuki, som mente, at nar
meget unge bgrn kunne laere noget sa sveert som deres
modersmal, s3 burde de ogsa kunne laere at handtere et
instrument og skabe musik. Han mente, at musikken skulle
indleeres i stil med den made, hvorpa barnet laerer sit
modersmal: ved at lytte og derefter efterligne de lyde eller
ord, som barnet har hgrt. Nar det lykkes barnet at sige et
ord, fglger der en opmuntring, som giver barnet mod pa
mere.
Her er hans vigtigste principper i metoden:
e Tidlig start pa undervisningen (i en alder af to til tre
ar).
e Barnet skal hgre meget musik - helst dagligt - for
derpa at efterligne musikken.
e Violinspillet (eller et andet instrument) foregar i de
forste ar uden noder.
e Inddragelse af forzeldrene i laereprocessen.
e Etfast grundrepertoire.
e Enkeltundervisning kombineret med fzellestimer i
grupper.
e Samtros og opmuntring pa alle trinnene.155
[Se fodnote]156

To teknikker, som Suzuki-metoden benytter, er
Tonalization og som naevnt lytning til musik. Tonalization
er en term, som Suzuki selv har opfundet, og den daekker
over, at eleven skal kunne udfgre og genkende den rigtige
tone pa sit instrument. Han mener, at eleverne er ngdt til at

155 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213
156 http://da.wikipedia.org/wiki/Shinichi Suzuki &
http://www.detdanskesuzukiinstitut.dk/metoden.htm &

http://en.wikipedia.org/wiki/Suzuki method
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leere tonalization, fgr det er muligt for dem at reproducere
og udfgre et musikstykke korrekt.

Grunden til, at Suzuki mener, at lytning til musik er utroligt
vigtigt for eleverne, er, at gret skal treenes til at kunne
genkende og lzere toner, tonelejer, rytmer etc. Det kan
veere med til at udvikle elevernes musikalske egenskaber.

De tre metoder kan vi bruge til at analysere Befri Musika’s
undervisningsmetode samt give os et indblik i, hvordan
Befri Musika og de geengse musikundervisningsmetoder
adskiller sig fra hinanden, og hvad det kan have af mulige
fordele og ulemper. Yderligere kan vi ogsa bruge Frede V.
Nielsens aktivitetsformer til at analysere os frem til,
hvordan spillet szetter bgrnene ind i musikken. Nielsen
opstiller fglgende punkter, som, han mener, forekommer i
et musikundervisningsforlgb:

¢ Reproduktion: Udfgre og genskabe (hvad end det er
sang eller at spille et instrument) eksisterende
musik.157

e Produktion: Skabe, komponere, arrangere og
improvisere.158

e Perception: Modtage lytteindtryk og umiddelbart
forarbejde dem til at give musikalsk "mening”.

e Interpretation: Analysere og fortolke musik - ofte ved
at udtrykke forstaelse og tolkning i et ikke-musikalsk
medium.

o Refleksion: Overveje, undersgge og perspektivere
musik i historisk, sociologisk, psykologisk etc.
sammenhang.

157 If. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
158 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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[Nielsen 1998: 292]

Disse punkter er ogsa at finde i Dalcroze, Orff og Suzuki’s
laeringsmetoder. Derfor kan disse aktivitetsformer veere
med til at klarggre, hvilken metode, om nogen, Befri
Musika leener sig op af.

Dalcroze Orff Suzuki
Reproduktion X X X
Produktion X X
Perception X X X
Interpretation X
Refleksion

Tabel 5: Frede V. Nielsen vs. andre undervisningsmetoder

Tabel 5 viser hvilke punkter af Nielsens opstilling, der er at
finde i de andre undervisningsmetoder. De udfgrer alle
reproduktion og perception, da de skal fglge underviseren
eller repetere musikstykker til de kan udfgre dem korrekt
og forstdr kompleksiteten i musikken. Dalcroze og Orff’s
undervisning indeholder ogsd produktion, hvor bgrnene
enten skal leere at improvisere eller komponere sma
musikstykker. Dalcroze-metoden er dog den eneste, som
ogsa indeholder interpretation, da bgrnene skal udtrykke
og fortolke musikken via kropslige bevaegelser. Der er dog
ingen af metoderne, der laegger op til refleksion, hvilket ma
formodes fgrst at veere et punkt, der fokuseres pa under et
senere stadie af musikleeringen.

Da Befri Musika har til formal at leere bgrnene noder, vil vi
nu beskrive grundprincipperne bag brugen af noder, og
hvordan de skal spilles pa et keyboard eller klaver. Vi vil
gerne have en indsigt i, hvad det er, bgrnene skal laere via
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spillet. Derved far vi et bedre grundlag for at kunne forst3,
hvorfor bgrnene f.eks. finder en af spillets opgaver lette
eller svaere, og hvor det kan vaere ngdvendigt at hjzelpe
dem i brugertesten.

NODER & KLAVERTANGENTERNES OPBYGNING
Det notationssystem, vi bruger i den vestlige verden, har
vaeret det samme i ca. 400 ar. Systemet bygger pa et
halveringsprincip, og toneleengden af noderne beskrives
ved hjeelp af brgker. Hver node har sit eget tegn og
pausetegn for lettere genkendelighed. I Figur 22 vises de
forste fem nodetegn, som bgrnene vil stgde pa i Befri
Musika. Dog mgder de kun de to fgrste tegn (hel og
halvnoden) i demoen, vi skal teste.
Nodetegn er et universalt sprog og derved ens verden over
- pa naer den engelske version af fijerdedelspausetegnet (se
Figur 22 linje 4). Det engelske fjerdedelspausetegn er
derimod et spejlvendt ottendedelspausetegn (se Figur 22 linje
5). Dog kan det naevnes, at nodernes navne ikke deler den
samme ensartethed - dvs. at de danske navne ikke bare
kan oversattes. Nodernes navne pa dansk er en ren
overseettelse af de amerikansk og tysk nodebetegnelser.
Derimod er nodenavnene pa engelsk, italiensk og fransk en
blanding af latinske betegnelser og lokale traditioner.
[Brincker et al. 1993: 65] F.eks. hedder helnoden "whole note”
pa amerikansk, "ronde” pa fransk men "semibreve” pa
engelsk og italiensk.
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159 http://musikordbogen.dk/musik/musik grafik/figurl3.jpg

189




Nar noderne skal skrives til et stykke musik, bliver det
gjort over fem horisontale linjer (se Figur 23). Her far hver
node et navn ift,hvor de er placeret pa linjerne. Noderne
straekker sig over syv bogstaver, der opstilles pa fglgende
made: c, d, e, f, g, a, h. Dog har h pa et tidspunkt vaeret b og
er det stadig pa engelsk, men er med tiden blevet skiftet.
Placeringerne kan ses pa Figur 23:

fi . |

'}[r ! I J HI I

gl & £ 2 a4 E

Figur 23 - Nodelinjer 160

Det er dog ikke nok til at spille et musikstykke, da det er
ngdvendigt at vide i hvilket toneleje, der skal begyndes.
Det bliver gjort ved hjzelp af forskellige noteringsnggler
sdsom G- og F-ngglen, der er vist pa Figur 24 - En G-negle
og F-negleFigur 24.

L

Figur 24 - En G-nggle og F-nggle
161

G-ngglen viser, hvor G-linen er, ved at sno “halen” rundt
om den. Den kaldes ogsa diskantngglen, da den
repraesenterer de lyse toner.

F-ngglen viser, hvor F-linjen er, mellem sine to prikker, og

160 http://www.herlufsholmkoret.dk/teori.htm
161 [bid.
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den har ogsa navnet basngglen, da den repraesenterer de
dybe toner.

Ngglerne er ogsa med til at indikere, hvor bgrnene skal
placere deres heender pa klaveret, og om de skal begynde
at spille med venstre eller hgjre hand. Hvis nodearket viser
en F-nggle, begyndes med venstre hand, og den hgjre hvis
det er en g-nggle. Men her er det vigtigt at vide, hvordan et
Klavers tangenter er opbygget ift. noderne pa linjerne. Et
klavers tangenter har to farver og sidder i "grupper” af syv
hvide og fem mindre sorte tangenter. Et udsnit af
tangenterne er visti Figur 25 - dog er de sorte tangenter
lysebla pa figuren.

CH| D# Fi| 1GH |A#
Db{ |Eb]| Gy |Ab| |Bbf

C|IDIE|IF|IG|A|B

Figur 25 - Tangenter 162

Klaveret har denne udformning (Figur 25), da noderne
gentages - dog i et nyt toneleje, der fra venstre mod hgjre
stiger fra mgrk (bas) til lys (diskant). Tangenternes
opdeling i farve og stgrrelse indikerer afstanden mellem

162 http://colomar.com/Shavano/PianoNotes.gif
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tonetrinnene. En person med et traenet gre vil kunne hgre,
at der er stgrre afstand mellem c og d end e og f. Mellem ¢
og d er der nemlig et helt nodetrin, hvorimod der kun er et
halvt trin mellem e og f. Til at opveje dette kommer de
sorte tangenter ind i billedet. Disse er halvtrinnet mellem
heltrinsnoderne, f.eks. C og C#.

Vi har nu indhentet viden omkring nogle grundprincipper i
musik og musikundervisning, som vi skal benytte i
forbindelse med en analyse af Befri Musika. Derved kan vi
se, i hvilket omfang Tonic Games har brugt deres egen
erfaringer og de kendte metoder, i deres egen metode.

Vi kan se, om Befri Musika’s undervisningsform har gjort
en forskel pa bgrnenes musikforstaelse i den korte
periode, de har testet spillet, eller om undervisningsdelen
bgr gennemga en iteration mere. Musikken kan have
indflydelse pa bgrnenes interesse for spillet, idet de kan
blive demotiveret eller opmuntret af musikkens
komposition, hvilket videodokumentationen af bgrnenes
(nonverbale) adfeerd muligvis kan give et peg om. Dette
kan vaere med til at vise, hvordan bgrnene opfanger dét
budskab, som musikken eller spillet sender. Et spilomrade
kan f.eks. fremstar mere dystert i kraft af
baggrundsmusikken, sa bgrnene fgler sig utrygge, eller et
minispil er for uhandgribeligt, sa bgrnene ikke opfatter
dét, udviklerne gnsker. Hvis minispillene ikke appellerer til
bgrnene, kan de hurtigt miste interessen for dem og
spillets grundlag for leering vil forsvinde. Ovenstdende er
nogle af de ting, vi skal se efter i vores analyse af Befri
Musika.163

163 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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Musikundervisning er dog ikke det eneste aspekt, der er
vigtigt, nar et spil skal vaere leererigt. Vi vil derfor se
neermere pa brugen af Game Based Learning, da det kan
give os et indblik i, hvordan lzering indfgres i spil. Derudfra
kan vi i spilanalysen analysere os frem til, om spillet
hovedsageligt fremstar som underholdning eller leering.
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GAME BASED LEARNING

Da vi nu har set nzermere pa laering ift. musik, finder vi det
relevant at se naeermere pa konceptet omkring Game Based
Learning, som Tonic Games har udviklet Befri Musika ud
fra.164 Vi vil her kort gennemga, hvad konceptet
omhandler. Vi vil senere benytte teorien omkring Game
Based Learning i vores testmetode til at udarbejde de
spgrgsmal, vi vil benytte i vores interviews.165

Konceptet: Game Based Learning deekker over alle spil
med en blanding af leererigt indhold og leg. [Prensky 2007:
145] Leering i spil kan veere alt fra en simulation af en
specifik situation pa en arbejdsplads til en opgave, der skal
lgses i et spil sdsom World of Warcraft. Leg i spillene dbner
op for motivationen til at leere, hvorfor leering, leg og
underholdning smelter sammen.16¢ Motivationen for at
leere synes dermed at blive forsteerket, nar det foregar via
et spil, selvom Tonic Games mener, at:

"Det ER allerede sjovt at laere! Alle mennesker kan nemlig
lide at tilegne sig ny viden og nye informationer. Det er
ligesd menneskeligt som at traekke vejret - sd
grundmotivationen fejler ingenting, og har ikke brug for at
stimuleres kunstigt med underholdningselementer og
lignende. Men undertiden kan de emner og omrdder som
informationen skal hentes indenfor, vaere sd komplekse og

164 http://www.tonicgames.dk/nyheder/game-based-learning.aspx
165 Jf. afsnittet Testmetoden iteration 1, s. 243.
166 http://www.tonicgames.dk/hvad-laver-vi/mere-om-game-based-
learning.aspx
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uoverskuelige at mange risikerer at miste pusten undervejs.
Og her kan en spilstruktur, med et velopbygget og
overskueligt gamedesign, fungere som en unik og
uundveerlig guide, samtidig med at 'rejsen’ kan ggres endnu
mere spaendende og inspirerende end ellers.”

[sic] 167

Denne forstaelse af leering som vaerende sjovt understgttes
af spildesigneren Raph Koster i bogen A Theory of Fun for
Game Design. Her tager han bl.a. fat i kognitiv psykologi -
hvordan hjernen fungerer - hvor han kommer frem til, at
den menneskelige hjerne er en ivrig forbruger af mgnstre,
hvor netop spil bestar af mgnstre, der er let fordgjelige.
Samtidig er der et genkendeligt mgnster, nar man
observerer bgrn, der leerer. Barnene leerer bedst af deres
egne fejl; de skubber graenser for at se, hvor meget de kan
bgjes, og de ser de samme film, leeser de samme bgger,
spiller de samme spil igen og igen og repeterer
handlingerne indtil, de har laert mgnstrene. [Koster 2005: 14]
Nar hjernen sgger efter genkendelige mgnstre, reducerer
den samtidig oplevelserne ved at udelade ting, der er
irrelevante. Selvom hjernen opfatter alt, hvad der foregar,
er det kun den lagrede del, vi er opmarksomme pa. Mange
handlinger bliver f.eks. automatiseret, nar feerdighederne
er tilleert - sdsom det at kgre bil, tage tgj pa om morgenen
og traekke vejret. Hvis vi bliver bedt om at gennemga vores
morgen trin for trin og beskrive alle vores handlinger, sa
skal hjernen pa arbejde, da vi ikke har varet fuldt bevidste
om, i hvilken raekkefglge vi f.eks. tog tgjet pa. Hjernen
gemmer altsa dele af den virkelige verden fra os i det
daglige og reducerer det til mgnstre. Denne reducering er

167 http://www.tonicgames.dk/nyheder/game-based-learning.aspx
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ikke lige sa markant, nar det kommer til computerspil, da
de allerede er ikoniske med genkendelige systemer, der er
lette at absorbere for hjernen. Netop dette ggr spil til
kraftfulde leeringsvaerktgjer. [Koster 2005: 36]

Udover reduceringen af hverdagens haendelser til
genkendelige mgnstre ligger det ogsa i os, at der skal veere
orden frem for kaos. Denne orden kan f.eks. findes inden
for kunst, der ofte benytter det gyldne snité8 til at skabe
malerier. Det gyldne snit har sit udgangspunkt i
matematikken, som netop forholder sig til orden.

Det samme gelder inden for musikken, hvor musik er lyd
og stilhed sat i orden. Da musik er meget individuel, kan
noget musik opleves som stgj. Her mener Koster, at stgjen
er de mgnstre, vi ikke forstar. [Koster 2005: 24] Denne
definition af musik som vaerende orden haenger fint
sammen med Goran Folkestads definition, som vi tidligere
har veeret inde patéd, hvor det er lydens skaber eller
lytteren, der afggr, om lyden er musik eller stgj. Kan
skaberen og lytteren afkode de mgnstre, lyden udggr?

For computerspil gaelder der de samme regler: Hvis
spilleren oplever stgj, og hjernen ikke opfanger mgnstret i

168 "Det gyldne snit (ogsd kendt som det guddommelige forhold) er et
forhold mellem to stgrrelser og det tal der fremkommer derved kaldes Phi,
som er et irrationalt tal, som ofte dukker op i naturen og som har en lang
raekke interessante egenskaber. Tallet betegnes inden for matematikken
med det graeske bogstav . [...]Phi anses af nogle for at veere det
smukkeste talforhold i verden. [...[Leonardo da Vinci forskede i tallet phi
og forsggte at pdvise, at det gyldne snit ligger til grund for fx menneskets
proportioner. Han lavede en version af den vitruvianske mand, Den
menneskelige figurs proportioner (som nok er den mest bergmte af
Leonardo da Vincis tegninger) for at anskueligggre sin hypotese.”
http://da.wikipedia.org/wiki/Det gyldne snit

169 Jf. afsnittet Musikalsk indlaering, s. 171.
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spillet, bliver spilleren frustreret og giver op. Spilleren
opnar dermed ikke Flow, som er et begreb, vi tidligere har
behandlet i vores projekter pa 4., 6. og 7. semester.
Flowteorien er udarbejdet af Mihaly Csikszentmihdlyi og
gar ud p3, at oplevelserne i spil f.eks. skal afvejes saledes,
at udfordringerne er svare nok til at skabe interesse, men
ikke sa sveere, at spilleren mister interessen. Her har
spilvirksomhederne en udfordring i at ramme den rigtige
afvejning for at skabe et spaendende spil. Ifglge Koster er
det dog altid et spils skaebne at blive kedeligt pa et
tidspunkt:

“Games [...] are exercises for our brains. Games that fail to
exercise the brain become boring. [...] As we learn more
patterns, more novelty is needed to make a game attractive.
[...] They are limited formal systems. [...] Games are
disposable, and boredom is inevitable.” [Koster 2005: 38]
Malet for spilvirksomhederne er da enten at forleenge
spillets levetid eller at udvikle nye spil, der kan give
brugeren nye udfordringer.

De opgaver, der findes i de forskellige computerspil, leerer
spilleren forskellige feerdigheder. Nogle af disse
feerdigheder er kun gzeldende for det givne spil, mens
andre kan viderefgres til dagligdagens situationer. Selvom
Koster mener, at det stort set er muligt at leere af ethvert
spil, vil spil, der specifikt fokuserer pa at udvikle spillerens
enkelte feerdigheder, falde under kategorien for Game
Based Learning. Dette finder vi i vores case Befri Musika,
hvor spilleren gerne skulle genkende mgnstre, der kan
gves indtil feerdigheden - at laere noder og spille derudfra -
er opnaet.
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Nar det lykkes for et spil at saette spilleren i flow, f.eks. nar
spilleren leerer noget nyt eller overkommer en opgave,
udlgses der endorfiner i kroppen, der ggr, at vi far det godt.
Denne funktion er ikke tilfeeldig, men er til for at sikre
artens overlevelse: "It is important to the survival of the
species that we learn - therefore our bodies reward us for it
with moments of pleasure.” [Koster 2005: 40]

Laeringen er altsd en drivkraft i sig selv, men det er ikke
altid sddan, at emnerne bliver formidlet, sa vi forstar dem
og finder interesse i at vide mere. Game Based Learning er
et alternativ til den traditionelle leering.

Her er det veerd at notere, at Marc Prensky mener, at Game
Based Learning netop er et alternativ til andre
leeringsformer og derfor ofte skal benyttes i situationer,
hvori der ogsa indgar andre former for leering. Samtidig
skal indholdet af produktet ogsa matche spilleren. Hvis
spilleren ikke er en del af produktets malgruppe, vil
spilleren kun absorbere lidt eller slet ingen laering uanset
metodent??, [Prensky 2007: 147]

Prensky har opstillet et skema over laeringstyper og de
dertil matchende spiltyper, der kan benyttes til at
videreformidle den geeldende leering. Tabel 6 illustrerer
nogle af de mange muligheder, der findes, hvis man som
spiludvikler gnsker at benytte sig af Game Based Learning.

170 Jf. evt. afsnittet Musikalsk indlaering, s. 171 for undervisningsmetoder
i musik.

199



"Indhold” Eksempler Laerings- Mulige
aktiviteter Spiltyper
Fakta Loven, Spgrgsmal Game show-
politik, Hukommelses- | konkurrencer
produktspeci | gvelser Spil med
fikationer Association quizkort
@velse (Trivial
Pursuit)
Huskeremser/
mnemoteknik
Action,
sportsspil
Kompetencer Interviews, Imitation Vedvarende
salgstrening, | Feedback- spil (Ultima
handtere en treening Online)
maskine, Kontinuerlige Rollespil
projekthandt | gvelser Adventurespil
ering Stigende Detektivspil
udfordringer
Dgmmekraft Ledelsesbesl | Gennemga Rollespil
utninger, sager Detektivspil
timing, Stille Multiplayer-
moral, spgrgsmal interaktion
ansaettelse Stillingtagen Adventurespil
Feedback Strategispil
Coaching
Adfeaerd Supervisere, Imitation Rollespil
udgve Feedback
selvkontrol, Coaching
opstille @velser
eksempler
Teorier Marketing Logik Simulationsspil
rationaler, Eksperimenter | uden ende
hvordan folk | Afhgring (The Sims)
leerer Bygge- og
anlaegsspil
Reality-spil
Rasonnementer | Strategisk og | Problemer Puslespil
taktisk Eksempler
teenkning,
kvalitetsanal
yse
Proces Revision, Systemanalyse | Strategispil
strategi- og Adventurespil
kreation dekonstruktion | Simulationsspil
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@velser

Procedure Samling, Imitation Tidsindstillede
bankkasserer | Hukommelses- | spil
, juridiske gvelser Refleksspil
procedure
Kreativitet Opfindelse, Leg/Skuespil Puslespil
produktdesig | Hukommelses- | Opfindelsesspil
n gvelser
Sprog Akronymer, Imitation Rollespil
fremmedspro | Kontinuerlige Refleksspil
g gvelser Spil med
virksomheds- | Immersion/For | quizkort
eller dybelse (Trivial
professionel Pursuit)
jargon
Systemer Sundhedsplej | Forstaelse af Simulationsspil
e, markeder, | principper
raffinaderier | Graduerede
opgaver
Lege i
mikroverdener
Observation Stemning, Observation Koncentrations
moral, Feedback spil
ineffektivitet, Adventurespil
problemer
Kommunikation | Passende Imitation Rollespil
sprog, timing, | @velser Refleksspil
engagement
Tabel 6: Laeringstyper/ Types of Learning

[Prensky 2007: 156]

Vores case, Befri Musika!7?, ggr sig her gaeldende inden for
kompetencefeltet, hvor Prensky mener, at den bedste
made at formidle pa ligger inden for rolle-, adventure- og
detektivspilsgenrerne samt evt. inden for et mere
vedvarende onlinespil sisom Ultima Online eller World of
Warcraft, hvor serverne - hvorpa spillene afvikles - altid

star taendt.

171 1f, afsnittet Spilanalyse af Befri Musika s. 213.
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Ifglge Prensky skal et spil opfylde fem punkter for at vaere
effektiv Game Based Learning. Disse punkter kan enten
benyttes under udviklingen af spillet, eller de kan benyttes
efter udviklingen for at se, om spillet lever op til disse krav.
Vi vil kort gennemga punkterne her (Tabel 7), da vi kan
benytte dem i vores analyse af Befri Musika samt under
udarbejdelsen af interviewspgrgsmal i vores testmetode (s.
264).

1. Erspilletsa sjovt, at en person, der ikke er i malgruppen,
ville gnske at spille det (og ville de leere af det)?

2. Ser de folk, der spiller spillet, sig selv som "spillere” frem
for "elever” eller "studerende”?

3. Eroplevelsen vanedannende? Medfgrer produktet viral
markedsfgring, og gnsker brugerne at prgve spillet igen
og igen, indtil de har gennemfgrt spillet?

4. @ges spillerens kompetencer i spillet, og bliver de bedre,
jo leengere spilleren spiller?

5. Opmuntrer spillet til reflektion over, hvad der er blevet
tilleert?

Tabel 7: Digital Game Based Learning Principles [Prensky
2007:179]

De fem punkters raekkefglge prioriterer underholdningen
for leeringsdelen. Dette har stor betydning, da spillerne
hurtigt gennemskuer, om de rent faktisk sidder med et spil,
eller om de sidder med leering forklaedt som spil. Denne
viden kan vi benytte i vores analyse af spillet ift. likeability
og playability, idet vi kan undersgge, om spillet i dets
nuvaerende stadie prioriterer sjov frem for laering.172

172 1f. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika s. 213.
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[ afsnittet har vi set neermere pa konceptet Game Based
Learning for at fa en forstaelse af, hvad dette koncept
deekker over. Her har vi erfaret, at afkodningen af mgnstre
i spillet (savel som i verden omkring os) har stor betydning
for spillerens opfattelse, indleering samt muligheden for at
opna flow?73. Den fysiske belgnning, ndr spilleren opndr
flow og leerer, er udlgsningen af endorfiner i kroppen.
Denne funktion vil samtidig skabe likeability ift. spillet.

Vi har nu fem punkter at forholde os til, nar vi pabegynder
analysen af Befri Musika. Disse fem punkter kan bl.a.
hjaelpe os til at afkode, om spillet er baseret pa konceptet
for Game Based Learning, eller om spillet pa trods af
intentionerne blot er leering forkleedt som spil.

Yderligere kan punkterne benyttes, nar vi i udviklingen af
vores testmetode skal formulere de spgrgsmal, vi vil stille
bgrnene, nar de interviewes.

Vivil i det fglgende afsnit fgrst foretage en opsamling pa de
gennemgdaede teorier, for derefter at se naermere pa Befri
Musika, inden vi gennemgar fgrste iteration af vores
testmetode.

173 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
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TEORIOPSAMLING

Vi vil i dette afsnit gennemga de vigtigste aspekter fra
teoriafsnittene samt redeggre for, hvorfor vi har valgt at
medtage netop disse teorier i specialet. Gennemgangen
foretages efter specialets kronologiske reekkefglge og vil
veere et afsnit, vi kan vende tilbage til, hvis vi eller laeseren
far brug for en kort opsummering af vores nyerhvervede
viden.

OPSAMLING AF INTERVIEWTEORIEN
Vi har i forbindelse med specialets interviewsamtaler valgt
at tage udgangspunkt i Steinar Kvales interviewteori, der
skal underbygge de praktiske erfaringer, vi gjorde os i
forbindelse med brugerundersggelsen pa vores 8.
Semester. Derved trazkker den endelige interviewguide
bade pa vores teoretiske og praktiske viden. Denne tilgang
til undersggelsen er hermeneutisk, idet vi pa baggrund af
tidligere resultater vil producere nye.
Ud fra den nye samlede viden omkring interviewsamtaler
vil vi afvikle disse som halvstrukturerede
forskningsinterviews, hvor tonen er mindre formel og
rammerne mere fleksible. Vi vil benytte denne
interviewform, idet vi her kan kombinere de bedste
egenskaber fra hverdagssamtalerne og fra det
professionelle interview, hvilket prioriterer en dialog med
abne spgrgsmal, der tillader interviewpersonerne at have
indflydelse pa samtalens forlgb.
[ underafsnittet omkring fokusgrupper fandt vi frem til74,
at interviewsamtaler med bgrn bgr atholdes i grupper a to

174 Jf. underafsnittet Fokusgrupper, s. 128.
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bgrn og én interviewer, hvilket skal fremme en tryg
interviewsituation. Samtidig vaelger vi at benytte en
diktafon til at dokumentere samtalerne, idet den er et
diskret og fleksibelt optageredskab. Derfor er en
tomandsgruppe ligeledes at foretrakke, da det gger
overskueligheden af deltagernes udtalelser. Nar vi
derudover teenker det gkonomiske aspekt ind i
sammenhangen, har de fleste virksomheder efterhanden
en eller anden form for lydoptager, der f.eks. eksisterer i
hovedparten af alle nyere mobiltelefoner.

[ brugerundersggelsen vil vi inddrage bgrn i den konkret
operationelle aldert’s (7-11 ar), idet spillet er udviklet til
denne malgruppe. Derfor er vi ngdt til at veere
opmaerksomme pa de etiske aspekter, der geelder for
samarbejdet med bgrn, og som vi skal forholde os til under
og efter undersggelsen. Hvilket f.eks. omfatter, at de
deltagende bgrn informeres tilstraekkeligt omkring
undersggelsens forhold, og at de (deres foraeldre) har givet
en skriftlig accept af deres deltagelse.

Vores egen rolle skal tilsvarende vurderes, idet vi er ngdt
til at forholde os upartiske over for bade
interviewpersoner og virksomheder, sa det ikke influerer
pa undersggelsens udfald.

Endelig er vi ngdt til at veere opmarksomme pa vores
sprogbrug i interviewsamtalerne og tilpasse
interviewspgrgsmalene efter malgruppen og
samtalesituationen. I vores testmetode vil vi gennemga
den overordnede struktur af spgrgsmalsreekken?7é.

Hvor vi i interviewsamtalerne vil benytte diktafon, har vi
valgt at benytte videokameraer i forbindelse med den

175 If. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
176 If, afsnittet Testmetoden iteration 1, s. 243.
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deltagende observation. I teoriafsnittet Videoobservation
(s.153) gennemgik vi forholdene ved brug denne type
optageudstyr.

OPSAMLING AF OBSERVATIONER MED VIDEOKAMERAER

Ved den deltagende observation vil vi ggre brug af to
videokameraer - ét der peger pa testdeltagerne og ét der
peger pa skeermbilledet. Brugen af videokameraer letter
analyseprocessen, idet bgrnenes (nonverbale) handlinger
og udtalelser efterfglgende kan szettes direkte ift. den
kontekst, handlingen opstod i.

Videokameraernes tilstedeveaerelse kan dog have den
"negative” indflydelse pa testdeltagerne, at de bliver
kamerasky eller omvendt ikke kan fa nok opmaerksomhed
(Hawthorne-effekten!?7). Derforuden har
videokameraerne den mangel, at de ikke kan dokumentere
handlinger, der foregar uden for billedrammen. Derfor vil
vi supplere observationerne med ligeledes at tage
notaterl78 undervejs.

Vi har begraenset vores brug til to videokameraer, idet
flere kameraer bl.a. kraever flere gkonomiske ressourcer -
og for hvert ekstra videokamera i undersggelsen gges
produktionen af videomateriale, der er ressourcekravende
at transskribere.

Fordelen ved videokameraet frem for brugen af en
diktafon er, at videooptagelserne ggr det er lettere at
skelne mellem testdeltagernes udtalelser, idet disse via
billedsiden knyttes til “ejermanden”. Med setup’et gnsker

177 Jf, afsnittet Videoobservation, s. 153.
178 Bilag Observationer af Jesper.

207



vi ligeledes at dokumentere bgrnenes interaktion med
spillet og deres brug af keyboardet.

Det fysiske aspekt i kombination med indleering bergrer vi
bl.a. i vores afsnit omkring musiklaering, som vi har skrevet
en kort opsummering af herunder.

OPSAMLING AF MUSIKALSKE LERINGSMETODER
Viinddrager musikleeringen i forbindelse med Befri
Musika, idet spillet har til formal at introducere bgrn til
nodesystemet. Vi har derfor forsggt at danne os en
overordnet forstaelse af tre forskellige
undervisningsformer, der kan give os et nuanceret billede
af musikleaeringen i spillet.

[ teoriafsnittet omkring musikleering sa vi pa, hvordan
bgrn undervises i musik - med fokus pa hvor stor
indvirkning musiklaering har pa et spils likeability. Her
fandt vi bl.a. frem til, at Patricia Shehan Campbell og Carol
Scott-Kasner er enige om, at musik er vigtig for bgrns
opveaekst, udvikling og indlaering!79. Samtidig er de af den
opfattelse, at alle bgrn kan lzere at spille musik, hvilket er
af fundamental betydning for et spil som Befri Musika.

Vi har valgt at tolke Befri Musika ud fra Frede V. Nielsens
beskrivelse af en snaever musikdidaktik, hvor fokus er pa
undervisningsaspektets mal, indhold, begrundelse og
formal. I den forbindelse sa vi pa tre anerkendte
undervisningsmetoder af Emile Jaques-Dalcroze, Carl Orff
og Shin’ichi Suzuki, som vi vil bruge i en senere analyse af
Befri Musika. Vi vil undersgge pa hvilke omrader, spillets
musiklaering adskiller sig fra eller komplimenterer de
naevnte musikteoretikere!80,

179 Jf. afsnittet Musikkens betydning for bgrn, s. 174.
180 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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Dalcroze-metoden beskaeftiger sig med indleaering i
kombination med fysisk aktivitet, hvilket er et aspekt vi
ogsa vi er opmaerksomme pa i vores teori omKkring den
nonverbale kommunikation.

OPSAMLING AF DEN NONVERBALE KOMMUNIKATION
I vores test af Befri Musikal8! vil vi - pa baggrund af vores
videooptagelser - bl.a. undersgge, i hvilke situationer
testdeltagerne kommunikerer nonverbalt via deres
kropssprog, og hvad de kommunikerer. Vi vil dog ligeledes
inddrage teorien i vores procesbeskrivelser.
Den nonverbale kommunikation er ikke altid kontrollerbar
og kan f.eks. veere en refleks - specielt ved bgrn - hvorfor
Michael Argyle mener, at den giver udtryk for nogle mere
troveerdige fglelser, der kan afslgre, om testdeltagerne kan
lide spillet eller ej182, Dette kan enten bakke op om
testdeltagernes verbale tilkendegivelser eller give
informationer om mangel pa samme.
Den nonverbale kommunikation kan opsta i seks
forskellige grundsituationer, beskrevet af Paul Ekman og
Wallace V. Friesen. Herunder opdeler Michael Argyle
kommunikationsformen i ti nonverbale koder, der kan
benyttes til at lokalisere brugen af nonverbale signaler,
som omfatter alt lige fra gjnenes bevaegelser til greenser for
intimsfaeren.
De nonverbale signaler kan afslgre bgrnenes tilknytning til
spillet og om de finder det likeable - dvs. spille- eller
kgbeverdigt. Vi vil undersgge dette for at finde ud af, om
spillet kan betegnes som varende Game Based Learning,
hvilket er Tonic Games’ hensigt med spillet.

181 Jf, afsnittet Spilanalyse via brugerundersggelse, s. 321.
182 Jf, afsnittet Den nonverbale kommunikation, s. 161.
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OPSAMLING AF KONCEPTET: GAME BASED LEARNING
[ teoriafsnittet om Marc Prenskys koncept, Game Based
Learning, fandt vi frem til, at betegnelsen omfatter alle
spilformer, hvor spil er kombineret med lzererigt indhold.
denne spiltype er legen indgangsvinklen til leeringen, og de
to bliver gensidigt athaengige. Denne forstaelse deles af
Raph Koster, der beskaeftiger sig med forstaelsen af
begrebet leg, hvor han bl.a. inddrager kognitiv psykologi,
der omfatter den menneskelige hjernes opfattelse af
verden i mgnstre. Derfor er isaer bgrn interessante for
ham, da de repeterer deres handlinger, indtil de forstar
mgnstrene.
Vi fandt ud af, at Koster som fglge heraf mener, at
computerspil er et virkningsfuldt leeringsveerktgj, da det
netop bygger pa genkendelige mgnstre, som er lettere for
hjernen at forsta. Hvis indholdet og sveerhedsgraden
derfor tilpasses malgruppen, kan spillet bevirke en tilstand
af flow. Er dette ikke muligt, vil brugerne kun kunne
optage en begraenset eller ingen leering via spillet.
Marc Prensky opstiller derfor fem kriterier, hvis
tilstedeveerelse danner grundlaget for et virkningsfuldt
Game Based Learning-spil:
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1. Erspilletsa sjovt, at en person, der ikke er i malgruppen,
ville gnske at spille det (og ville de leere af det)?

2. Ser de folk, der spiller spillet, sig selv som "spillere” frem
for "elever” eller "studerende”?

3. Eroplevelsen vanedannende? Medfgrer produktet viral
markedsfgring, og gnsker brugerne at prgve spillet igen
og igen, indtil de har gennemfgrt spillet?

4. (@ges spillerens kompetencer i spillet, og bliver de bedre,
jo leengere spilleren spiller?

5. Opmuntrer spillet til refleksion over, hvad der er blevet
tilleert?

Tabel 8: Digital Game-Based Learning Principles
[Prensky 2007: 179]

En virksomhed kan enten veelge at tage inddrage Prenskys
punkter under selve spiludviklingen eller i en
efterfglgende spiltest, der undersgger, om spillet kan
betegnes som veerende Game Based Learning.

Prenskys opstilling prioriterer underholdningsaspektet
hgjere end indleeringen, idet han er af den opfattelse, at
leering skal baseres pa spillet og ikke omvendt.

HVAD NU?
Efter at have gennemgaet vores valg af teorier har vi nu
faet en teoretisk forstaelse af forholdene omkring
brugerundersggelsen og er rustet til at foretage de
forestdaende brugertests og interviews. Inden da vil vi dog
foretage en spiltest af Befri Musika, sa vi er forberedt pa at
kunne hjzelpe testdeltagerne gennem spillet, hvis der
skulle opsta problemer.
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SPILANALYSE AF BEFRI MUSIKA

Igennem de forudgdende afsnit har vi beskrevet forskellige
teorier og teoretiske begreber, som kan eller skal indga i et
bgrnespil af musikleeringsgenren. Vi har set pa teorierne
omkring musikleering, da Befri Musika’s mal er at leere
bgrn om noder og musik., Tonic Games har Game Based
Learning som spiludviklingsfilosofi, hvorfor spillet bgr
besidde kvaliteter inden for dette omrade.

I dette afsnit vil vi sa beskrive, hvad Befri Musika er, og
hvordan det er opbygget. Vores primzere kilde for
information om spillet, har vaeret Tonic Games’ egne
design-dokumenter, disse er dog fortrolige og vi kan derfor
ikke viderebringe dem. Det skal naevnes, at spillet ikke er i
sin endelige version. Vi har en demoversion til radighed,
som kun indeholder det fgrste level i spillet - kaldet en
planet - og har navnet Cadenza. Hver af disse planeter er
udformede som sma ger, der svaever i luften. Det feerdige
spil kommer ligeledes til at indeholde fem forskellige
levels, der hver isear skal gge sveerhedsgraden for spillerne.
Udover kun af have ét level, mangler demoen
introduktioner-, historie- og afslutningssekvenser. Der er
ogsa fejl af forskellig grad, som vi vil komme naermere ind
pa senere i dette afsnit. Det er derfor vigtigt, vi er
opmarksomme p4, at spillets nuvaerende version bade har
indflydelse p4, hvordan vi skal teste spillet, men ogsa
hvordan analysen af spillet tager sig ud. I spiltesten kan vi
f.eks. se os ngdsaget til at hjeelpe bgrnene i situationer,
hvor et feerdigt spil ikke ville have haft skabt problemer -
f.eks. hvis spillet lukker ned af sig selv, eller hvis et minispil
ikke fungerer korrekt. Tonic Games kan tilsvarende have
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og har i visse tilfaelde planlagt eendringer af visse
gameplay-elementer. Disse eendringer vil kun blive en
realitet, hvis Tonic Games far den pakreevede gkonomiske
opbakning (via legater eller udgivere), der er ngdvendig,
for spillet kan faerdigudvikles.

Nogle af vores observationer i denne analyse kan veere
irrelevante for Tonic Games, da de muligvis allerede
kender til dem. De er derimod ikke irrelevante for
specialet, da de kan have indflydelse pa vores brugertest
og endelige konklusion.

BEFRI MUSIKA
Befri Musika er et bgrnespil, som er tilteenkt en malgruppe
omfattende de 7-10-arige. Spillet er lavet som et
singleplayer-spil, og som naevnt skal det lzere bgrn noder
via et underholdende gameplay. Spillet bygger pa det
fiktive univers Musika, som er en drgmmeverden, hvor
musik er en vigtig del af hverdagen. Desverre har onde
magter overtaget landet - ledet af Lord Tinnitus alias
Prinsen af stilhed - og efterladt det gde, mgrkt, dystert og
uden musik (Figur 26).
Det er spillernes opgave at bringe musikken tilbage til
Musika, sd verdenen bliver grgn og fuld af liv. Dette ggres
ved at lgse minispil, der seetter spillerne pa prgve ift. at
leere noder (Figur 27).
[ den nuvaerende version af Befri Musika er der fem
forskellige typer af minispil: Assignments, tre challenges
("totempeelen”, "spilledasen” og skabet med trompeten),
samt Battle mode.
Spillerne skal gennemfgre assignment minispillene for at
komme videre i spillet og assignment minispillene har til
formal at udvide bgrnenes kendskab og kunnen inden for
musik (Figur 28).
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Figur 26: Verdenen for et minispil er gennemfegrt

Figur 27: Verdenen efter et gennemfgrt minispil
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Figur 28: Assignment, et minispil der skal gennemfgres

Derudover er der tre forskellige challenges eller puzzle
modes (Figur 29, Figur 30 og Figur 31). De er ekstra minispil,
som spillerne kan gennemfgre for sjov, for at blive bedre
eller for at fa en yderligere forstaelse af noder.

Den sidste type af minispil er Battle mode (Figur 32), hvor
spillerne skal bekeempe én af Lord Tinnitus’ hdndlangere,
som er maend ifgrt forskellige instrumenter.

Til at hjeelpe bgrnene i minispillene er der en kvindelig
stemme, som forklarer, hvordan det pageeldende minispil
skal udfgres. Hendes sprog er primaert pa niveau med
bgrnene, og hjelper de bgrn der endnu ikke kan lzese -
hvilket vi s som en ngdvendighed i tidligere projekt!8s.
Minispillene er visuelt forskellige, men bygger alle pa det
samme princip om, at spillerne skal ramme den korrekte
tangent svarende til den node, der bliver vist i spillet.

183 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag s. 59.
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Figur 29: Her skal den rigtige node fanges

Figur 30: Den rigtige node fir totempzelen til at rotere
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Figur 31: De rigtige noder abner skabet

Figur 32: Battle mode
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Spillet er opbygget med en freeworld-struktur84(P), hvor
spillerne kan bevaege sig rundt i det virtuelle univers efter
behag (B). Dog er det stadig ngdvendigt at klare nogle
opgaver for at kunne avancere, hvilket bibeholder en
lineaerstruktur - en fremgangsmade der er populeer (P) og
ogsa bruges i det kendte spil Grand Theft Auto (B).

Nar spillet begynder, er det muligt at veelge enten en dreng,
Moldur, eller en pige, Tone (Figur 33), som sin virtuelle
repraesentant. Karakteren styres via et keyboard (ikke at
forveksle med et tastatur), og al interaktion bliver holdt
ved dette instrument. Derfor har Tonic Games ogsa planer
om at szelge spillet inklusiv et keyboard - pa samme made
som man kan kgbe Guitar Hero med en guitar eller
SingStar med en mikrofon.

En interessant funktion i spillet er muligheden for at
"kreere” forskellige blomster og dyr, nar man gar rundt i
verdenen. Dette ggres ved at trykke pa hvilken som helst
tangent, som ikke bliver brugt til at beveege karakteren.
Derved kan spillerne veere kreative ved at skabe musik og
virtuelt liv, hvilket kan veere tiltalende for bgrnene (P), da
de far lov til at veere involveret i universet (B1) og selv far
en kontrol over, hvad der sker (B2).

GRAFIK

I et tidligere projekt!8s fandt vi ud af, at 2D grafik med
blgde former er tiltalende for bgrn i de farste skolear. |
modstrid med dette er Befri Musika i 3D, og karaktererne
har en kantet udformning (B2-1). Dette atypiske grafiske
udtryk til malgruppen kan bade virke tiltraekkende eller

184 Jf. projektet i bilag Deodora, s. 67.
185 Jf, projektet i bilag 7.sem Bgrn & computerspil pa Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 47.
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ggre, at bgrnene fgler sig utrygge (P1), da det adskiller sig
drastisk fra andre produkter (B1-1/P2). F.eks. er Pixeline
og Magnus og Myggen en del blgdere rent grafisk og kan
virke mere imgdekommende at se pa (B2-2). Dette bliver
derfor et element, vi skal teste for likeability, da grafikken
kan blive en akillesheel for Befri Musika.

Figur 33: Moldur og Tone

Samtidig har spillet ogsad en overordnet mgrk fremtoning,
der forsteerkes af spillets dystre baggrundsmusik, hvilket
kan virke skreemmende pa yngre bgrn og maske ggre, at
det bliver fravalgt af den sekundeaere malgruppe -
bgrnenes forzeldre.18¢ Det kan modarbejde Tonic Games, at
spillet afviger s meget fra de andre produkter (P), da
Tonic Games er forholdsvist nye pa dette marked og derfor
farst skal skabe et forhold til kgberne (B). Tonic Games har

186 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59 og bilag 7.sem Bgrn &
computerspil pd Nordjyllands Kunstmuseum, s 30.
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selv udfgrt tests med bgrn vedrgrende valg af grafik, men
de mente dog ikkel87, at bgrnene kunne give et enstemmigt
resultat, idet de var pavirkede af, hvilken tegnefilm de sidst
havde set. Tonic Games traf derfor valget selv, da bgrnenes
svar var uspecifikke.

Der har veeret forskellige forslag til hovedkarakterer til
spillet, men valget faldt pa at give spillerne mulighed for
selv at veelge enten en dreng eller en pige. Disse karakterer
er gennem flere iterationer blevet modificeret, og (Figur 34)
viser Moldurs forandring fra begyndelse til brugbar skitse.
Befri Musika’s karakterer appellerer til begge kgn (P), og
det er en ting, vi fandt vigtigt i projektet Deodora pa 6.
Semester. Her laerte vi, at drenge i 5-7 ars alderen finder
det mindre tiltalende at styre en kvindelig
hovedkarakter!88, og derfor gjorde vi vores hovedfigur i
demoen pa 7. semester til intetkgn. Spil-demoen byder pa
en menu, hvor spillerne kan veelge mellem de to
hovedkarakterer (B). Den kvindelige karakter er dog ikke
blevet implementeret endnu, og derfor ma bgrnene under
vores test afprgve spillet ved at vaelge Moldur (G).

USABILITY

Fejlene i demoversionen kan fa indflydelse pd, hvordan
bgrnene reagerer pa spillet under vores test, og derfor skal
vi veere opmaerksomme pa dem. Vi skal tage hgjde for, at
bgrnene maske vil kraeve hjalp i de pagaeldende
situationer.

187 Bilag Korrespondance Tonic Games og afsnittet Kritik af kvalitative
brugerundersggelser, s. 122.

188 Jf. projektet i bilag 7.sem Bgrn & computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 48 og 99.

188 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag - Maskot, s. 63.
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Figur 34: Skitser af Moldur udlant af Tonic Games

Fejl eller deciderede nedbrud kan ggre, at spillerne mister
interessen for spillet, inden de har lzert det gnskede. Derfor
vil vi i dette afsnit beskrive de stgrste fejl eller potentielle
problemer, bgrnene kan stgde pa i testen af spillet. En ting,
vi har fundet, er, at spillet kun er muligt at afvikle i
styresystemet Windows XP, hvilket kan blive et problem
(P), da firmaet bag styresystemet, Microsoft, har stopper
salget af dettel89 (B).

Et af de fgrste problemer, bgrnene vil stgde p3a, er som
neevnt, at de ikke kan veelge den kvindelige karakter.
Spgrgsmalet er, om bgrnene overhovedet finder det
ngdvendigt eller sagtens kan spille med den mandlige
karakter?

Nar spillet startes, kan kameravinklen vaere lidt sveer at
styrel9 (P), da spillets kamera ikke fglger karakteren, men
derimod er fastlast ift. dens placering pa level’et (B). Ved at
bruge kameraet pa denne made far spillerne et billede af

189 Jf. http://en.wikipedia.org/wiki/Windows XP
190 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag - Spilstyring, s.66.
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det omrade, som de befinder sig i. Dog kan det medfgre
darligt udsyn, nar de bevaeger sig mellem to
kamerapunkter, som (Figur 35) viser. Her er det ikke

muligt for dem at vide, hvad der sker omkring dem, eller
hvor det naeste minispil befinder sig - dette kan blive
frustrerende i lzengden. Kameravinklen har dog den fordel
(G), at den automatisk zoomer ud og giver et stgrre
overblik, nar karakteren bevager sig i abne omrader.
Derfor er spgrgsmalet, om bgrnene finder de blinde
vinkler mere frustrerende end det lille overblik, de far?

Figur 35: En af mange situationer, hvor spillernes udsyn er
indsnaevret drastisk af kameraet

Hvis spillerne har sveert ved at finde vej, har de
muligheden for at se hele banen i fugleperspektiv (Figur 36)
- som et "her er du”-bykort uden den rgde prik (G). Dog er
dette fra et fikseret punkt og uden mulighed for styring
(B), hvilket kan ggre det sveert for spillerne at finde ud af,
hvor deres karakter befinder sig (P).
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Nogle af de mere problematiske fejl er, at karakteren ikke
dgr ved at ga udover kanten pa en ¢ (Figur 37) (P). Derimod
skal spillerne forszette med at

Figur 36: Et overblik over gerne

g4, indtil spillet nulstiller karakterens position i spillet
(B1). Hvilket betyder, at karakteren flyttes til begyndelsen
af farste level (B2). Det sker uden nogen forklaring og kan
virke meget forvirrende. Denne fejl bliver fgrst ekstra
problematisk, nar spillerne har besggt andet level (P), da
tilgangen til det andet level mistes ved nulstillingen af
karakteren (B).

Derved bliver en stor del af banen utilgeengelig, og spillet
kan ikke gennemfgres. Det kan blive et stort
frustrationspunkt, hvis bgrnene er sa uheldige, da de
derved bliver ngdsaget til at genstarte spillet, hvorved
deres hidtil udfgrte minispil tilsvarende nulstilles.
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Figur 37: Et af Moldurs flyvende gjeblikke

Derudover er der ogsa nogle fejl i Battle mode-minispillene
(Figur 32), hvor tuba-vagten skal bekeempes i det ene og et
skab med en trompet skal dbnes i det andet (Figur 31).
kampen med tuba-vagten er der bade problemer med
lyden og brugerfladen. Speaket med den hjzlpende
kvindestemme er lav ift. de andre lyde og ggr det naesten
umuligt at hgre, hvad minispillet kreever af spillerne
(B1)191. Samtidig sker der grafiske fejl, idet tuba-vagtens
livskraft (den grgnne linje gverst i Figur 32) ikke forandres,
hvorfor spillerne dermed ikke far feedback om kampens
status (B2). Dette ggr minispillet forvirrende og
frustrerende (P), idet spillets discernable?®? ikke bliver

191 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag - Sproget, s.66.
192 Jf, projektet i bilag 7.sem Bgrn & Computerspil pd Nordjyllands
Kunstmuseum, s. 71
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klart for spillerne, og det er derfor svart at vide, om
spillerne udfgrer det gnskede eller er ved at tabe kampen
(B3).

Hvis tuba-vagten overvindes, medfgrer det en ny fejl, da
baggrundsmusikken forsvinder og erstattes af en evig
gentagelse af en succes-fanfare (B). Det kan blive
belastende at hgre de samme fire sekunders musik igen og
igen, hvilket kan minimere muligheden for immersion93 og
afbryde eller umuligggre en flow-oplevelse194 (P).

[ trompet-minispillet reagerer spillet ikke pa ens
handlinger (B1). Den kvindelige hjelpestemme forklarer
opgaven, men spillet godtager ikke spillernes handlinger
(B2), og det kan skabe frustration, nar de ikke far den
forventede respons (P).

Det stgrste problem ved dette minispil opstar fgrst, hvis
spillerne forsgger at undgd kampen ved at g en bue uden
om tuba-vagten (P), da deres karakter derved flyttes til
begyndelsen af level’et (B1). Det kan i sig selv vaere et
irritationsmoment, men samtidig bliver brugerfladen for
Battle mode-minispillet synligt i skaermbilledet (Figur 38)
(B2). Det altafggrende problem er dog, at spillerne nu ikke
kan bevage sig ud af dette omrade. Spillet vil forseette med
at flytte spillerne tilbage til begyndelsen ved farste nye
kameravinkel. Derved bliver det umuligt at spille spillet

Discernable: Et begreb som daekker over; om et spil kan informere en
bruger om hans handlinger er udfert korrekt eller ej pa en forstdelig
facon.

193 Immersion: | denne kontekst betyder det, at en person lever sig ind i
et virtuelt univers og glemmer alt om tid, rum og alle sin andre sanser i
den "virkelige” verden. Kan szettes op sammen med flow.

194 1f. afsnittet Erfaringsgrundlag - Flow, s. 69.
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Figur 38: Vi har her forsggt at undga en tuba-vagt

(P), da man ikke kan bevaege sig nogen steder (B). For at
rette fejlen skal spillet genstartes.Minispillene kan ogsa
besidde et utilsigtet problem, da deres brugerflade er
drastisk anderledes ift. hinanden (H). Det skal ses ud fra, at
nogle minispil viser en illustration af keyboardet, og
hvordan det skal bruges, mens andre kun viser noder (B).
Denne mangel pd inkonsistens!% kan forvirre bgrnene og
ggre minispillene sveerere, end de behgver (P). Derudover
skal demoen repraesentere det fgrste level i den feerdige
version af Befri Musika, derfor ma vi formode, at spillerne
enten har en begranset erfaring i at laese noder eller slet
intet kendskab har til dem. Det ville derfor hjzelpe
spillerne, hvis keyboard-illustrationen vises ved alle
minispil (P). Derved kan de fa en forstaelse af, hvordan
deres fingre skal placeres, og de ved, hvad de kan forvente,

195 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag s. 59.
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nar de abner et nyt minispil (B) - de skal ikke til at szette
sig ind i nye mader at navigere pa.

Det sidste problem, vi fandt, men som nok er et af de
stgrste, forekommer ved opstarten af Befri Musika, nar
skeermoplgsningen og grafikkvaliteten veelges (P).
Funktionerne er vigtige i og med, at PC’ers hardware kan
variere og derfor vil de ogsa kgre spil forskelligt (H). Men
hvor grafikvalget i de fleste spil kun har indflydelse pa
spillets detaljegrad, har det i Befri Musika ogsa andre
konsekvenser — uanset pc’ens hardware.

Vezlges en lav kvalitet vil det ogsa forandre laesbarheden af
teksten i “start-menuen” - se forskellen mellem (Figur 39) og
(Figur 40) (B1). Fejlen er dog ikke af stgrre betydning, idet
den ikke forekommer inde i selve spillet, hvilket kan
minimere problemet betydeligt, da brugerne ikke pavirkes
under leeringssekvensen.

Det stgrste problem opstar hvis spillerne derimod veelger
en hgj grafikkvalitet. Dette valg har den uheldige
sideeffekt, at takten i minispillene sendrer sig til mere end
det dobbelte, og pausen mellem hver takt bliver forleenget
(B2). Det ggr, at registreringen af tryk pa keyboardets
tangenter bliver anderledes. Spillerne kan trykke pa flere
tangenter og spillet godtager, dem som rigtige (B2). Det
ggr, at spillets gameplay forandres og derved ikke
viderebringer de samme veerdier, som udviklerne havde
planlagt (B3). Det vil forandre, hvordan leeringen bliver
formidlet (P), da minispillene kan klares uden, at brugerne
handler efter hensigten (B). Derfor er dette et stort
problem, som kan gdelaegge deres indtryk af spillet.

MUSIKUNDERVISNING I BEFRI MUSIKA
[ dette afsnit vil vi se naermere p4, hvordan Tonic Games

har inddraget musikundervisning i Befri Musika, da de
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efter eget udsagn har uarbejdet spil-demoen ud fra deres
erfaringer med musikundervisning
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Figur 40: Start-menu med "god" grafisk kvalitet
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og konventionelle undervisningsmetoder inden for
musik?%, Vi vil derfor se pa dette aspekt for at kunne
fastsla, om Tonic Games far skabt et leererigt univers i Befri
Musika. Derforuden vil vi undersgge, hvor teet deres
metode laegger sig op ad de musikundervisningsmetoder,
vi naevnte i afsnittet Musikalsk indlaering (s. 171) som
vaerende de mest brugte inden for dette felt.

Til at ggre dette vil vi anskue spillet som to dele: Den ene
vil veere minispillene og den anden dét univers, bgrnene
skal bevaege sig rundt i. Det ggr vi, da det er minispillene,
som skal viderebringe undervisningen til bgrnene. Derfor
ma vi ogsa formode, at vi her finder mest information
omkring musikmetoden. Vi vil se pd hvert minispil separat,
da de hver isar har deres egen visuelle fremtoning og
lgsningsmgnster, hvilket kan pavirke, hvor effektivt de
viderebringer viden til bgrnene.

[ de tre challenges/puzzles-minispil er der brugt
forskellige virkemidler til at forklare bgrn om noder. |
trompet-minispillet skal spillerne kaede et bogstav
sammen med den rigtige tangent. [ totempael-minispillet
skal en farve forbindes med en tangent. Og i puzzle-
minispillet, spilledasen, skal spillerne "fange en tone” ved
at trykke pa den tangent, der repraesenterer noden vist pa
skeaermen - her vises bade node og tangent. Disse tre
minispil byder alle pa reproduktion eller imitation (P),
hvor spillerne ser eller lytter til en node og derefter
efterligner den - bgrnene imiterer ifglge Carl Orff, hvad
der praesenteres for dem197 . Dette skal ggre, at bgrnene
associerer keyboardets tangenter med en farve, node eller

196 Bilag Korrespondance Tonic Games.
197 If. afsnittet Musikalsk indlaering, s. 171.
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en lyd (B). I den fgrste fase af de tre musikmetoder skal
bgrnene lere at efterligne dét, som de ser og hgrer. Et
amerikansk ordsprog siger: "Monkey see, monkey do”198,
bgrnene ggr automatisk det, de ser og fglger med i det
omfang, de kan. Nu er de naevnte puzzle-opgaver dog ikke
ngdvendige at gennemfgre for at avancere i Befri Musika,
men det er ngdvendigt, at der er en funktion, som tvinger
spillerne til at gennemga musikleering, da spillet ellers
mister sit formal. Ved at bgrnene selv kan velge eller
fraveelge nogle af opgaverne (B), er de ogsa med til at
udforme deres egen undervisning (P), hvilket understgtter
den musikdidaktiske teoril9°(R).

Et af de spil, som ikke kan undgas i demoen, er Battle
mode-minispillet, hvilket ifglge Tonic Games’
designdokument dog ikke skal vaere patvunget i den
endelige version. Her vises bade bogstavet for noden,
farven og lyden - dvs. en kombination af de tre fgrnaevnte
- men der vises ikke nodetegn. I minispillet skal spillerne
lytte til noderne, som bliver spillet, og gentage dem for at
forsvare sig.

Assignment-minispillet fglger den fgrste fase i Carl Orff-
metoden (P), da spillerne farst praesenteres for nogle fa af
musikstykkets noder, hvorpa de skal imitere dem (B).
Musikstykkerne udvides derpa lgbende for hver fuldfgrte
assignment-minispil pa ferste level. Til sidst skal spillerne
bruge begge hander for at kunne lgse opgaven, der bliver
et leengere og svaerere musikstykke. Minispillet viser noder
som hjeelp til spillerne, hvor hver node har sin egen unikke

198 http://en.wikipedia.org/wiki/Monkey see, monkey do - Ordsproget
geelder alle mennesker, uanset alder og kgn.
199 If. afsnittet Musikalsk indlaering, s. 174.
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farve. Derudover spilles noderne ogsa i baggrunden, sa det
er muligt for spillerne at hgre, nar de rammer en forkert
node. Da minispillet kan vaere sveert fgrste gang, bliver der
automatisk indfgrt repetition, som er en vigtig del i alle de
naevnte musikundervisningsmetoder.200

Igennem alle de forskellige minispil bliver spillerne rost,
via den kvindelige stemme, for deres korrekte handlinger
og opmuntret, nar en forkert handling foretages. Hvilket, er
en god grundregel i bgrnespil, men Shin’ichi Suzuki mener
ogsa, det er vigtigt for at motivere et barn til at leere og
forseette et leeringsforlgb.

Indtil videre har spillet i store traek kun indeholdt
imitation, hvor spillerne reproducerer eller efterligner dét,
som spillet fgrst afspiller eller viser. Men Befri Musika
tilbyder spillerne alternative muligheder, nar de bevaeger
sig rundt pa planeterne. I de "lukkede” minispil er der kun
én lgsningsmulighed pd opgaverne, hvorfor det er vigtigt
for barnet, at de ogsa har mulighed for at kunne udforske
spiluniverset pa egen hand og vere medskabere i en eller
anden form. Befri Musika giver spillerne muligheden for at
vaere kreative og spille forskellige toner, nar de bevaeger
sig rundt. Dette frembringer dyr og planter, som er med til
at ggre denne handling interessant og sjov. Spillernes
kreativitet udmunder i en visuel forandring af spillet. Dog
er det pa nuvaerende tidspunkt uden betydning, hvad der
spilles eller om der spilles, mens spillerne bevaeger sig
rundt i Musika. Dyrene og planterne har ikke indflydelse
pa spillets gameplay, hvilket f.eks. kunne implementeres i
den endelige udgivelse. Tonic Games kunne her tilfgje en
funktion, der frembringer unikke elementer i spillet - f.eks.
i form af farver, specielle dyr eller planter - hvis spillerne

200 Jf. afsnittet Musikalsk indlaering, s. 171.
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udfgrer saerlige musikstykker fra Befri Musika’s opgaver
eller udsnit af klassiske vaerker, sdsom Beethoven.

Befri Musika er teenkt som en introduktion til
musikundervisning og skal deekke de fgrste seks maneder
af et musikundervisningsforlgb20t. Dette kan veere en af
begrundelserne for, at der ikke er implementeret refleksion
i spillet endnu. Spillet forsgger f.eks. ikke at fa spillerne til
at teenke over, hvad de leerer eller give dem en dybere
forstdelse af de fuldfgrte opgaver. Refleksion er et af
punkterne, som Frede V. Nielsen opstiller, hvilket ogsa
indgar i Game Based Learning, som vi ser naermere pa
senere i dette afsnit. Dog kan det taenkes, at Befri Musika
vil indeholde refleksion i den feerdige udgave, eller at Tonic
Games har planer om at udgive flere titler, der skal give
bgrnene forskellige kompetencer fra musikkens univers -
deriblandt refleksion, sa de far mulighed for at reflektere
over den musik, de leerer at spille.

Tonic Games’ musikundervisningsmetode laener sig derfor
op ad de metoder, vi tidligere har vaeret inde pa og
inkorporer mange af deres facetter. Det kan veere til gavn
for Befri Musika (P), da spillet derved bygger pa et
grundlag, der er testet og som virker (B). Efter vores
overbevisning bliver det dog svaert for Tonic Games at
viderebringe den gnskede viden i spillets nuvaerende
tilstand, da minispillene mangler ensartethed i deres
brugerflade. Det ggr, at bgrnene konstant skal omstille sig
efter, hvordan spillene lgses (G). Samtidig er
informationen mangelfuld i nogle af minispillene, hvilket
ogsa kan besveerligggre laeringsprocessen. Befri Musika
bygger pd imitation, men den kreative og legende side

201 Fra vores mgde med Tom Ngrregaard Andersen fra Tonic Games.
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mangler i nogle af minispillene, hvorfor det kan blive svaert
at holde bgrnenes opmarksomhed.

Musikundervisningen er ikke den eneste made,
hvorigennem bgrnene kan opna leering, idet Game Based
Learning ogsa spiller en rolle pa dette punkt. Derfor vil vi i
neeste afsnit se neermere pa dette koncept.

GAME BASED LEARNING I BEFRI MUSIKA

Om Befri Musika indeholder leering ift. musik er én ting,
noget andet er, hvordan lzeringsdelen bliver praesenteret
for bgrnene. Da spillet ikke skal fgles som en traditionel
musikundervisningstime, men primaert skal underholde og
derved fange bgrnenes interesse, vil vi her inddrage
konceptet for Game Based Learning. Implementeringen af
dette koncept skulle gerne medfgre, at bgrnene ikke
kommer til at fgle sig som elever, men derimod som
spillere af et spil. Hvis produktet er underholdende
(B1/B2-1), kan det veere med til, at bgrnene veelger at
spille spillet igen (P1/B2-2) og derved ggre, at de far en
endnu bedre erfaring med musik og noder (P2).

Til at undersgge, om Befri Musika kan klassificeres som
vaerende et spil med Game Based Learning, vil vi tage fat pa
de fem punkter fra afsnittet Game Based Learning (s. 195.).
De er som fglgende:

1. Er spillet sa sjovt, at en person, der ikke er i
malgruppen, ville gnske at spille det (og ville de
leere af det)?

2. Ser de folk, der spiller spillet, sig selv som "spillere”
frem for "elever” eller "studerende”?

3. Eroplevelsen vanedannede? Medfgrer produktet
viral markedsfgring, og gnsker brugerne at prgve
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spillet igen og igen, indtil de har gennemfgrt
spillet?

4. @ges brugerens kompetencer i spillet, og bliver de
bedre, jo laengere brugeren spiller?

5. Opmuntrer spillet til reflektion over, hvad der er
blevet leert?

Disse punkter vil i fgrste omgang blive besvaret ud fra
vores egen oplevelse af produktet, og derefter vil vi
estimere, hvordan spillet kan pavirke bgrnene. Denne
estimering kan sa enten blive be- eller afkraeftet igennem
vores brugertest, hvor praeanalysen kan have forberedt os
pa, hvor vi maske bgr vaere ekstra opmarksomme. Det er
vigtigt at pointere, at nyere versioner af spillet
formodentligt vil opleves anderledes og derfor ikke
indeholde samme positive eller negative trek ift. Game
Based Learning, som vi finder i dette afsnit og under
testen.

[ vores gennemgang af spillet manglede en
introduktionsguide til den alternative made, hvorpa den
virtuelle repraesentant, Moldur, navigeres rundt, og
hvordan keyboardet bruges ift. spillet . Derudover ville det
ogsa have veeret gnskveerdigt med en forklaring af
historien bag spillet, som f.eks. "Hvorfor er
hovedkarakteren her? Hvad er det den skal?’. Og da der ikke
fulgte nogen forklaring til keyboardet, var vi farst ngdt til
at danne os et overblik over funktionerne af keyboardets
tangenter - herunder hvilke input spillet skulle have, og
hvad der var muligt202 . Det skal dog naevnes, at
keyboardets tangenter pa davarende tidspunkt ikke havde

202 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag - Rammefortalling, s. 61.
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nogen farveindikation. Denne mangel pa information
medfgrte (B1-1), at spillet var svaerere end tilteenkt (B1-2),
og at de mange fejltryk vanskeliggjorde muligheden for
immersion (P1). Det er dog ogsa et problem ift.
puzzle/challenge-minispillene (B1-3/P2), da der ikke er en
positiv grund til at de findes i spillet. Det lader ikke til, at
korrekt udfgrte opgaver har nogen effekt pa gameplayet
(P) - udover den visuelle effekt der ggr verdenen - Musika
- farverig (G). Hvis minispillene havde haft en stgrre
indflydelse pa gameplayet, ville de veere mere interessante
at gennemfgre (B).

Assignment-minispillene havde en tendens til at veere
forholdsvis sveere ift., at level’et skulle veere et
introduktions-level, og at demoen henvender sig til
nybegyndere inden for musik- og nodelaering. Det blev kun
veerre af (P), at der ingen indikator var til at vise, hvornar
naeste node skulle spilles (B1). Spillerne skulle selv fglge
deres indre takt og forsgge at ramme rigtigt, nar takten
passede (B2). Det eneste, som blev indikeret i minispillene,
var, om man trykkede eller ikke trykkede pa den rigtige
tangent (G). Der kunne med fordel indseaettes en viser, som
giver spillerne en visuel indikation af, hvor i musikstykket
de befinder sig - i stil med Guitar Hero. Ligeledes kunne en
grafisk illustration af et keyboard her implementeres i
brugerfladen, som det er tilfeeldet i Battle mode-
minispillet. Dermed har spillerne en mulighed for at fa en
visuel indikation af, hvordan deres fingre skal placeres og
hvilke tangenter, de skal benytte. Dette er f.eks. ogsa
tilfeeldet i Apple’s musiksoftware GarageBand, der
instruerer brugerne i, hvordan de spiller forskellige
musikinstrumenter. Denne indikation behgver dog ikke
forszette gennem hele spillet (P), da det er meningen, at
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bgrnene i sidste ende skal kunne spille pa egen hand (B).
Denne instruktion kunne dog have vzret en hjeaelp ved
opgaver i demoen, hvor der er en risiko for, at bgrnene kan
blive frustrerede og derfor stopper. Vi fandt Battle mode-
minispillet mest tiltalende, da det ikke havde den samme
folelse af undervisning, som assignment-minispillet havde,
men dets fejl gjorde, at det blev en frustrerende oplevelse.
Befri Musika manglede ligeledes en opfordring til at
gentage de musikalske gvelser i minispillene, hvilket netop
er ngglestenen i de traditionelle
musikundervisningsmetoder203 - repetition af
musikgvelser. Tonic Games’ formal med Befri Musika er
som naevnt at overfgre musikleering via minispillene, men
spillet opfordrer kun til gennemgang af disse musikgvelser
én gang, idet spillerne kun praemieres fgrste gang, et
minispil gennemfgres. Derfor kunne en topscore-funktion
eller et andet konkurrenceelement vaere en fordel for
spillet, idet det netop opfordrer til repetition af
nodeopgaverne, hvilket styrker bgrnene musikalske
indleering (P). Da spillet henvender sig til 7-10-arige, kan
konkurrenceelementet godt indfgres. Vi oplevede i vores
brugertest af demoen Slangespillet pa 8. semester, at selv
bgrn fra bgrnehaveklassen var ivrige efter at vinde over
deres kammerater (B1), hvilket gjorde, at de bl.a. oversa
nogle af spillets fejl (B2). Dette kan veere en ulempe i en
testsituation, da testdeltagerne maske ikke fanger alle fejl
og mangler (G). Dog viser det bgrnenes interesse i
konkurrenceelementet og motiverer dem til at spille (B3).
Tonic Games kunne derfor med fordel indfgre et
pointsystem, der belgnner spillerne for at gennemga
samme opgaver gentagne gange - derved far minispillene

203 Jf. afsnittet Musikalsk indleering, s. 171.
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et ekstra konkurrenceelement, mens indleeringen
repeteres. Tetris ville ligeledes vaere mindre
underholdende og udfordrende, hvis topscorefunktionen
ikke var til stede.

Disse manglende elementer i vores spilanalyse gjorde, at
spillets leeringsdel ikke fgltes neer sa underholdende.
Derimod var det mere interessant at bevaege sig rundt i
Befri Musika’s univers og opleve historien knyttet til
Moldur. Men vi kan kun afvente og se, hvordan
malgruppen ser disse minispil- om de finder dem
interessante eller ej.

Ift. Game Based Learning’s spgrgsmal om, om vi opfatter os
selv som spillere eller elever i en laeringssituation, ma det
vaere en kombination af begge (P). Pa baggrund af vores
kendskab til spillet forud for testen, kendte vi spillets
praemisser, hvilket var med til at farve vores opfattelse (B).
Derfor vil vi ikke bekendtggre over for bgrnene i
brugertesten, at spillet ogsa kan opfattes som et
undervisningsprodukt - det skal prasenteres, som var det
et hvilket som helst andet spil. Derved kan vi se, om de
opfatter det som vaerende undervisning eller som et spil,
hvilket er en diskussion vi vil tage op i afsnittet Spilanalyse
via interviewsamtaler (s. 339).

Selve universet i Befri Musika, og de karakterer vi stgdte
pa, var med til at ggre spillet interessant og gjorde ogsa, at
vi fglte os underholdte. Befri Musika emmer ikke af
undervisning (P) og fik os hverken til at fgle os som elever
eller studerende. Vi var derimod en del af en interaktiv
historie (B), som til forskel fra andre bgrnespil havde
minispil, der handlede om noder i stedet for regnestykker
eller danskkundskaber (B).
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Om spillet skaber viral markedsfgring er sveert at spa om
pa nuveaerende tidspunkt, og det er heller ikke et relevant
emne ift. vores analyse. Derimod er vi interesserede i at
vide, om spillet virker vanedannede, og om det er
tiltraekkende nok til, at spillerne gnsker at spille mere.
Dette er et vigtigt punkt ift. Befri Musika’s succes som
undervisningsprodukt, hvilket skyldes, at leeringen af
noder og musik - set ift. de naevnte
musikundervisningsmetoder i dette speciale - kraever
repetition204 (B). I visse situationer kraeves en daglig
gentagelse, fgr bgrnene kan tilegne sig erfaring, forstdelse
og skabe en relation til musikkens verden. Som spillet er
nu, har vi sveert ved at forestille os, at bgrnenes interesse
kan fastholdes til flere gennemgange, da udforskningen af
spilverdenen i Befri Musika ikke belgnnes. Minispillene
mangler ligeledes en ekstra dimension - sdsom en
topscorer-funktion - der kan fastholde bgrnenes interesse.
Nar malgruppen er pa 7-10 ar, vil det veere mere
interessant for dem at have stgrre valgfrihed gennem
spillet. Guitar Hero lever hgijt p3, at spillerne kan forsgge at
seette den hgjeste topscorer og klare sangene fejlfrit. Disse
elementer kunne inkorporeres i Befri Musika, sa spillerne
f.eks. kan optjene en score ift., hvor hurtigt de fuldfgrer et
puzzle-spil eller ift., hvordan de leerer om preecision og
rytme via assignment-spillenes musikstykker (som i Guitar
Hero).

Vi finder dog spiluniverset og -historien vanedannende (P),
da vi gennem spillet var interesseret i historiens udvikling,
og hvad der gemte sig bag naeste hjgrne (B). I henhold til
vores tidligere erfaringer er dette vigtigt (P), da det er

204 I, afsnittet Musikalsk indleering, s. 171.
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vigtigt at spillet har en narrativ rgd trad2°s (B). Vi var dog
ikke helt enige omkring underholdningsveerdien, da nogen
gerne ville prgve igen, mens andre havde nok i at spille det
én gang. De forskellige fejl var med til at minimere lysten,
hvilket vi dog ma formode, at Tonic Games zndrer inden
den endelige udgivelse. Vi tror dog ikke, at spillet i sin
nuvaerende form er tiltalende nok til bgrnene - i hvert fald
ikke uden hjeelp fra voksne. Flow vil ogsa vere sveert at
opna (P), da Befri Musika mangler at balancerer
sveerhedsgraden i nogle af minispillene og implementerer
information omkring universet (B), som er vigtigt for at det
er muligt at skabe et flow oplevelse206 (H). Vi ma
formentlig se os ngdsaget til at hjeelpe bgrnene i
brugertesten, men de skal fgrst selv have mulighed for at
undersgge og gd pa opdagelse i spilverdenen.

Det sidste punkt inden for Game Based Learning tager fat
pa, om spillet far bgrnene til at reflektere over det leerte.
Dette aspekt virker dog pa nuveerende tidspunkt ikke til at
veere blevet implementeret, da spillet ikke opfordrer
spillerne til at reflektere over deres nye musikalske
kendskab. Denne mangel kan blive problematisk for
bgrnene (P), da de derved ikke far en dybere forstaelse af
de musikalske egenskaber (B), de erhverver sig. Det kan
dog formodes, at det vil blive implementeret i den faerdige
udgave.

OPSAMLING
Igennem dette afsnit har vi set nzermere pa Befri Musika,
og hvad det indeholder ift. musikundervisning, Game

205 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 61.
206 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 69.
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Based Learning og dets nuvaerende tilstand med diverse
usabilty-fejl.

Spil-demoen har en del fejl, som gjorde testen
problematisk. Disse forventes dog at blive rettet inden en
eventuel udgivelse og har derfor ikke vores store
bekymring. Vi skal dog bare veere forberedt p3, at
manglerne kan ggre spiloplevelsen mindre positiv for
bgrnene, nar de skal teste.

Det star klart, at spillet i gjeblikket mangler information ift.
spiluniverset og dets historie, men ogsa omkring hvordan
minispillene skal udfgres og forstas. Bgrnene har ikke det
kendskab til spillet, som vi har og kender derfor ikke til
Moldur, Musika eller Lord Tinnitus. De har derfor ingen
mulighed for at kunne forst3, hvorfor spilverdenen ser ud,
som den ggr, eller hvorfor spillet er opbygget, som det er.
Derudover ggr minispillenes mangel pa information det
sveert at seette sig ind i dem, hvoraf gennemfgrelsen bliver
sverere.

Minispillene har ogsa dét problem, at deres brugerflader
ikke er ensartede, men varierer, og det kan skabe
forvirring, nar bgrnene skal teste dem. Vi mener, at den
brugerflade, som benyttes i spillet med totempzelen, er
simpel og ville kunne hjelpe bgrnene i brugertesten, idet
de her far en praesentation af, hvordan opgaven skal lgses.
Dette kan veere med til at give dem en succesoplevelse fra
begyndelsen. Derimod virker minispillet med spilledasen
sveer og kan veere problematisk, da den ikke indikerer,
hvad spillerne skal foretage sig eller hvordan. Samtidig
praesenteres spillerne for to typer af noder, uden at de
bliver beskrevet.

Vi finder dog, at Befri Musika virker visuelt appellerende
pa os og har et interessant spilkoncept. Men vores
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opfattelse af spillet er irrelevant, hvis bgrnene ikke tilegner
sig den, fra virksomhedens side, gnskede viden omkring
musik og noder, der trods alt er spillets mal.

Vi vil nu gennemga fgrste iteration af vores testmetode,

som vi har sammesat ud fra vores indsamlede viden indtil
nu.

242



TESTMETODEN - ITERATION 1

Nu hvor vi har faet analyseret vores case, Befri Musika, er
det tydeligere for os, hvilke omrader der bgr testes. I
Spilanalysen af Befri Musika kom vi frem til, at vores
testmetode skal kunne afslgre, hvordan bgrnene reagerer
over for spillets grafiske opsatning. Medfgrer 3D-
verdenen, den mgrke fremtoning og de kantede figurer
nogle eksplicitte udbrud, eller foretages der nonverbale
haendelser, der kan kobles direkte til spillets grafiske
udtryk. Ligeledes vil vi prgve at opstille metoden sdledes,
at den kan afslgre, om der skabes likeability pa trods af den
dystre musik, der er i spillets start. Undervejs i testen kan
der opsta usability-problemer sdsom blinde vinkler samt
problemer med hovedkarakteren, der kan ledes ud over
kanten af spilverdenen. Vi er nu opmarksomme p3, at
disse problemer kan opst3, hvorfor vores testmetode
udvikles pa baggrund af en forhandsviden omKkring spillet.
Vi ser det derfor som en ngdvendighed, at de
medarbejdere, der er udvalgt af den pagzeldende
virksomhed til at foretage tests, sgrger for at have et
grundigt kendskab til produktet. Derved kan de undervejs i
testen give kyndige rad og vejledning.

Vivili heri afsnittet sammenszette en testmetode, der
benytter vores nyerhvervede viden samt erfaringerne fra
de forrige projekter til at give os et indblik i, om Befri
Musika lever op til Tonic Games’ mal for spillet. Dette
afsnit vil gennemga fgrste iteration af vores testmetode,
den vil tage udgangspunkt i den deltagende observation
samt det kvalitative interview, hvor vi vil inddrage
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henholdsvis videoobservation og nonverbal
kommunikation. Nar vi har analyseret pa de data, vi
modtager under testen, vil vi sandsynligvis komme frem
til, at der skal foretages nogle eendringer i metoden,
hvorfor vi efter - og muligvis undervejs i - indsamlingen af
data, vil udarbejde anden iteration af metoden. Her ggr vi
brug af den hermeneutiske spiral, hvor vi hele tiden ma
vaere opmarksomme pa og tage stilling til de inputs, vi far.

Vi vil opstille vores testmetode af tre overordnede dele,
hvoraf farste del vil veere vores "how to”-guide - en
oversigt over hvilke trin, der skal gennemgas for at udfgre
testen.

Andet afsnit vil besta af en observationsguide, som er
planlaegningen af, hvorledes observationerne foretages -
og de tilhgrende overvejelser. Vi vil afslutte afsnittet med
en interviewguide, der ligesom observationsguiden
gennemgar de vigtige aspekter, man som tester skal
overveje, inden spiltesten pabegyndes. Interviewguiden vil
samtidig inkludere de spgrgsmal, vi stiller under testen.
De tre dele kan foretages samlet, som vi ggr her i specialet,
hvilket vi anbefaler, eller de kan foretages hver for sig, hvis
man pga. manglende ressourcer blot gnsker at foretage en
lille spiltest. I afsnittet efter vores testmetode foretager vi
en opsamling af vores case207 m.h.p. udfgrelsen af testen -
her vil vi benytte testmetodens syv trin.208

EN BORNEVENLIG TESTMETODE

Vores testmetode er optimeret til spil, hvor bgrn er
malgruppen, hvorfor der ikke benyttes stgrre

207 Jf. afsnittet Case: Test af Befri Musika, s. 269.
208 Jf. “How-to”-guiden, s. 247.
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fokusgrupper (indeholdende mere end to personer) eller
spgrgeskemaer og lignende, hvor bgrnene selv skal tage
initiativ til at udfylde skemaer. Dette betyder dog et stgrre
observations- og analysearbejde for os/testerne end ved
en voksen malgruppe, der har lettere ved at give udtryk for
gnsker og tanker.

Samtidig giver metoden plads til, at bgrnene kan vaere sig
selv. De vil kunne bede om hjelp, nar det passer dem, men
der vil ikke vaere en voksen, der forteeller, hvad de skal,
bgr, og kan ggre. Testen foregar pa bgrnenes praemisser,
men dog stadig med de rammer vi har opstillet for testen.
Bgrnene kan altsd ikke bare lgbe ud og lege, hvis de ikke
finder spillet sjovt, men de har mulighed for at ytre sig,
hvis de synes, det er kedeligt og ikke gider mere.
Derudover sgrger vi for, at testen foretages i velkendte
lokaler, der er indrettet til og af bgrn (veeggene i lokalerne
har tegninger og andre speendende ting haengende, da det
er de samme lokaler som bgrnehaveklassen benytter til
undervisning m.m.). Vi har altsa fravalgt at foretage testen i
et kontrolleret testmiljg, sdsom testlokalet pa Aalborg
Universitet, hvor forholdene er optimale for observationer,
da observanter og kameraer her er uden for bgrnenes
synsfelt. Fravalget er bevidst foretaget, idet vi mener, at
voksne testpersoner bedre ville kunne handtere sadanne
testmiljger, hvor bgrn har brug for trygge kendte rammer,
hvor de ved, hvad der foregar omkring dem, og hvor
indretningen er foretaget med udgangspunkt i bgrnenes
proportioner. Borde, stole og reoler er alle i bgrnehgjde pa
skolen, hvor vi foretager testen af Befri Musika, hvilket ggr
det let for bgrnene at tilga den opstillede computer. Her er
det os/testerne, der tilpasser os bgrnenes miljg.
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Selvom metoden er udviklet til at kunne teste
computerspil, ser vi det ikke ngdvendigvis som en test, der
udelukkende kan benyttes til computerspil. Ved
udviklingen af metoden har vi i hgj grad haft fokus pa
malgruppen, sa vi vil ikke udelukke, at metoden ogsa vil
kunne benyttes i andre sammenhaenge, hvor bgrn er
malgruppen. [ gjeblikket er der eksempelvis stor fokus pa
interaktive legepladser og udviklingen af disse, hvilket er
et andet muligt produkt, hvor vores metode kan benyttes i
produktionen heraf - pa trods af at testen naturligvis er
begraenset af legepladsens lokation.209

OVERVEJELSER IFT. BRUG I VIRKSOMHEDER
Vi har valgt, at metoden skal indeholde syv trin, som vi har
opstillet ud fra vores erfaring samt den indhentede viden
fra Ivanoff Interactive i vores afsnit Empirisk Research (s.
82). Vores mal er, at virksomhederne skal fglge trinene
punkt-for-punkt og dermed fa malgruppens syn pa det
valgte produkt. Yderligere kan metoden frembringe data,
der afslgrer sider af produktet eller spilsituationen, som
virksomheden maske ikke har veeret opmarksom p3, idet
andre elementer har haft deres fokus under udviklingen.
Hvis virksomheden benytter en udviklingsmetode sdsom
HOME-metoden, vil vores testmetode kunne benyttes bade
under design- og realiseringstrinnet. Dog ville vi under en
test pa designtrinnet udelade den deltagende observation,
idet at produktet pé dette punkt er i alpha-fasen, hvorfor
det er begranset, hvor meget materiale der findes om

209 Hvis man googler "interaktive legepladser” finder man et veeld af
information. En af de virksomheder der har specialiseret sig i
feenomenet er virksomheden PlayAlive A/S, der bl.a. samarbejder med
Syddansk Universitet. Mere information kan findes pa deres website:
http://www.playalive.dk/
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produktet. [ testsituationen vil det kraeve en grundigere
gennemgang af tankerne bag produktet over for
testdeltagerne, hvor fokus vil ligge pa indholdet frem for
formidlingen af dette.210

Vi har gjort metoden kort og let tilgeengelig i dens
udformning saledes, at den let kan fglges og genbruges til
(videre)udviklingen af samme eller andre produkter. Idet
vi i fgrste iteration ikke blot benytter metoden til at teste
vores case, men samtidig skal analysere os frem til testens
funktioner og eventuelle valg og fravalg, vil vores
efterfglgende gennemgang af casen vaere mere uddybende
og forklarende, end en virksomhed kan ggre. Dermed ikke
sagt at virksomheden ikke bgr foretage en grundig
gennemgang, men det vil sandsynligvis ikke veere
rentabelt. Den enkelte virksomhed vurderer selv, hvor
dybdegaende analysen af de empiriske data udfgres - pa
baggrund af deres tilgeengelige ressourcer.

YHOW-TO”’-GUIDE

Skab kontakt

Kontrakt

Forbered testen

Klarggr udstyr

Testen udfgres

Data samles og analyseres

Andringerne implementeres

(Processen kan evt. foretages iterativt, hvorfor man
herefter kan tilbage til punkt 1. eller 3.)

© N A WD

210 Jf, afsnittet Empirisk Research - ITE, s. 79.
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1. SKAB KONTAKT

Trinnet bestar i at skabe kontakt til testpersonerne og
deres foreeldre. I nogle tilfeelde kan der aftholdes et
indledende mgde for at introducere til testen. Samtidig
aftales der, hvor og hvornar testen atholdes.

2. KONTRAKT

[ de tilfzelde, hvor videoobservation og interviews med
diktafon benyttes i testen, skal der udfeerdiges en kontrakt,
som underskrives af den enkelte testpersons forzeldre.
Forzeldrene skal her give deres samtykke til de punkter,
der er opstillet fra testerens side.

3. FORBERED TESTEN

Lokationen for testens afvikling gennemgas ift. placering af
kamera(er) og generel opstilling af udstyr. I samme
omgang skal der ogsa foretages overvejelser ift. belgnning
af testdeltagerne: Er det forventet, eller er det en
belgnning i sig selv at prgve et nyt spil? Hvis det givne spil
endnu ikke er ferdigudviklet, er det sandsynligvis
ngdvendigt at forberede en introduktion til spillet og en
forklaring ift. testens udfgrsel, hvis der skulle opsta
problemer. Testeren skal i denne forbindelse have
grundigt kendskab til spillets seneste version med dets fejl
og faldgruber.

4. KLARGOR UDSTYR

Alt udstyr, der skal benyttes under spiltesten, skal
klarggres, sa det fungerer som gnsket. Dette indebeerer at
spillet (eller demoen af dette) er installeret og kan kgre pa
den tilsigtede computer, og kamera(er) samt diktafon er
opladet og testet for tekniske fejl.
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5. TESTEN UDFORES

Nar alle forberedelserne er foretaget, kan selve testen
pabegyndes. Et eksempel pa dette kan findes i vores case
(s-269), hvor vi udfzerdiger og fglger en observations (s. 252)
- og interviewguide (s. 257) for at fd en struktureret test.
Udfgrslen af testen foregar ligeledes via nogle trin:

a) Ankomst: Hvis testen foretages pa fremmed
lokation, hilses der pa lederen af
stedet/kontaktpersonen.

b) Opstilling af udstyr: Da vi i skrivende stund endnu
ikke selv har erfaringer med opsaetning af udstyr
sasom flere videokameraer, har vi guesstimeret, at
der som minimum skal afsaettes en halv time til at
opstille og klarggre udstyr samt lokaler sdledes, at
alt star klar til at modtage testpersonerne.
Guesstimeringen er foretaget ud fra vores
erfaringer med spiltesten af Slangespillet pa 8.
semester, hvor vi ankom en halv time inden testens
pabegyndelse. Her benyttede vi os dog af skolens
computere, hvorfor det meste af udstyret allerede
stod klar og blot skulle teendes og tjekkes, om de
virkede.211

c) Briefing: Efterfglgende hentes testpersonerne ind,
hvorefter de bliver praesenteret for testerne og
briefet om testens formal. Siden malgruppen er
bgrn, bgr det ggres Kklart, at deres deltagelse er til
stor gavn for testerne, og at de blot skal have det
sjovt undervejs. Det ggres samtidig klart, at hvis
der opstar problemer undervejs, er der hjelp af
hente. Endeligt skal bgrnene informeres om, at de
efter spiltesten vil blive interviewet ift., om de

211 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 54.
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synes, spillet var sjovt eller ej. Bgrnene vil da vaere
forberedte p3, at sessionen ikke er slut, nar selve
spiltesten er slut.

d) Spiltest: Inden spiltesten gar i gang skal
kameraerne tendes, sa alt kommer med. Herefter
kan testpersonerne pabegynde spillet. En tester
bgr veere i neerheden hele tiden i tilfeelde af, at
bgrnene skal bruge hjaelp. Vi har i vores case afsat
ca. 30 min. til testen, idet vi via vores erfaringer pa
8. semester oplevede, at hvis bgrnene gennemgar
en test af et produkt, der ikke er fejlfrit, vil der
opsta situationer, hvor bgrnene er sa langt fra flow,
at de ikke gnsker at fortsaette?12, Ved at holde
testen pd omkring 30 min. vil vi forsgge at undga
sadan en situation. Samtidig viste besvarelsen fra
ITE, at de ligeledes har estimeret en test til at vare
ca. en halv time pr. testperson pr. produkt.213

e) Interview: Efter endt test ledes bgrnene ind i et
andet lokale, hvor der udfgres interview med fokus
pa deres spiloplevelse. De interviewspgrgsmal, vi
har stillet i vores case, kan ses i underafsnittet
Interviewguidens spgrgsmdl (s. 264). Vi har i casen
afsat ca. 30 min. til interviewet, selvom vores
erfaringer fra 8. semester er, at de enkelte
sessioner som regel varer kortere tid. [ og med at
der maksimum er afsat 30 min., passer det med
sammenfletningen af fokusgrupper, der er faerdige
med spiltesten.

212 Jf. projektet i bilag Slangespillet, s. 56 hvor bgrnene allerede er ved at
veere feerdige efter ca. 20min.
213 Jf. Empirisk Research s. 75.
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f) Debriefing: Nar testpersonerne er blevet
interviewet, debriefes de. Vi har i vores case valgt
at medbringe saftevand og frugt som en tak for
bgrnenes deltagelse. Nar bgrnene far dette, giver
det os yderligere mulighed for at lette stemningen
og fa et indblik i, hvad bgrnene evt. taler om
indbyrdes. Her kan der evt. spgrges yderligere ind
til nogle af de gennemgaede samtaleemner for at fa
en uddybning heraf. Inden der tages afsked, takkes
testpersonerne for deres samarbejde.

6. DATA SAMLES (TRANSSKRIBERES) OG ANALYSERES

De indsamlede data fra testen skal forarbejdes saledes, at
de er forstdelige og kan benyttes i en analyse. [ vores case
bliver dataene transskriberet og analyseret ift. begreberne
likeability og playability. Man kunne ogsa forestille sig
tests, der undersgger et spils usability, men dette ville
f.eks. kraeve flere ressourcer under den deltagende
observation, idet alle fejl og mangler dermed registreres.
Transskriberingen af data foretages ift. de tilgeengelige
ressourcer og muligheden for udbytte. I vores case har vi
medtaget transskribering af de punkter, vi finder vigtigst
ift. (videre)udviklingen af vores testmetode.

7. /ENDRINGERNE IMPLEMENTERES

Nar resultaterne af analysen ligger klar, kan virksomheden
vurdere, hvilke elementer der har hgj prioritet ift.
implementering i spillet, og hvilke elementer der ma
udelades pga. deadline, ressourcer og gkonomi. Hvis
virksomheden gnsker det, kan en ny test foretages efter
implementeringen af zendringerne, og metoden kan altsa
benyttes iterativt, indtil virksomheden har opndet det
gnskede resultat.
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Vivili de efterfglgende afsnit gennemga vores
observations- og interviewguide, der vil uddybe, hvorledes
vi forholder os henholdsvis under observationerne af
spiltesten og efterfglgende under interviewene. Teorien
omkring deltagende observation gennemgik vi i projektet
pa 8. semester214, og det er herudfra, vi fgrst vil opstille og
gennemga vores observationsguide.

OBSERVATIONSGUIDE

PLANLEGNING: INDEN OBSERVATIONERNE

Hvad er det, vi gnsker indsigt i og hvorfor?

Vi gnsker bl.a. at fa indblik i bgrnenes tanker omkring
spillet. Tonic Games betegner selv spillet som vaerende
Game Based Learning, derfor vil vi i analysen gennemga
Prenskys fem punkter for Game Based Learning?!5 for at
vurdere, om bgrnene f.eks. oplever Befri Musika som
vaerende et spil frem for et lzeringsvaerktgj. Dermed
kommer vi ogsa igennem punktet for, om bgrnenes
kompetencer gges, jo mere de spiller. Dette omhandler
bade kompetencer ift. styringen af spillet, men vi vil her
ogsa se pa Tonic Games’ mal med spillet: At bgrnene skal
laere noder.

Hvilke vaerdier har vi? Har vi nogen fordomme eller andet,
der kan fa indflydelse pd observationen?

[ forbindelse med forrige projekter er vores erfaring, at
bgrnenes fokus let flyttes fra spillet til os, hvorfor vi derfor
skal vaere opmaerksomme p3a, hvor i lokalet vi placerer os, og

214 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s.45.
215 Jf. afsnittet Game Based Learning, s. 195.
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hvor mange vi er. Yderligere skal vi ved videoobservation
have placeret kameraerne sdledes, at de ikke forstyrrer
bgrnenes muligheder for at spille og dermed hindrer en
flow-oplevelse.

Fald i med omgivelserne (tgj, udseende)

Da det geelder om at veere imgdekommende, sa bgrnene
tgr at tale sammen og spgrge os om hjzlp, er det vigtigt, at
vi ikke fremstar intimiderende eller utilnaermelige. Det vil
derfor vaere optimalt at have afslappet hverdagstgj pa.

Ankomsterfaringer (observationen starter med aftale af
mgde - notér alt ned)

Vi har aftalt med direktgren ved Tonic Games, Tom
Ngrregaard Andersen, at vi kan tage kontakt til Jonna Lund
Hansen, som er virksomhedens kontakt ved DUS’en pa
Segnderbroskolen i Aalborg. Tonic Games har tidligere
benyttet sig af denne kontakt, nar de har testet
computerspil, hvorfor det vil veere oplagt, hvis vi kan
benytte denne kontakt i forbindelse med Befri Musika.

Da nogle af bgrnene fra DUS’en allerede har deltaget under
Tonic Games’ tests af computerspil, er det sandsynligt, at vi
stgder pa nogle af disse bgrn. Fordelen ved dette er, at
paedagogerne i DUS’en allerede er bekendte med, hvilke
bgrn der kan lide computerspil og gerne vil veere med til at
teste. Ulempen kan vaere, at bgrnene er forudindtaget
omkring testen og satter forventninger op ift., hvad de har
oplevet ved tidligere tests. Det vil derfor vaere vigtigt at fa
et bredt udvalg af bgrn saledes, at der ogsa vil veere nogen,
der aldrig har deltaget ved en test fgr.

Fordelen ved at benytte samme institution og bgrn er, at
der hermed bliver skabt et tillidsforhold til bade
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padagoger og testpersonerne, som alle involverede kan
drage gavn af. Virksomheden far deres spil testet, og
bgrnene far nye indtryk og bliver en del af noget nyt og
speendende, som de ikke har prgvet fgr.

Vi har taget kontakt til Jonna Lund Hansen pr. telefon, hvor
vi aftalte et mgde. Vi vil komme naermere ind pa dette
under vores afsnit Case: Test af Befri Musika (s. 269).

Distance (Bevar det analytiske blik).

Da vores malgruppe er bgrn, kan situationen hurtigt blive
subjektiv og userigs. Selvom vi skal agere pd niveau med
bgrnene, sa de tgr slappe af og have det sjovt, skal vi huske
at bevare overblikket og objektiviteten. Vi skal bevare
vores fokus for undersggelsen, hvorfor vi indledningsvis
vil hjeelpe bgrnene ved at briefe dem omkring testforlgbet
og spillet, og derefter kun hvis de har behov for hjzelp for at
kunne komme videre med spiltesten.

Antagelser (Hvad er forventningerne til det, der skal
observeres?)

Med udgangspunkt i vores erfaringer ved vi, at bgrnene
sandsynligvis vil glaede sig til at afprgve noget nyt. For dem
skal oplevelsen gerne veere sjov og spaendende, og det er
derefter op til os at vurdere, om bgrnene generelt syntes,
det var sjovt at prgve noget nyt, eller om de fandt selve
spillets gameplay sjovt.

Pa 8. semester216 erfarede vi, at opstarten af en test ofte er
den sveereste del at overkomme, da bgrnene her vil have
brug for hjeelp og forklaringer, hvis der er noget, de ikke

216 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet.
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forstar. Nar fgrst bgrnene har forstaet (aflaest) mgnstret?17,
skulle det gerne give rum for en flowoplevelse?18.

Vi forventer yderligere, at bgrnene vil kunne bidrage til at
finde frem til yderligere faldgruber i spillet?!9, hvorfor
testen til dels ogsa tester for dets usability. Disse
oplysninger kan vi viderebringe til Tonic Games saledes, at
de har mulighed for at rette op pa dem inden udgivelsen af
spillet.

PLANLAGNING: UNDER OBSERVATIONERNE

Vi har planlagt, at situationerne bliver optaget pa video
med supplerende noter. P4 denne méade far vi indsamlet
data, hvori ogsa den nonverbale kommunikation indgar,
som kan bidrage til at afslgre bgrnenes reaktion pa en
bestemt situation i spillet og spillet generelt.

Observeér, notér, interview. Nar vi noterer vores
observationer, skal vi veere opmarksomme pa ikke at
notere alting lige foran bgrnene, da de sa kan fgle sig
overvaget, hvilket vil pavirke vores data. Der skal veere et
passende interval, sd bgrnene oplever situationen som
veerende naturlig og underholdende, frem for en
overvagning, der er opstillet og kunstig.

Ud over det observerede vil vi nedskrive eventuelle idéer
eller refleksioner, vi far undervejs, sa vi far alle detaljerne
med omkring forlgbet.

Vi vil gennemfgre forlgbet med ti bgrn i alt. Barnene vil
blive sat sammen to og to for at give mulighed for en
eksplicit samtale omkring spillet. Hvis bgrnene ikke selv

217 If. afsnittet Game Based Learning, s.195.
218 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag, s.69.
219 I, afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.

255



indleder en samtale, vil vi forsgge at szette dem i gang ved
at spgrge i modsaetninger: Godt/skidt, sjovt/kedeligt,
flot/grimt.

Ydermere er det vigtigt, at vi benytter vores sanser.
Observationerne skal ikke udelukkende vzere foretaget
med gjnene, men det er ogsa vigtigt at lytte til, hvad
bgrnene siger, og hvordan de interagerer ift. bade spillet
og hinanden.

PLANLEGNING: EFTER OBSERVATIONERNE

Efter observationerne er foretaget, er det vigtigt, at vi far
samlet dem pa en sddan made, at de ogsa bliver
videreformidlet pa en overskuelig og forstaelig made. Figur
41 viser et forslag pa tre forskellige genrer, der kan
benyttes, nar observationerne skal videreformidles.
Figuren har vi fra en forelaesning pa Aalborg Universitet,
holdt af Tem Frank Andersen220,

Den realistiske genre holder en upersonlig stil, der giver et
nggternt overblik over situationen og refererer de
hzaendelser, der er blevet observeret. | modsatning til
denne gar bekendelsesgenren ind og bliver personlig og
giver en nzerhed i observationerne, der afslgrer eventuelle
problemer og/eller idéer undervejs. Derudover er der den
impressionistiske genre, hvor observationerne arrangeres
saledes, at laeseren bliver sat i en situation af at genopleve
hzaendelserne, som om laeseren selv var til stede under
observationerne.

220 Figuren er ogsa benyttet i projektet Slangespillet pa 8.semester.
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Realistisk genre Bekendelses Impressionistisk

genre genre
> Upersonligstil |> Personligstil |> Deltagelsesstil
> "Nggtern” » Nzerhed > Intensitet
> Autoritativ » Proces- » Brudorienteret
> Arrangeret orienteret » (overraskelse)

tekst > Arlig tekst » Dramatisk tekst
> Referentiel > Indre > Konkrethed
> Detaljerigdom monologer » Gennemskue-
> Entydighed » Demaskering lighed

» Laeser- » Genoplevelse
sympatisk

Figur 41: Forskellige genrer der kan benyttes til at formidle
de indsamlede data [Andersen 2008: 11]

Da formalet med vores testmetode er at videreformidle
resultaterne af de indsamlede data til Tonic Games, vil
observationerne blive gengivet med en blanding af
bekendelsesgenren og den impressionistiske genre. Her vil
vores idéer ogsa komme til udtryk samtidig med, at vi i
nogle afsnit forsgger at give laeseren en oplevelse af at
genopleve situationen.

Ud over at observere testen af spillet vil vi som naevnt
efterfglgende foretage interviews af bgrnene. Disse
interviews kan belyse dele af testsituationen, som vi
gnsker uddybet med bgrnenes egne tanker og idéer. I det
fglgende afsnit vil vi derfor udfeerdige en interviewguide.

INTERVIEWGUIDE
Denne guide opsummerer fremgangsmaden for vores
forestdende brugerundersggelse, hvor bgrn i alderen 7-10
ar interviewes i fokusgrupper. For overskuelighedens

skyld er guiden delt op efter interviewforskeren Steinar
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Kvales syv stadier i interviewundersggelse: tematisering,
design, interview, transskribering, analyse, verificering og
rapportering. Vi vil fglge de forskellige stadier i den
reekkefglge, de er naevnt her, da det er den mest intuitive
tilgang.

TEMATISERING

Tematiseringen er det indledende stadie, hvor vi har gjort
os de ngdvendige og praktiske overvejelser forud for
interviewundersggelsen. Med interviewene gnsker vi at
kaste lys over specialets problemstilling, hvilket vi ggr ved
at specificere, hvad vi vil undersgge, hvorfor og hvordan.

Hvad?

Analyseemnet skal fgrst beskrives med en redeggrelse af
den forhandsviden, intervieweren allerede har - den gamle
viden ma dokumenteres, fgr ny kan genereres. Vi har
derfor gennemgaet vores erfaringer fra en lignende
brugerundersggelse pa 8. semester i afsnittet
Erfaringsgrundlag, (s.59). Derudover har vi forhgrt
spilvirksomheden Tonic Games om, hvilke resultater de fik
med deres undersggelser af Befri Musika. Tonic Games
mente dog ikke at kunne drage generaliserbare resultater
af undersggelsen. [ stedet har vi lavet en gennemgang af
demo-spillet i afsnittet Spilanalyse af Befri Musika (s. 213),
hvor vi selv har testet og beskriver vores oplevelser af
spillet.

Hvorfor? (undersagelsens formal)
Vi foretager brugerundersggelsen pa vegne af
spilvirksomheden Tonic Games, hvorfor vi tager
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udgangspunkt i deres forventninger og mal22! for spillet.
Vores tilgang til undersggelsen vil bdde veere teoretisk og
empirisk, idet vi pa baggrund af de indhentede empiriske
data i vores brugerundersggelse vil videreudvikle den
benyttede testmetode. Tonic Games fungerer som vores
klient og modtager resultaterne efterfglgende.

Hvordan?

Vores tilgang til interviewet vil bade vaere
hypoteseafprgvende og eksplorativ. Pa 8. semester foretog
vi en lignende brugerundersggelse med deltagende
observation og opfglgende interviews, hvorfor vi vil hive
vores erfaringer herfra ind i den videre gennemgang af,
hvordan vi pa designstadiet herunder har teenkt, at
interviewet skal afvikles.

Vivil ligeledes undersgge bgrnenes baggrund for deres
oplevelser af spillet, da vi vil afprgve spilproducenternes
pastand om, at "Brugere [...] "altid" gnske[r] noget de
kender og sammenligne[r] med noget de kender.” [Ivanoff]222
Derfor vil vi spgrge ind til bérnenes erfaringer med
lignende spil og medier.

Design

Denne interviewguide kan betegnes som resultatet af
designstadiet, da den tilrettelzegger den metodiske
fremgangsmade for interviewenes afvikling. Vores
interviews foregar i forlaengelse af en observation af
spiltesten, hvorfor de afhaenger af, hvordan testen forlgber.
Strukturen af det enkelte interview skal altsa kunne

221 1f, underafsnittet Planlaegning: Inden observationerne, s. 252 i
observationsguiden.
222 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
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tilpasses efter fokusgruppernes oplevelse af spil-demoen.
Vi vil derfor vzere fleksible mht. metode- og
spgrgsmalsvalg.

De indledende forberedelser omfatter en gennemgang af
projektets gkonomi og tidshorisont - derudover hvilket
elektronisk udstyr, der skal benyttes, og planlaegningen
med interviewpersonerne.

Okonomi, tidsforbrug og kvalitet

Da vi foretager denne brugerundersggelse i forbindelse
med specialet og har fri adgang til elektronisk udstyr, er vi
ikke underlagt noget budget. Men da en undersggelses
budget unaegtelig haenger sammen med tidsforbruget i
enhver virksomhed, vil vi begraense afviklingen af vores
interviews til én dag, idet det vil veere et realistisk forbrug.
Det afhaenger dog ogsa af koordineringen med den
deltagende institution.

Vi vil over én dag foretage en samlet brugerundersggelse,
der omfatter fem interviews med ti bgrn i
tomandsgrupper. Derfor ma vi sikre os, at undersggelsen
lgber sa gnidningsfrist som muligt. Vi har som fglge heraf
sat os godt ind i Befri Musika, da det vil vaere dagens
omhandlingspunkt. Derforuden har vi forberedt
spgrgsmal?23, som forholder sig til undersggelsens
formal224, Samtidig vil vi forsgge at vaere bevidst naive og
spgrge ind til fokusgruppens udtalelser. Interviewets
struktur vil veere fleksibelt, mens vores forberedte
spgrgsmal vil sette nogle overordnede rammer og bevare
flowet i samtalen.

223 Jf. underafsnittet Interviewguidens spgrgsmdl, s. 264.
224 If. underafsnittet Hvorfor? (undersggelsens formdl), s. 258.
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Udstyr

Vores tidligere erfaringer med interviews har haft
indflydelse pa vores valg af udstyr. Vi vil derfor benytte en
diktafon som optageredskab, nar vi interviewer
fokusgrupperne, og den vil ligge diskret mellem vores
papirer pa bordet. En mobiltelefon eller en anden form for
lydoptager kan ligeledes benyttes. I en kombination med
diktafonen vil vi notere os bgrnenes fysiske aktivitet under
samtaleforlgbet, hvis det har betydning for tolkningen af
deres udsagn. Derfor kan vi i nogle tilfeelde ogsa veere ngdt
til at spgrge ind til bgrnenes kropsudtryk, da den
manglende billedside ggr en senere tolkning umulig.

FOKUSGRUPPER

Vi har teenkt os at interviewe ti bgrn i alderen 7-10 ar
fordelt over fem interviews. Vi har valgt en opdeling af
bgrnene i fokusgrupper med to i hver pa baggrund af en
tidligere undersggelse, da vi gnsker at skabe trygge
rammer for bgrnene i interviewsituationen. De kan derved
stgtte sig ved hinanden.

Vi vil forsgge at underbygge denne tryghedsfornemmelse
ved at lade én interviewer deltage i interviewet. Herved er
bgrnene i flertal, og intervieweren bgr virke mindre
intimiderende.

INTERVIEWET

Vi vil af praktiske arsager foretage interviewene i et lokale,
der stgder op til testlokalet, hvor den deltagende
observation afvikles. Inden interviewet pabegyndes, vil vi
have indtalt pa diktafonen, hvilket interview vi er naet til.
Det gger overskueligheden ved den senere transskribering.
Navnene pa respondenterne anfgres i notaterne fra mgdet,

261



men deres efternavne navnes ikke under samtalen for at
beskytte bgrnenes identitet.

Inden testen pabegyndes briefes alle fokusgrupper om,
hvad interviewet vil omhandle, og hvad vi skal benytte
deres udtalelser til. Briefingen er for at dempe bgrnenes
nervgsitet og nysgerrighed. Derved kender de samtalens
emner inden interviewspgrgsmalene stilles. Briefingen har
ligeledes til formal at give grupperne et udbytte af
interviewet, idet de informeres om, at deres besvarelser er
betydningsfulde og benyttes i den videre produktion af
spillet.

Interviewsporgsmal

Da malgruppen er i den konkret operationelle periode,
hvor deres sprog er under udvikling, vil vi omformulere
vores forskningsspgrgsmal til korte, praecise og
letforstdelige interviewspgrgsmal uden brug af
akademiske termer. Det er vigtigt, at bgrnene forstar
spgrgsmalene, sd misforstdelser eller tvivl omkring deres
udtalelser mindskes.

Efter introduktionen vil vi pdbegynde interviewet med et
indledende spgrgsmal, der lader fokusgrupperne udtrykke
sig frit ud fra et overordnet emne. Derefter vil vi spgrge ind
til bgrnenes svar med opfslgende spgrgsmal. Vores
spgrgsmal vil tage udgangspunkt i Prenskys fem punkter
for Game Based Learning, og hvorvidt vi kan dokumentere
spillets grad af playability og likeability. I forleengelse heraf
kommer vi omkring andre spil og medier, som bgrnene
muligvis (ikke) benytter. Dette ggr vi, da vi vil undersgge,
om spillets likeability athaenger af bgrnenes kendskab og
fascination af lignende medier.
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Ledende sporgsmal

Foruden de indledende og opfglgende spgrgsmal vil vii et
begraenset omfang ggre brug af ledende spgrgsmal, hvis
det bliver ngdvendigt. Den ledende spgrgeform kan
benyttes til at undersgge validiteten i de interviewede
bgrns udsagn. Vi vil dog veere forsigtige med brugen, da
denne form kan padvirke og maske eendre bgrnenes
startsynspunkt.

De ledende spgrgsmal tager f.eks. udgangspunkt i
bgrnenes udtalelser og vender dem til en modstridende
negativ spgrgeform, som bgrnene kan erkleere sige uenige
i, hvis de star fast pa deres fgrste synspunkt. Derfor opstar
disse spgrgsmal i interviewsituationen og kan ikke altid
forberedes.

Efter interviewet vil vi debriefe bgrnene, hvor vi takker for
deres deltagelse og informerer dem om, at deres
oplysninger var brugbare. Derved kan de ga fra samtalen
med en viden om, at de har bidraget til vores undersggelse.
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Interviewguidens spergsmﬁl

Introduction:

>
>

En praesentation af os selv.
En briefing/praesentation af interviewets
samtaleemne.

Warm-up session:

>
>

Hvor gamle er I?
Hvilken klasse gar I i?

Main session:

>

Y VvV

YV V V VY

Hvad synes | om spillet Befri Musika, I lige har
prgvet?

Havde I nok tid til spillet?

Var der noget ved spillet [ godt kunne lide?
Var der noget ved spillet I ikke kunne lide?

Kunne I finde ud af at styre spillet?

Blev det lettere/sveaerere at styre, jo leengere tid I
spillede?

Kunne I finde rundt i banerne?

Kunne I selv 1gse opgaverne, eller fik I hjaelp?
(Sveere eller lette?)

Hvad synes | om spillets figurer?
Hvad synes I om banernes udseende?

Gar nogen af jer til musikundervisning?
Har I spillet efter noder fgr?

Kan I spille pa et instrument?

Var det sveert/let at spille efter noder?
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» Var det sjovt at spille efter noder, eller var det
kedeligt?

» Kan I huske, hvad nogen af noderne hed?

» Hvad tror I er sjovest: at lzere at spille klaver via
musiktimer eller via spillet?

» Tror I, man kan leere at spille klaver via et
computerspil som Befri Musika?

» Hvilke spil spiller I derhjemme eller sammen med
vennerne?

» Hvilke tegnefilm/-serier kan I godt lide?

» Hvad synes I om spillet ift. [de naevnte] film/spil?

Cool-off period:
» Har I lyst til at spille spillet igen, hvis I fik lov?
» Er det et spil | kan finde pa at kegbe, nar det engang
er feerdigt?
» Erdetetspil [ kan anbefale til jeres venner?

Closing session:

Interviewet afsluttes med en debriefing, hvor bgrnene
takkes for deres medvirken og informeres om, at deres
deltagelse har veeret til stor hjeelp.

ANALYSE OG VERIFICERING
Vores analyseprocedure vil veere meningsskabende, hvor
vi vil gennemga samtalerne med udgangspunkt i ad hoc-
metoder. Fokus vil altsd ligge pa indholdet i den
indhentede empiri og beskaeftige sig med sprogbrugen. I
analysen vil vi benytte Steinar Kvales tre
fortolkningskontekster, som bestar af respondenternes
selvforstaelse, en kritisk common sense-forstaelse og en
teoretisk forstaelse. Den fgrste kontekst anskuer
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samtalerne fra respondenternes synspunkt, mens den
neeste gar ud p4, at vi bevarer vores Kkritiske sans - isaer
hvis vi benytter ledende spgrgsmal. Endelig vil vi inddrage
vores erfaringer fra tidligere projekter22s for at fa en
forstaelse af de empiriske data pa baggrund af den nye
teoretiske viden.

En kombination af de tre kontekster skal veere med til at
give os et samlet indblik i bgrnenes livsverden og ggre os
klogere pa brugen af vores metode. Alle gruppens
medlemmer vil ligeledes gennemga analyserne pa dette
stadie for at sikre konklusionernes validitet.

RAPPORTERING

Det vigtigste aspekt i rapporteringen er, at den er
speendende at lzese. Vi vil med vores erfaringer i
projektskrivning forsgge at benytte et spaendende og
alsidigt sprog, der holder det pakravede akademiske
niveau i en sddan opgave.

VORES TRANSSKRIBERING AF DATA

Efter den overstaede test vil vi gennemga optagelserne og
kun transformere de brugbare uddrag fra de empiriske
data til strukturerede transskriptioner. Dvs. at vi kun
transskriberer uddrag som be- eller afkrzefter de
undersggte forhold. Hertil benyttes kun en geengs
tegnsaetning i form af komma, punktum og tankestreg, da
den senere analyse kun omfatter indholdet og ikke en
grammatisk gennemgang. Vi vil beskytte de interviewede
bgrns identitet ved at udelade deres navne i den skriftlige
formidling, men kun nzevne alder og kgn. Dette kan f.eks.
ggre en senere publicering mulig.

225 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
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For at undga misforstaelser gennemgar vi alle
transskriptionerne, hvilket forstaerker deres realibilitet.
Nu hvor vi har gennemgaet vores generelle
fremgangsmade ift. testen, kan selve testmetoden benyttes
pa vores Case: Test af Befri Musika. Vi vil i det fglgende
afsnit gennemga vores testmetode ift. casen og de
resultater og erfaringer, vi fik under udfgrslen af testen.
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CASE: TEST AF BEFRI MUSIKA

I dette afsnit vil vi gennemga vores test af Befri Musika,
hvor vi fglger vores testmetode punkt for punkt. Nar vi nar
til punkt 6, Data samles (transskriberes) og analyseres, vil vi
gennemga tre jeg-beskrivelser, som er vores individuelle
oplevelser af undersggelsen og de succeser samt fejl og
mangler, vi stgdte pa undervejs. Beskrivelserne vil blive
fremlagt i reekkefglgen: Briefing/Debriefing, Spiltesten og
Interviews, hvor vi har fokusgrupperne som udgangspunkt
for forklaringerne. Herefter vil vi foretage en opsamling af
vores punkter, der opfglges af en diskussion omkring
punkternes generalisering ift. computerspil, bgrn og
generelle medier. Efter dette vil vi foretage en spilanalyse
med udgangspunkt i det indsamlede video- og
diktafonmateriale. Nar dataene er blevet analyseret, vil vi
udarbejde anden iteration af vores testmetode. For
overskuelighedens skyld har vi opstillet en tabel over
strukturen for dette afsnit. (Tabel 9)
1. Skab kontakt og 2. Kontrakt
3. Forbered testen
4. Klarggr udstyr
5. Testen udfgres
6. Data samles (transskriberes) og analyseres

> Briefing/Debriefing af Nina

> Spiltest af Jesper

> Interviews af Dennis

» Opsamling

» Generalisering

> Spilanalyse
7. Testmetoden iteration 2

Tabel 9: Strukturen i dette afsnit
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1. SKAB KONTAKT OG 2. KONTRAKT
Det har veeret mest naturligt for os at sla disse to punkter
sammen i vores forklaring, selvom punkterne blev
foretaget hver for sig, sddan som testmetoden foreskriver
det.

Vi tog kontakt til Jonna Lund Hansen i DUS’en pa
Segnderbroskolen i Aalborg. Kontakten blev formidlet via
Tonic Games, hvorfor Lund Hansen allerede havde tiltro og
engagement til sddanne spiltests. Vi aftalte et mgde med
Lund Hansen bl.a. for at introducere hende til vores
speciale, testmetode og case, men ogsa for at vi kunne
underskrive bgrneattester. Barneattester er obligatoriske
ift, arbejdet med bgrn i daginstitutionerne og skal
underskrives saledes, at der kan indhentes informationer
fra politiet, sa institutionen kan undersgge, om
testafviklernes straffeattester er rene for f.eks. paedofili-
eller incestanklager.

Pa mgdet fremlagde vi: Indledningen til vores speciale, en
etisk protokol (vores etiske overvejelser omkring
testforlgbet), vores testmetode, samt et forslag til brev og
en kontrakt til foraeldrene. Lund Hansen fremlagde en dato
for udfgrelsen af testen og forklarede, at hun ville
videreformidle vores informationer til foraeldrene og sgrge
for, at de 10 af kontrakterne ville blive underskrevet. Vi
gav Lund Hansen et kontaktnummer, sd hun kunne
kontakte os i tilfaelde af spgrgsmal, eller hvis hun syntes, at
kontrakterne burde omskrives.

Med henblik pa udvelgelsen af testpersonerne talte vi med
Lund Hansen om, at det skulle vaere en blanding af piger og
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drenge fra 1.-3.klasse. Derudover bad vi hende om at vaelge
et sd bredt udvalg af bgrn, som muligt - og ikke skelne
mellem uromagere og andre. Lund Hansen meddelte dog,
at de muslimske bgrn muligvis ikke ville kunne deltage, da
deres foraeldre kunne have forbehold mod, at deres bgrn
skulle filmes.

3. FORBERED TESTEN
Pa mgdet aftalte vi yderligere, at testen vil foregd i to
lokaler pa Sgnderbroskolen. I det fgrste lokale vil der veere
opstillet en computer med Befri Musika installeret og
tilhgrende keyboard. I samme lokale vil vi opstille to
videokameraer. Et der har fokus pa computerskaermen, og
ét der har fokus pa testdeltagerne. Vi placerer
videokameraerne, s de indgar sa diskret som muligt i
testen sdledes, at de efter de fgrste 5-10 min. blot glider i ét
med baggrunden, og bgrnene kan have fokus pa spillet.
Med 10 bgrn til at teste Befri Musika regner vi med, at hver
test (inklusiv interview) tager en time (en halv time til at
spille og en halv time til interviews), hvilket vil sige, at vi
hver halve time skal have to nye bgrn ind for at prgve
spillet.

Vores test vil starte med en briefing af testen. Bgrnene vil
blive informeret om, at der vil veere en hjzlper til stede i
lokalet, som de kan spgrge, hvis de stgder ind i problemer.
Vi vil fortzelle bgrnene, at det er en stor hjzelp for os, at de
har lyst til at prgve spillet, og at de bare skal slappe af og
have det sjovt.
Under testen vil vores observatgr (Jesper) kun veere
tilgeengelig, nar bgrnene gnsker det, og ellers vil denne
notere undervejs, hvis der opstar situationer, vi skal veere
opmerksomme pa.
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Efter bgrnene har prgvet spillet skal bgrnene videre ind i
det andet rum, hvor en anden af os vil interviewe bgrnene
ift. spillet. Interviewdelen vil ikke blive videofilmet, men
optaget pa en diktafon. Her vil intervieweren ogsa foretage
notater, hvis der skulle opsta en situation, som kraever
ekstra opmaerksomhed i den efterfglgende analyse af
situationen.

Nar interviewene er foretaget vil bgrnene blive debriefet,
hvor de bliver takket for deres hjalp samtidig med, at de
bliver tilbudt frisk frugt og saftevand. Ved debriefingen kan
vi som testere na at fa et sidste indtryk af bgrnenes
oplevelse med spillet ift. likeability og playability.

4. KLARGOR UDSTYR
Vi hentede udstyret pa Aalborg Universitet to dage fgr
testen, hvilket gav os tid til at sgrge for, at alle batterier var
opladet samt teste udstyret og leere at handtere det.
Pa selve dagen foretog vi indkgb af frugt og saftevand
saledes, at frugten bliver frisk og indbydende.
Keyboardet til Befri Musika var ikke klargjort ift. farver og
figurer pd tangenterne. Vi tog derfor et screenshot af
keyboardet i spillet og forsggte herefter at gengive farver
og figurer saledes, at det faktiske keyboard var
sammenligneligt med det i spillet.

5. TESTEN UDFORES
I denne forklaring af testens forlgb vil vi som naevnt
benytte en blanding af bekendelses- og den impressioniske
genre.226

226 Jf, afsnittet Testmetoden - iteration 1, s. 243.
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Undersggelsen strakte sig over en eftermiddag mellem ca.
kl. 13.00-16.00. Der var blevet indhentet skriftlig tilladelse
fra seks foreeldrepar og to mundtlige. [ alt syv bgrn fordelt
pa fire fokusgrupper afprgvede spil-demoen Befri Musika
pa denne dag.

Da vi ankom til DUS’en, blev vi, allerede inden vi var ndet
indenfor, kontaktet af et par bgrn, der gjorde os
opmaerksomme p3, at de var helt klar til at gd i gang. De
kunne dog ogsa fortelle, at der i hvert fald var én, som
havde mgdt op i DUS’en og derfor ikke kunne deltage
alligevel. Andre bgrn var nysgerrige og spurgte ind til,
hvad vi skulle, hvortil vi forklarede, at vi var der for at teste
et computerspil. Nogle af disse bgrn ville gerne deltage,
men de fik at vide af paedagogerne, at de skulle have haft
tilladelse af deres forzeldre fgrst.

Efter at have talt med Jonna, som laste op til lokalerne, vi
skulle veaere i, aftalte vi, at vi fgrst skulle bruge en halv time
pa at opseaette udstyret — dernzest ville komme og hente
bgrnene i grupper af to. Hver halve time ville paedagogerne
sa have to nye bgrn parat til at blive hentet. Figur 42
illustrerer lokationen for undersggelsen, og hvorledes vi
opstillede udstyret.

I lokalet, hvor bgrnene skulle afprgve spillet, opstillede vi
en baerbar computer, der pa forhand blev testet i samspil
med spil-demoen. Vi placerede computeren pa en kasse, vi
fandt, saledes, at computerens skaerm var i bgrnenes
gjenhgjde, hvorefter vi satte et kamera pa et stativ lige bag
testpersonerne. Videokameraets hgjde var justeret saledes,
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at optagelserne herfra kun indeholdt aktiviteterne fra
computerskermen.

Pa modsatte side placerede vi det andet kamera. Dette
kamera fokuserede pa bgrnene og deres interaktion med
computeren. Pa grund af lokationsvalget var det ikke
muligt for os at holde kameraet i baggrunden eller fa det til
at falde ind i miljget. Det var derfor tydeligt, at vi ville
optage testpersonerne undervejs, men vi gnskede at fa
fuldt overblik over bgrnenes interaktion med keyboard og
computer.

I lokalet overfor gjorde vi klar til at tage imod bgrnene til
de efterfglgende interviews. I dette lokale var det derfor
kun ngdvendigt at tage stolene ned og placere diktafonen
sdledes, at bgrnene umiddelbart ikke ville loegge meerke til
den. Vi placerede den i forste omgang mellem to
tuschbgtter midt pa bordet, hvor den kun var synlig for
intervieweren.

[ lokalet mellem testlokalet og interviewlokalet benyttede
vi et lille bord til frugt og saftevand. Herefter hentede vi
fgrste fokusgruppe hos DUS’en, hvor paedagogerne
allerede have udvalgt to bgrn med tilladelse hjemmefra. De
blev opdelt efter, hvornar deres foraeldre ville hente dem.
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Som nzevnt i indledningen af afsnittet vil vi i naeste punkt
gennemga vores oplevelser i form af Jeg-beskrivelser. Disse
vil danne grundlag for en feelles opsamling og
generalisering af succeser samt fejl og mangler i
forbindelse med testen Derved kan vi fa et indblik i, hvilke
elementer der skal andres i naeste iteration af
testmetoden. Analysen af spillet ift. video og
diktafonmateriale vil veere den del, som en virksomhed
skal udfgre efter endt test. Vi har alts3 to dele, idet vi bade
skal udvikle pa testmetoden og samtidig kunne give Tonic
Games brugbare data i forbindelse med spiltesten.

Vi vil yderligere inddrage den nonverbale kommunikation
og argumentationsteorien i naeste afsnit. Teorierne
understgtter hinanden, idet vi ved hjeelp af eventuelle
nonverbale handlinger kan danne belag for vores
argumenter. Argumentationsteorien hjzaelper os yderligere
til at opstille argumenter for vores observationer og
handlinger ift. disse, sa det ikke kun bliver rene
beskrivelser, men hvor vi kan ga ind og fremhzaeve de
argumenter, vi finder vigtige for undersggelsen.

6. DATA SAMLES (TRANSSKRIBERES) OG ANALYSERES
De efterfglgende tre afsnit er vores individuelle
gennemgange af brugerundersggelsen. Gennemgangene vil
blive foretaget med udgangspunkt i de tidligere naevnte
genrer: Bekendelsesgenren og den impressionistiske
genre.227
[ afsnitteme vil videooptagelserne blive brugt som beleeg
for nogle af de pastande, vi kommer med. Tidspunkterne
fra videooptagelserne noteres pa folgende made: [timer:
minutter: sekunder] - sammen med en indikation af,

227 Jf, afsnittet Testmetoden - iteration 1, s. 256.
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hvilken fil tiden er taget fra. Som indikation benyttes S1 og
52, der refererer til Sekvens 1 og Sekvens 2 af videofilerne.
Et eksempel pa en reference til videooptagelserne vil
derfor komme til at se sdledes ud: [S1, 00:45:05].

BRIEFING / DEBRIEFING AF NINA

Min opgave i undersggelsen var at sta for at hente, briefe
og debriefe bgrnene. Mine observationer overlapper derfor
hinanden, idet jeg efter at have afbrudt fagrste
fokusgruppe’s spil hentede anden fokusgruppe, som blev
briefet og vist ind til Jesper i testlokalet. Herefter skulle
bgrnene fra forste fokusgruppe debriefes. I de folgende
afsnit vil jeg dog forsgge at holde observationerne opdelt
for at bevare overskueligheden.

Fokusgruppe 1

Fgrste fokusgruppe bestod af en pige pa otte ar fra 2.klasse
og en dreng pa syv ar fra 1.klasse. Drengen havde tidligere
deltaget i en test af et pingvinspil fra Tonic Games, hvor jeg
var tester p4, sa vi havde set hinanden fgr. Drengen
genkendte mig (P) og hilste pa mig, inden jeg ledte dem
ovenpa (B). Jeg tror, (B1) at genkendelsen gjorde, at han
fra starten af havde tillid til mig (P), idet begge bgrn
pjattede pa vej op til testlokalet (B2). Han spurgte
interesseret ind til, hvor vi skulle hen. Da jeg pa daveerende
tidspunkt ikke var klar over, at lokalerne, hvori testen
skulle forega, til dagligt blev benyttet af
bgrnehaveklasserne, forklarede jeg selve ruten. Bgrnene
forklarede mig derp3, at lokalerne tilhgrte
bgrnehaveklasserne, og at de ellers havde troet, at vi skulle
op i faellesrummet. Selvom vi gik op ad trapper, vendte
bgrnene sig om under deres forklaring, sa deres
orientering var mod mig, da jeg gik bagerst (B1). De
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pegede derefter i retning af, hvor de forskellige lokaler 1a
(B2) - bgrnenes nonverbale kommunikation havde derfor
relation til det verbale (P).

Jeg ledte denne fokusgruppe direkte ind i testlokalet, hvor
de med det samme satte sig foran computeren og begyndte
at undersgge keyboardet. Dette vanskeliggjorde vores
planlagte briefing (P)228, idet bgrnene havde sveaert ved at
koncentrere sig og var mere opsat pa at komme i gang med
at spille (B/P).229 Deres fokus og orientering var pa
skeermen og keyboardet, som de var i gang med at
undersgge (B). Dette medfgrte, at vi allerede her afgjorde,
at proceduren skulle eendres for naeste fokusgruppe.

Fgrst halvvejs inde i briefingen fik vi det ene kamera
teendt, mens det andet kamera fgrst blev teendt efter (B1).
Dette gjorde, at bgrnene blev opmarksomme pa
kameraerne (P), og deres fokus blev flyttet fra skeerm og
keyboard mod det forreste kamera (B2). De spurgte derfor
straks ind til om de nu kom i TV eller pa Youtube230 (B3)23L.
Vi forklarede bgrnene, at det kun var os, der skulle se
optagelserne, sa vi kunne huske det hele bagefter.
Bgrnenes fokus pa kameraerne gjorde, at det tog laengere
tid om at komme i gang med selve spiltesten, og da vi i
forvejen kun havde afsat en halv time til denne, efterlod
det mindre tid til selve spillet. For virksomheder vil det
dog vaere vigtigt, at tiden bliver udnyttet optimalt (B1), da

228 Jf, afsnittet Testmetoden - iteration 1, s. 243.

229 Jf. videooptagelsen Sekvens 1 - optagelse 1.

230 Jf. videooptagelsen Sekvens 1 - optagelse 1.

231 I, afsnittet Videoobservation - Fordele og ulemper ved at benytter
videokamera, s. 139. Drengen i denne fokusgruppe er netop
opmarksomhedssggende.
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de dermed opnar flere resultater ift. deres spil (B2),
hvorfor forstyrrende elementer bgr undgas (P). Dette blev
anledning til endnu en sendring i vores procedure, som
blev implementeret inden ankomst af den efterfglgende
fokusgruppe.

Dennis og jeg forlod herefter lokalet, sa bgrnene kunne
koncentrere sig om spillet. Jesper sad pa en stol til hgjre
for bgrnene - i fald der var brug for hjaelp undervejs. Da
der var gaet en halv time, kom vi tilbage, og bgrnene blev
afbrudt i deres spil.232 P4 daveerende tidspunkt var
bgrnene endelig ved at opna flow i spilsituationen (P),
hvorfor drengen brokkede sig og sagde: "Hvaaad?’[S1,
0:33:21], mens han kommenterede p4, at de ikke havde
spillet i sa lang tid, da det mange gange havde gaet i udu”
[S1,0:33:27] (B1). I denne situation var bgrnenes nonverbale
kommunikation atter i relation til det verbale (P):
Drengen var i gang med at generere flere far i spillet, da
han sa op pa mig og sagde: "Yay, dansende far!” [S1, 0:33:31]
(B). Dette tolkede jeg saledes, at han prgvede at inddrage
mig i situationen - maske i et forsgg pa at fa lov til at
fortseette med spillet. Jeg spurgte derfor interesseret ind
til, om de havde prgvet nogle af Befri Musika’s minispil,
hvortil drengen svarede, at de havde lgst spillet med
totempeaelen. Jeg informerede dem derp3, at det nu var tid
til, at Dennis skulle interview dem ift., hvad de syntes om
spillet. Herefter ledte Dennis dem over til interviewlokalet.
Vi slukkede i mellemtiden kameraerne, idet der pa hvert
optageband kun var plads til én times optagelse.

232 Jf. videooptagelsen [S1, 0:33:23]
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Efter interviewet debriefede jeg bgrnene i midterlokalet.
Her fik de saftevand og frugt, og samtidig small-talkede vi
lidt omkring spillet og kom igen ind pa nogle af de
spgrgsmal, de var blevet stillet under interviewet. Jeg
forsggte her at drage yderligere informationer ud af
bgrnene, hvor det blev tydeligt, at vi ogsa burde have haft
en diktafon stiende under debriefingen (P). Bgrnene talte
her lgs, mens de tog for sig af frugten og tgmte baegerne
med saft (B). Da vi kun havde medbragt én diktafon, blev
observationerne og informationerne fra debriefingen blot
noteret ned pa papir, efter bgrnene havde forladt lokalerne
og var gaet ned i DUS’en igen.
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Succeser Fejl & Mangler

e  Bgrnene turde vere sig e Nar bgrnene ledes direkte
selv og pjatte indbyrdes, ind i testlokalet er det
hvorfor de ikke fglte sig vanskeligt for os at briefe
intimideret over vores dem, da de har sveert ved
tilstedeveerelse. at koncentrere sig, om det

der bliver sagt, nar der
star noget nyt og
speendende foran dem.

e Davitaendte kameraerne
foran bgrnene, blev fokus
flyttet fra testen til det
spaendende ved at blive
optaget og muligheden for
at blive kendt..

e Dader ikke er uendelig
plads pa optagebandene,
skal testen tage hgjde for,
at kameraerne skal
slukkes mellem hver
session. Dette havde vi
ikke overvejet, fgr testen
startede.

e  Under debriefingen bgr
der veaere en diktafon til
stede, idet situationen her
ikke er sa formel, s
bgrnene frit kan tale om
det, der falder dem ind.
Her kan der indhentes
ekstra guldkorn.
(Briefing/Debriefing kan
muligvis ogsa slas
sammen med interviewet
sdledes, at det hele
foregar i samme lokale)

Tabel 10: Punktopstilling over vores succeser, fejl og
mangler ved farste fokusgruppe
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Fokusgruppe 2

Den efterfglgende fokusgruppe bestod af en pige pa ni ar
fra 2. klasse og en dreng pa otte ar ligeledes fra 2.klasse. De
to bgrn var stille og talte kun lidt, da jeg ledte dem op til
briefingen i midterlokalet. Under briefingen satte jeg mig
pa bordet sdledes, at jeg var i gjenhgjde med bgrnene.
Begge bgrn stod foran mig med orientering mod mig og
ret positur. De nikkede (nonverbalt: hovedbevagelse),
da jeg forklarede om undersggelsen og sa hen pa dgren til
venstre for dem (dgren ind til testlokalet), idet jeg fortalte,
at Jesper sad derinde og ventede pa dem. Da Jesper hgrte,
at bgrnene nu var ved at blive briefet, teendte han
kameraerne (B). Sdledes var der ingen forstyrrelser under
briefingen, og bgrnene fik heller ikke fokus pa de opstillede
kameraer med det samme (P).

Proceduren herefter fulgte den fra den forrige gruppe -
efter en halv time med test af spillet, afbrgd jeg bgrnenes
spil, og Dennis stod Klar til at fgre bgrnene ind i
interviewlokalet. Da jeg hentede denne fokusgruppe var
der ingen verbal reaktion (P) - drengen rejste sig blot og
gik ud og pigen fulgte efter (B) [S1, 0:59:15]. Efter
interviewet fik bgrnene saft og frugt, hvor de ogsa var stille
og kun svarede pa de spgrgsmadl, der blev stillet. Svarene
varierede ikke fra svarene under interviewene.
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Succeser Fejl & Mangler

e Der var ingen elementer til
at forstyrre briefingen, sa
den forlgb uden problemer.

e  Dakameraerne allerede var
teendt, var der ikke fokus
pa dem fra starten.
Bgrnene kunne straks ga i
gang med spiltesten.

Tabel 11: Vores succeser, fejl og mangler ved anden
fokusgruppe

Fokusgruppe 3

Denne fokusgruppe bestod af to piger - begge pa otte ar -
fra henholdsvis 1. og 2. klasse. Begge piger var
imgdekommende, snakkesaglige og pjattede med hinanden
pa vej op til testen. De var noget harde ved hinanden i
deres ordvalg, hvilket resulterede i, at den ene pige vendte
sig om (nonverbalt: orientering) mod mig og forklarede,
at det bare var pjat, og at de faktisk var rigtig gode
veninder (B). Pa denne méade fglte jeg mig inddraget i
deres verden, hvilket jeg tog som et udtryk for, at de havde
tillid til mig (P).

Jeg bibeholdt proceduren fra forrige fokusgruppe, og
pigerne blev briefet omkring testen, hvorefter de blev ledt
ind i testlokalet til Jesper. Et kvarter senere hentede jeg -
sammen med Dennis - pigerne. Denne fokusgruppes
foreeldre sad og ventede i DUS’en under testforlgbet,
hvorfor vi forkortede undersggelsen saledes, at foreeldrene
ikke skulle sidde og vente i tre kvarter. Som ved forrige
gruppe rejste pigerne sig straks og fulgte med ud af dgren
[S2, 0:15:45]. Efter interviewet, da de blev debriefet, gjorde
en af pigerne opmaerksom p3, at hun syntes, det var
strengt, at de ikke var blevet fortalt pa forhand, at de ville
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blive filmet — sagt samtidig med at hun satte handerne i
siden (nonverbalt: gestus). Jeg beklagede og sagde, at det
var min skyld, og at vi bare skulle bruge optagelserne, sa vi
kunne huske, hvad der var foregdet. Pigen nikkede
(nonverbalt: hovedbevagelse) og talte videre med
veninden. Denne kommentar gjorde os opmaerksomme pa,
at vi stod over for et etisk dilemma mht., om vi burde have
gjort testpersonerne opmarksomme p4, at vi optog dem.
Bgrnene havde ret til at vide, at de blev videofilmet, men vi
antog, at foraeldrene havde informeret dem. Pa den anden
side ville opmaerksomheden omkring apparaternes
tilstedeveerelse vaere blevet forstaerket (P), hvis vi lige
inden testen, havde fortalt om dem (B). Efterfglgende blev
vi dog enige om, at det etiske aspekt matte have en stgrre
prioritet end bekymringen om bgrnenes opmaerksomhed
pa apparaterne. Bgrnene har ret til at vide, hvad der
foregar undervejs saledes, at vi er helt reelle over for dem
fra starten - dette danner en tillid, der ogsa kan benyttes
ved andre tests. | anden iteration af testmetoden skal vi
derfor have gjort det klart, at bgrnene under briefingen
skal ggres opmaerksomme p3, at de vil blive optaget med
videokamera og diktafon undervejs i testforlgbet.

Succeser Fejl & Mangler

e  Pigerne turde veere sig e Viantog, at foraeldrene
selv og pjatte indbyrdes, havde fortalt deres
og gjorde det samtidig bgrn, at vi ville benytte
klart over for mig, at det videokamera og
netop bare var pjat. Jeg diktafon undervejs i
blev her inddraget i deres testen. Da dette ikke
verden. var tilfeeldet for de to

piger, gjorde den ene
pige det klart, at det
ikke var i orden, at hun
ikke vidste det.

Tabel 12: Vores succeser, fejl og mangler ved tredje
fokusgruppe
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Fokusgruppe 4

Fjerde og sidste fokusgruppe bestod kun af en enkelt
deltager - en pige pa syv ar fra 1. klasse. Det var meningen,
at der skulle have veaeret to testpersoner, men vi blev gjort
opmarksomme pa den sidste persons fraveer, allerede da
vi ankom. Da pigen stadigveek gnskede at deltage i testen
(B), sa vi ingen hindring i, at hun deltog pa egen hand (P) -
Befri Musika er trods alt udviklet som et single-player-spil
(R). Det eneste, vi her skulle veere opmarksomme p4, var
pigens reaktion pa at veere alene. Maske ville hun veaere
knap sa snakkesaglig eller for intimideret til at kunne
slappe af i testforlgbet.

Pigen blev ligesom de andre grupper henteti DUS’en og
bragt op til midterlokalet for at blive briefet. P4 vejen talte
vi fint sammen, og det samme gjaldt under briefingen, hvor
hun nikkede, da jeg forklarede omkring testen (nonverbalt:
hovedbevagelse). Stemningen var god og afslappet. Men
da hun herefter blev ledt ind i lokalet, hvor testen skulle
foregd, mgdte hun af Jesper og blev lidt mut. Dette affgdte
nogle spekulationer hos mig ift., hvordan hun nu ville klare
dét at veere alene i testen. Hun blev overladt fra én person
- hun ikke kendte, men fik tillid til - til en ny, som igen
skulle vinde hendes tillid.

Gennem undersggelsen var vi hele tre personer, som hver
iseer skulle forsgge at vinde bgrnenes tillid pa skift, hvilket
i farste omgang kan have virket overvaeldende pa bgrnene.
Sa da vi allerede under forlgbet med den fgrste
fokusgruppe fandt frem til, at vi kunne forene
briefing/debriefing med interviewsamtalerne (B), valgte vi
denne Igsning for at forenkle sessionen for bgrnene og
spare mellemleddet. Dermed havde de mindre at skulle
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forholde sig til. Testmetoden vil derfor samtidig blive mere
rentabel for en virksomhed, ndr de maksimalt behgver at
benytte to (P).

Vi har sidenhen diskuteret brugen af ressourcer ift.
virksomheder, hvorfor vi er kommet frem til, at personen(-
erne), der er ude for at teste produktet, ma besidde
menneskelige savel som faglige kvalifikationer ift. bgrn,
interviews og selve produktet. Hvis virksomheden har én
person, der kunne indeholder alle disse kvalifikationer,
kunne de ngjes med at sende denne person af sted. Dette
kunne vaere en positiv lgsning for testpersonerne, der i sa
fald kun skal forholde sig til én person.

Der kunne dog ogsa veere tilfeelde, hvor virksomheden har
to personer, der tilsammen indeholder de rette
kvalifikationer. Her kunne testen opdeles i to med en test-
del samt en briefing/debriefing- og interviewdel. Hvis
virksomheden har to personer med alle kvalifikationer (B),
kunne der udfgres sidelgbende tests, som dermed ville
forlgbe over kortere tid (P). Jo feerre personer bgrnene har
at forholde sig til, des bedre (P), da de samtidig ogsa
benytter energi pa at forholde sig til produktet og hele
situationen generelt (B).

Da Dennis og jeg efter den halve time kom for at hente
pigen til interviewlokalet, var hun sa opslugt af spillet, at
hun ikke sa pa os, da vi kom ind. I stedet havde hun
stadigvaek orientering mod spillet. [S2, 0:37:27] Jeg progvede
at spgrge ind til, om hun havde faet naet at spille nogle
opgaver, hvilket pigen svarede pa, men stadigveek med
orientering mod spillet. Vi tolkede hendes fokus pa spillet
som om, at hun gerne ville spille videre, og da hun var
sidste testdeltager, gav vi hende lidt ekstra spilletid. Vi lod
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dgren std dben og stillede os udenfor ved bordet med frugt
og saft. Efter ca. et kvarter gik jeg ind for at sige, at det nu
var tid til at blive interviewet. Pigen fulgte med uden et ord
og uden at se pa mig. [S2, 0:55:07]Denne manglende
gjenkontakt kunne skyldes, at hun var eneste testdeltager i
"fokusgruppen” og maske var lidt genert. Eller sa 1a det
dybere end det, idet hun i starten havde en tillid til mig,
som muligvis blev brudt, idet jeg netop overgav hende til
endnu en fremmed (Jesper)233,

Under debriefingen hyggesnakkede pigen dog fint med os
alle tre, mens hun fik noget saftevand og frugt.

Succeser Fejl & Mangler
e Pigen turde veere alene om e Der kunne vere et
testen og var snakkesaglig problem ift. det at
under turen op til lokalerne bgrnene fgrst far et
og under tillidsforhold til den
briefing/debriefing. person, der briefer

dem, hvorefter de
ledes ind til en anden
person de sa skal til at
tage stilling til.
Ydermere var vi i
vores undersggelse
hele tre personer, som
bgrnene skulle
forholde sig til.

Tabel 13: Vores succeser, fejl og mangler ved fjerde
fokusgruppe

Generelt

Bgrnene var mere abne og ikke neer sa intimiderede over
for os, som vi havde forventet (P). F.eks. kom drengen fra
farste observationsgruppe tilbage, efter hans testforlgb var
overstdet, og fik endnu et glas saft og et stykke frugt. (B1)

233 Jf. underafsnittet Spiltest af Jesper, s.289.
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Endnu senere kiggede han igen forbi, men denne gang med
en ven, som ogsa gerne ville have et stykke frugt. (B2) Vi
aftalte, at det matte han gerne, men at han ikke skulle sige
det til flere, da frugten var tilteenkt dem, der testede spillet.

Vi oplevede, at nogle af foraeldrene var ankommet tidligere
end forventet for at athente bgrnene, men pa trods af dette
fik bgrnene lov til at deltage i testen, mens foraeldrene
ventede. Dette gav os et indblik i, hvor hjeelpsomme folk
kan veere. Steerke kontakter og samarbejdspartnere i
forbindelse med spiltests kan hjelpe begge parter (P).
Virksomhederne far derved de data, de skal bruge til spillet
(B1), og bgrnene er glade for at opleve noget nyt og deltage
i udviklingen af et spaendende computerspil. De far
medindflydelse, og noget de kan tale med forzldrene om,
nar de kommer hjem (B2).

Udover de endrede procedurer, som vi vil medtage i
anden iteration af testmetoden, er det blevet klart for os, at
der bgr veere et filter ift. de bgrn, der udvalges som
testpersoner (P), da det var sverere for os at interviewe de
bgrn, der var stille og ikke umiddelbart havde noget socialt
sammen (B). Kriteriet for fremtidige tests ma fremover
veere at benytte testdeltagere, der socialt kunne fungerer
sammen samt er udadvendte - ikke ngdvendigvis over for
os/fremmede, men minimum over for hinanden saledes, at
der i sidste ende bliver produceret brugbare data.
Testpersoner, der er for generte til at ytre sig, er spild af
tid for virksomhederne.
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Succeser Fejl & Mangler

e  Bgrnene var mere dbne e Der bgr vere et filter,
og ikke neer sa nar der udveelges bgrn
intimiderede over for os, som testpersoner.
som vi havde forventet. Bgrnene skal kunne

fungere socialt sammen
og vaere udadvendte
over for hinanden, sa vi
og virksomhederne far
brugbare data.

e  Bgrnenes foraldre
stgttede op om testen.

Tabel 14: Vores succeser, fejl og mangler generelt for mine
observationer

SPILTEST AF JESPER

[ vores brugertest var det mig, Jesper, som stod for at
hjeelpe bgrnene, hvis de skulle fa problemer undervejs.
Dette valg kunne bade have haft en negativ pavirkning pa
testens resultater (P), da jeg er ca. to meter hgj og har en
vis maengde skaeg (B1), hvilket antageligt kan virke
skreemmende pa bgrn (H). Derfor forsggte jeg at veere sa
imgdekommende som muligt og virke mindre ved at sidde
ned, ndr bgrnene kom ind i testlokalet234. Dette var dog
ikke altid nok (P). F.eks. blev pigen fra fokusgruppe 4 mut,
da Nina introducerede mig under briefingen (B). Men
heldigvis varede dette kun kKortvarigt, idet pigen abnede
sig op, efter hun havde fundet sig til rette i de nye
omgivelser [S2, 0:16:40](G). Dog kunne dette have vaeret
undgaet, hvis vi i det naevnte eksempel havde benyttet
Nina som gennemgaende testafvikler23s (P), idet hun
allerede havde vundet pigens tillid inden briefingen (B).

234 1f, Figur 42 i afsnittet Case: Test af Befri Musika, s. 272.
235 Jf. afsnittet Briefing/Debriefing af Nina s. 277, samt Testmetoden -
KFUDI - iteration 2, s. 351.
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Men vi havde besluttet pa forhand, at vi alle skulle vaere en
del af.

Setup

Bgrnene blev placeret ved bordet teettest ved dgren, hvor
de satte sig ved hver deres ende af keyboardet, da to stole
var opstillet. Det faldt dem derpa naturligt at bruge de
tangenter, som var foran dem (P). Derved kunne den ene
styre karakteren i spillet ved at benytte tangenterne i
keyboardets ene ende, mens den anden kunne gennemfgre
minispillene ved at benytte tangenterne i modsatte ende.
(B1). Det gjorde, at begge havde noget at lave(B2), hvilket
var vigtigt, sa de ikke kom til at kede sig. Pa deres hgjre
side sad jeg.

Jeg lukkede dgren ind til testlokalet for at skabe ro, sa
bgrnene kunne fokusere. Da testlokalet 13 som det fgrste
lokale, if. Figur 42: Lokationen for testen, ville bgrnene, der
skulle til og fra interviewet, kunne forstyrre dem, imens de
spillede. Samtidig skulle lyden fra spillet ikke forstyrre de
bgrn, som var i feerd med at blive interviewet.

Jeg havde pa forhand startet spillet op, nar fokusgrupperne
kom ind, og valgt en spilkarakter for dem, da jeg derved
undgik at skulle forklare, hvorfor det kun var muligt at
spille med den ene ud af de to karakterer. Desuden var det
ogsa med til at skaere ned pa spildtid, da det tog forholdsvis
laenge at starte spillet op. Desveerre gik det ikke helt efter
planen, da spillet gik ned gentagne gange - bl.a.i [S1,
0:15:44] - og det var ngdvendigt at genstarte spillet. Derved
sd bgrnene menuen med valgmuligheden af de to
spilkarakterer, men det skabte ingen problemer (P), da
bgrnene ikke sa hovedkarakterens kgn som vigtig [S2,
0:45:44] (B). Dette svarede pa et af vores spgrgsmal fra

290



Spilanalysen af Befri Musika (s. 219), som gik pa vigtigheden
af karakterens kgn - baseret pa bgrnenes opfattelse.

[ de neaeste afsnit vil jeg se pa de forskellige fokusgrupper,
og hvordan testen for dem forlgb ift. vores testmetode.

Fokusgruppe 1
Den fgrste fokusgruppe bestod af en dreng og en pige, og
igennem denne brugertest sa vi nogle af de fgrste fejl og
mangler i vores opsatning. Derfor blev brugertesten rettet
til inden testen med de efterfglgende fokusgrupper.
Bgrnene blev vist ind i testlokalet og var allerede pa
daveerende tidspunkt glade og snakkesaglige. Men den
farste fejl, jeg begik (P), var at have spillet teendt, da
bgrnene kom ind. Bgrnene satte sig med det samme foran
den baerbare computer, imens de blev briefet (B1), hvilket
gjorde, at de ikke hgrte, hvad der blev sagt (B2). Derfor
var det ngdvendigt at forklare nogle af tingene igen, efter
brugertesten blev pabegyndt (B3). Dette medfgrte, at vi
efterfglgende lukkede dgren indtil testrummet, mens
bgrnene blev briefet - for at kunne holde deres
opmarksomhed og forberede dem pa3, hvad de skulle teste.
Herudover blev kameraerne ogsa teendt, mens bgrnene var
i testrummet, hvilket medfgrte, at de blev opmaerksomme
pa kameraerne. Dette gjorde, at de blev lidt urolige i
begyndelsen af testen og tog deres fokus vak fra selve
testen. Derfor valgte vi i de efterfglgende tests at teende
kameraerne, fgr en testgruppe kom ind i testlokalet.
Efter de havde spillet i fa sekunder, gik spillet ned, og det
var ngdvendigt at genstarte den baerbare. Dette gentog sig
op til flere gange, da den gik i std mens spillet blev indlaest.
Samtidig opstod der ogsa forskellige fejl i spillet, som
gjorde, at det eller computeren skulle genstartes, fgr
bgrnene kunne komme videre. Derfor kunne det have
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veeret en hjaelp med en ekstra baerbar pc, da vi derved
kunne have skiftet den, i stedet for at bgrnene skulle vente
p4, at den og spillet startede op. Disse brud pa spil-
/flowoplevelsen medfgrte, at bgrnene blev frustrerede og
utdlmodige (P1) [S1, 0:15:55] (B1-1). Vi havde dog ikke
mulighed for at anskaffe os en anden barbar pa
daveaerende tidspunkt og matte derfor forsgge at komme
igennem brugertesten sa gnidningsfrit som muligt. Det gav
dog mulighed for at tale lidt omkring, hvad de ellers kendte
til af spil.

Drengen var dog specielt utdlmodig, (P2) da han hellere
ville tilbage og i gang med slgjd [S1, 0:16:53] (B1-2/B2).
Derfor ville det nok have hjulpet os, hvis bgrnene ikke
havde ting, de skulle n3, da det forstyrrede dem og gjorde,
at de mistede fokus.

Midt i testforlgbet - efter en del afbraek - blev drengen
fascineret af videokameraerne og begyndte at lege med
dem [s1, 0:05:50], hvilket gjorde, at pigen ogsa ville lege med
(B). Dette var ogsa en af de kendte faldgrupper ved at
anvende videokameraer (P).23¢ (R) Heldigvis var det
forholdsvis roligt og frem for at beleere dem eller tale hardt
til dem, bevarede jeg roen. Dette var vigtigt, da bgrnene
ikke skulle fgle sig utilpasse eller utrygge. Desuden fik det
bgrnene til at slappe mere af efterfglgende, og de kunne
fokusere bedre pa testen, da de nu havde undersggt og set,
hvad videokameraerne gjorde. Dog gentog det sig kort
efter igen, da den baerbare igen skulle genstartes. Dette
kunne dog vaere undgaet, hvis den baerbare enten havde
fungeret bedre, eller kameraerne var sat mere i
baggrunden.

236 Jf. afsnittet Videoobservation - Fordele og ulemper ved at benytter
videokamera, s.153.
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De mange afbraek gjorde, at gruppen, som var energisk og
snakkesaglig, ikke fik videregivet al den information
omkKring spillet, som de kunne. Dog var maden, hvorpa de
kunne bekendtggre deres holdninger verbalt (B), ndr de
enten var tilfredse eller utilfredse med noget i spillet, en
succes [S1, 0:07:14] (P). Drengen var dog lidt for distreet og
uopmeerksom til tider, men det var ikke sa underligt efter
alle de pauser, der var. Pigen var i modsaetning til drengen
mere opgaveorienteret og ville forsgge at gennemfgre
opgaverne i spillet (P), hvilket kom til udtryk, da hun talte
med mig om, hvordan de skulle klare spillet (B) [S1, 0:12:58].
Dette ville have vaeret nemmere for hende, hvis hun havde
spillet alene (P), da drengen oftest kontrollerede keyboard,
mens de skulle udfgre minispillene (B). Her begik jeg
formodentlig ogsa en fejl, da jeg fortalte bgrnene, at de
kunne ga ud af minispillene, hvis de ville prgve noget andet
(P). Kort efter, jeg havde sagt det [S1, 0:15:28], gik drengen
ud af det pageeldende minispil, selvom pigen gerne ville
forseette (B).

Nar spillet endelig fungerede, var bgrnene glade, og selv
nar det gik ned, var de for det meste ved godt mod. De var
gode til at udtrykke, nar de ikke kunne lide noget.
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Succeser Fejl og mangler

e  Bgrn, der var gode til at e  En ekstra beerbar der
give udtryk for deres kunne benyttes, nar
holdning. spillet gik ned.

e  Grundigere testning af
spillet pa forhand, sa vi
bedre kunne veaere
forberedt pa eventuelle
fejl.

e Atdrengen havde en
slgjd-time at se frem til,
hvilket gjorde, at han
gerne ville gd midt i
testen.

e Ggre bgrnene
opmearksomme pa
kameraerne pa forhand
eller sette dem i
baggrunden.

Tabel 15: Vores succeser, fejl og mangler ved fgrste
fokusgruppe

Fokusgruppe 2

Denne fokusgruppe bestod ogsa af en pige og en dreng.
Brugertesten havde denne gang ikke sa mange fejl,
mangler eller succeser, da bgrnene gjorde dette sveert at
opna (P), idet de begge var stille, og pigen virkede
uengageret [S1,0:42:19] (B). En gruppe af denne type ville
veere mere eller mindre ubrugelig for et firma (P), da det
ville kraeve en grundigere analyse af videomaterialet (B).
Firmaet ville veere ngdsaget til at fortolke mere i sddan en
situation end ved fokusgrupper, som eksplicit giver udtryk
for deres mening, mens de spiller. Derfor kunne det vaere
en fordel, at den deltagende institution enten udveelger
bgrn, som er mere abne, eller at firmaet interviewer
bgrnene inden selve testen. Den sidste mulighed er dog
tidskreevende og dyr, hvilket ggr, at den ikke vil veere
mulig at udfgre for seerligt mange firmaer. Derfor burde
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virksomheden skabe en dialog med pagaeldende institution
og forklare, hvilken type bgrn der ville vaere gnskveerdige i
en brugertestsituation. Dette havde vi dog ikke teenk over
pa forhand.

Succeser Fejl og mangler
e Viblevklogere p3, e  Bgrn der ikke var seerlig
hvilke type bgrn man snakkesaglige og derved
bgr undga i en ikke gav udtryk for,
brugertest. hvordan de havde det
med spillet. Problematisk
i en brugerundersggelse.

Tabel 16: Vores succeser, fejl og mangler ved anden
fokusgruppe

Fokusgruppe 3
Denne fokusgruppe var den diametrale modsaetning til den
foregdende gruppe (P). Gruppen bestod af to piger, som
snakkede fra de kom ind, til de gik ud (B). Her var den ene
pige mere styrende i samtalen (P) og gjorde det hurtigt
klart, nar hun fandt noget positivt eller negativt i spillet [S2,
0:02:25] og [S2, 0:14:19] (B). Dette var med til at give et godt
indblik i, hvad, de mente, fungerede i Befri Musika.
Den dominerende pige satte sig, sa hun styrede karakteren,
men Kort tid efter, ville den anden pige dog ogsa prgve. De
kunne dog ikke blive enige om, hvem der skulle styre,
hvorfor jeg gav dem forslaget om, at de skiftede, nar der
var gdet nogle minutter [S2, 0:05:04]. Hvilket de fandt
acceptabelt og forsatte deres test af spillet. De fandt selv ud
at skifte, da tiden var gaet, dog havde den anden pige sveert
ved at styre, sa de skiftede hurtigt tilbage igen.
Der opstod nogle fa fejl og mangler i Igbet af testen (P), da
pigerne midt i testforlgbet blev forstyrret af, at en
paedagog rabte op i skolegarden. Dette medfgrte, at den
ene pige blev nysgerrig og skulle over til vinduet for at
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kigge [S2, 0:13:27]. Det afbrgd testen kortvarigt, og pigerne
mistede fokus over det, de var i gang med i spillet (B). Det
var dog en fejl, som var sveer at forberede sig pa, nar vi
befandt os pa en skole.

Kameraerne blev ogsa et problem i denne test, da pigerne
blev opmaerksomme pa dem, hvoraf den ene pige blev
utryg (P). Hun var nervgs for, hvad optagelserne skulle
bruges til, og hvem de skulle vises for, men blev hurtig
beroliget, da jeg forklarede hende, at det kun var gruppen,
som skulle se optagelserne [S2, 0:09:40] (B). Dette kunne
have endt veaerre og gdelagt brugertesten, hvis pigen havde
reageret mere trodsigt - hvilket vi blev opmaerksomme pa
i vores teori af Steinar Kvale237, Det understreger
vigtigheden af, at vi burde have gjort bgrnene
opmarksomme pa videokameraernes tilstedeveerelse
forud for testen eller have ladet kameraerne falde bedre
ind med omgivelserne. Det ville dog have veeret uetisk, hvis
vi havde forsggt at skjule kameraerne helt, idet bgrnene
derved ville blive filmet uden at vide det - ogsa selvom
foreeldrene var underrettet pa forhand.

Men testen var en succes, idet den baerbare fungerede, og
pigerne gav udtryk for deres holdninger og fglelser
omkring spillet.

237 If. afsnittet Kvalitativ brugerundersggelse, s. 115.
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Succeser Fejl og mangler

e  Bgrnene var rigtig gode e Kameraerne skabte
til at sige deres mening nervgsitet blandt
om spillet pigerne, da de opdagede
dem.

Larm udenfor
forstyrrede bgrnene i
deres test.

Tabel 17: Vores succeser, fejl og mangler ved tredje
fokusgruppe

Fokusgruppe 4

Den sidste fokusgruppe bestod kun af en pige, der - som
naevnt i begyndelsen af dette afsnit - blev nervgs og stille,
efter hun blev introduceret til mig. Dog tog det kun fa
minutter, fgr hun blev rolig (P), da vi talte omkring
forskellige emner (B). Denne samtale faldt helt naturligt og
blev ikke patvunget pigen. Hvilket kunne have gjort
situationen vaerre og gjort, at hun ikke ville abne op. Derfor
var det vigtigt, at jeg som observatgr var afslappet og
snakkede med pigen og ikke ned til hende. Sa hvis et
nervgst barn skal testes en brugertest, kan det fgle sig i
gode haender, abne op for sig selv og fa en sjov oplevelse.
Derved kan de have lettere ved at ytre deres mening om
det testede produkt.

Brugertesten for denne gruppe foregik smertefrit - uden
nogen maerkbar fejl. Pigen var endda sa opslugt af spillet,
at hun havde svert ved at stoppe, da hendes tid var gaet.
Hun ville gerne opleve sa meget af spillet som muligt. Dette
var positivt, da det betgd, at hendes nervgsitet var veek, og
hun befandt sig godt tilpas i situationen. Det er derfor
vigtigt for en testsituation, at testdeltagerne fgler sig
trygge ved testafvikleren, hvis et udbytterigt resultat skal
opnas - derved giver bgrnene mere af sig selv i testen.
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Succeser Fejl og mangler

e  Smasnak og rolig adfeerd e  Pigen blev nervgs, da
var med til at ggre pigen hun introduceret for en
rolig og fa et godt ny testafvikler.

testresultat.

Tabel 18: Vores succeser, fejl og mangler ved fjerde
fokusgruppe

Nonverbal kommunikation i brugertestene

[ dette afsnit vil jeg komme omkring den made, hvorpa jeg
og bgrnene brugte nonverbal kommunikation. Det er med
til at beskrive, hvordan bgrnene og jeg relaterer til
hinanden, men ogsa hvordan vi har det i den givne
situation. Vi tager her fat pa punkterne kropskontakt,
naerhed, orientering og positur af Michael Argyle238,

Kropskontakt
Her var det primeert den fgrste fokusgruppe, som jeg
havde kropskontakt med (P). I lgbet af brugertesten lgb
badde pigen og drengen rundt og legede med kameraerne
(B1). Under en genstart af den beerbare faldt snakken pa
dét at veere kilden, hvorefter drengen forsggte at kilde mig
[S1,0:25:19] (B2). Dette var med til at vise, at han var tilpas i
denne situation og ikke fglte sig utryg.

Neerhed
Videokameraerne og den baerbares opsaetning gjorde, at
jeg sad lige ved siden af bgrnene. Det var i tilfeelde af, at jeg
skulle kunne hjzelpe dem i en situation, hvis der skulle
opsta et problem med den baerbare, ville jeg kunne forsgge
at udbedre det. Derfor sad jeg under alle testene inden for
0,5 meter af bgrnene, hvilket ifglge Argyle definerer som
en personlig atmosfaere. Det virkede heller ikke til at vaere

238 Jf, afsnittet Den nonverbale kommunikation, s. 161.
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et problem for bgrnene (P), og ingen af dem havde
problemer med at szette sig ved siden af mig (B). Det kan
enten tyde p4, at de synes, jeg virkede som en person, de
kunne stole p3, eller det er kulturen i DUS’en.

Orientering
Da bgrnene arbejdede med den beaerbare, var de placeret
med en 90° vinkel til mig, mens jeg sad skrat vendt mod
skaermen og bgrnene. Derved kunne jeg fglge med og
hjeelpe, hvis det skulle blive ngdvendigt. Desuden faldt det
mig ogsa naturligt at sidde pa denne made [S2, 0:42:31].
Dette, mener Argyle, antyder samarbejde, hvilket heller
ikke var helt forkert, da vi netop arbejdede sammen ved, at
de spillede og talte til mig, mens jeg hjalp med gameplayet
og fors@gte at holde den baerbare kgrende.

Positur
Jeg sad ned pa en stol, ndr bgrnene kom ind. Det var for at
virke mindre truende ved at virke knap sa hgj, som jeg er.
Samtidig var det ogsa med til at ggre, at jeg virkede
afslappet og ikke nervgs for at indlede testforlgbet.

Opsummering
Bgrnene virkede til at veere tilpasse i den situation, vi var
satiog havde ikke de store problemer med at snakke med
mig. Det virkede til, de ikke fglte sig truede af min
fremtoning og slet ikke efter, vi havde udvekslet et par ord.
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INTERVIEWS AF DENNIS

Setup’et

Interviewene blev afviklet ved en klynge af borde midt i
lokalet, hvor jeg sad med bgrnene i klyngens hjgrne. Under
alle interviewene stod dgren ud til feellesmiljget - kaldet
briefing/debriefing-lokale i Figur 42 (s. 275) - aben, idet jeg
ikke gnskede, at bgrnene skulle fgle sig "spaerret inde”.
Diktafonen 1a pa bordet til hgjre for mig (mens bgrnene
sad til venstre) og var fra starten egentlig halvt skjult
mellem to bgtter tuscher. Dette forsgg pa at skjule
diktafonen gik dog ikke helt, hvilket jeg vil uddybe i
gennemgangen af hver enkelt fokusgruppe herunder.

Vi havde afsat en halv time til interviewene, idet det stemte
overens med afviklingen af brugertesten. Dog kunne vi
konstatere, at samtlige interviews varede mindre end 10
minutter, hvilket i situationen virkede mest naturligt (P),
da nogle af bgrnene blev utdlmodige efter kort tid (B).
Dette kommer jeg ind pa i det efterfglgende afsnit. Det var
ligeledes begraenset, hvad de havde naet at opleve i spillet
pga. programfejl og svaere opgaver.

Fokusgruppe 1

Gruppen bestod af en pige pa otte ar og en dreng pa syv ar
- begge udadvendte og imgdekommende (P) - hvilket viste
sig ved, at de var snakkesaglige og pjattede med hinanden
under interviewet (B). De blev anvist til to pladser pa den
ene side af bordene. Jeg satte mig pa den anden. Men
afstanden mellem os virkede alligevel lidt for stor (P), for
de besluttede sig for at seette sig teettere pa mig?3? (B). Da

239 Bilag Observationer af Dennis.
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interviewets opgave netop er at fremme forudseetningerne
for en tryg test- og interviewsituation, fik de lov at saette
sig pa hjgrnet ved mit bord. Samtidig sad jeg i gjenhgjde
med bgrnene (B), hvilket resulterede i en mindre formel
stemning (P), hvor drengen bl.a. stod og hang op ad mig
undervejs i samtalen240.

Efter de havde taget plads, blev diktafonen teendt, hvilket
straks fangede bgrnenes opmaerksomhed. Deres interesse
blev vakt i kraft af, at jeg henledte fokus pa udstyret. Deres
nysgerrighed blomstrede dermed, og jeg matte veere arlig
og beskrive diktafonens formal. Foraeldrene var pa forhand
blevet informeret i et uddybende brev24! om vores
benyttelse af videokamera og diktafon, men vi kunne ikke
vurdere, om informationen var blevet videregivet til
bgrnene.

Inden undersggelsen havde vi ikke desto mindre en tese
om, at udstyrets tilstedeveaerelse kunne distrahere bgrnene,
hvorfor jeg forsggte at veere diskret med optageudstyret.
Denne beslutning indeholdt dog en etisk konflikt (P), idet
vi pa den ene side gerne ville sikre os, at bgrnenes
koncentration forblev uforstyrret (B1), men pa den anden,
at de havde krav pa at vaere bekendte med alle forhold
omkring undersggelsen (B2). I den endelige testmetode
bliver vi derfor ngdt til at tage hgjde for, at bernene
ngdvendigvis ma informeres pa undersggelsesdagen242.

Vi burde have informeret fokusgruppen om brugen af
diktafon, da vi praesenterede forlgbet i den indledende
briefing. Barnene havde krav pa at vide, hvad de gik ind til

240 Bilag Observationer af Dennis.
241 Bilag Brev og Kontrakt.
242 If. underafsnittet Briefing/Debriefing af Nina, s. 277.
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- iseer nar vi samtidig gjorde os forhabninger om at vinde
deres tillid. Det kunne ogsa have haft den teenkelige effekt,
at det forudgaende kendskab til optageudstyret havde lagt
en deemper pa udstyrets nyhedsveerdi (P). Ved fremtidige
tests bliver vi dog ngdt til at briefe testdeltagerne ved
interviewstart, idet de har krav pa at vide, at de bliver
optaget - ogsa selvom det saetter fokus pa diktafonen.
Briefingen bgr derfor forega efter ankomst i
interviewlokalet, og efter diktafonen er blevet teendt, sa
briefingen af etiske arsager kan bevises.

[ den pagzeldende interviewsituation endte
opmarksomheden omkring diktafonens tilstedevarelse ud
i, at drengen ikke kunne styre sin nysgerrighed og matte
undersgge den243, Under samtalens otte minutter fik
drengen fat i diktafonen to gange og forlod tilsvarende sin
plads ved bordet to gange, da det syntes mere speendende
at ga pa opdagelse i reolerne med legetgj. Ved et
leengerevarende interview burde min rolle som ordstyrer
have vaeret mere eksplicit, og der skulle vare sat
strammere rammer for interviewet244 (P). Men da selve
interviewdelen kun varede omkring otte minutter, og
drengens udskejelser med diktafonen ogsa var kortvarige,
sa jeg ingen grund til at bryde ind og ggre brug af min
autoriteere/styrende rolle (B). Det kunne tveertimod have
skabt en situation, hvor drengen ville have reageret
trodsigt og modstridende (G). Stemningen var til gengzeld
god, og deltagerne hyggede sig, hvilket jeg ansa som
vigtigere (R).

243 Bilag Eksempler fra lydoptagelser af Nina.
244 If, afsnittet Forskerrollen, s. 138.
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Succeser Fejl & Mangler

e Bgrnene ville gerne sidde o De varikke blevet briefet
teettere pa mig under om diktafonens funktion
interviewsamtalen og forud for interviewet.
stemningen var
afslappet.

e De fglte sig hjemmevante e Reolerne med legetgj
i omgivelserne. distraherede drengen to

gange, hvor jeg
formentlig burde have
bedt ham om at seette sig
anden gang.

e Jegsadigjenhgjde med
bgrnene, hvilket gav en
mindre formel stemning.

Tabel 19: Vores succeser, fejl og mangler ved fgrste
fokusgruppe

Fokusgruppe 2

Den naeste fokusgruppe valgte ligeledes at satte sig for
enden af bordet fra interviewets begyndelse. Gruppen
bestod af en pige pa ni ar og en dreng pa otte ar. Begge var
generte, tilbageholdende (P) og gav kun kortfattede svar

(B).

Ved det andet fokusgruppeinterview ventede jeg ligeledes
med at teende diktafonen, indtil vi havde sat os - primaert
fordi jeg havde glemt at teende den inden. Pigen spurgte
derfor ind til dens funktion, men idet den fgrste gruppes
reaktion stadig var frisk i erindringen, prgvede jeg at omga
spgrgsmalet ved at forteelle, at teelleren pa diktafonens
display holdt styr p3, hvor lang tid vi havde talt. Hvilket i
og for sig var sandt nok - de havde dog stadig krav pa en
redeggrelse af optagerens primaere formal. Pigen
genkendte dog efterfglgende diktafonen som vaerende en
mikrofon, hvilket jeg bekrzeftede. De reagerede dog ikke
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yderligere pa diktafonen og lod sig ikke maerke af den
under resten af interviewet.

Gruppens reaktion var derfor diametral modsat af den
forrige gruppes (B), hvilket viste, at deltagernes
temperament havde en indvirkning pa den oplevede
situation (P). Deltagerne i den anden fokusgruppe var
formentlig lidt nervgse ved at skulle ind til endnu en
fremmed, hvorfor de var tilbageholdende (P). Deltagerne
fra fokusgruppe 1 havde derimod haft en afslappet attitude
(P), hvilket bedst blev illustreret ved deres leg med
diktafonen (B).

Anden fokusgruppe var dog ikke szerligt snakkesaglige, og
jeg endte med at tale mere end dem for at undga den
pinlige tavshed. Det endte ud i, at jeg bl.a. matte stille helt
specifikke spgrgsmal, som de kunne svare "ja” og "nej” pa.
Dette scenarie modstrider sig Steinar Kvales definition af
et godt interview, hvor interviewspgrgsmalene holdes
korte og pracise, mens interviewpersonerne samtidig bgr
tale mere end intervieweren245. En evt. lgsning pa
problemet kunne have vaeret at adskille de to bgrn og i
stedet placere dem i hver sin gruppe?4e.

245 If, afsnittet Interviewspgrgsmdl, s. 143.
246 Bilag Observationer af Nina.
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Succeser Fejl & Mangler

e  Bgrnene ville gerne e  Viskulle have grupperet
sidde teettere pa de generte bgrn med de
intervieweren. mere udadvendte.

e  De var ikke blevet briefet
om diktafonens funktion
forud for interviewet.

e Jegtalte mere end
interviewpersonerne.

Tabel 20: Vores succeser, fejl og mangler ved anden
fokusgruppe

Fokusgruppe 3

Det var tilsvarende naturligt at placere den tredje
fokusgruppe for enden af bordene, som de forrige grupper,
hvilket igen skabte en naerveerende samtale. Gruppens to
deltagere var begge piger pa otte ar. De var begge
imgdekommende og pjattede lidt under interviewet — den
aldste lod dog til at veaere lidt mere udadvendt (P), da hun
snakkede mest (B).

Da vi havde taget plads og diktafonen skulle teendes, hang
episoden fra fgrste interviewsamtale stadig i baghovedet,
hvorfor jeg denne gang forsggte at teende den diskret. Det
resulterede i, at jeg ikke fik trykket de to pakreevede gange
pa optageknappen, og samtalen blev ikke optaget. Trods
min "diskrete” fremgangsmade pegede den yngste af
pigerne alligevel pa diktafonen og spurgte, om det ikke var
en mikrofon. Jeg fortalte igen at vi optog samtalen, sa vi
senere kunne huske, hvad der var blevet naevnt, hvilket de
ikke lod de sig ga videre pa af (P), da diktafonen var
uomtalt i resten af interviewet (B).

Det var fgrst efter, at pigerne var géet, at jeg opdagede den
fejlede optagelse. Derfor var det eneste, jeg kunne ggre i
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situationen, at skrive alle tanker fra samtalen ned?+’. Jeg
havde dog ikke forfeerdelig megen tid inden den naeste
gruppe, sa resten matte noteres senere samme
eftermiddag, mens oplevelserne stadig var friske i
hukommelsen. Intervieweren bgr derfor altid sikre sig, at
udstyret rent faktisk optager - ogsa selvom det maske
fremhaever udstyrets tilstedeveerelse (P), da
dokumentationen trods alt er vigtigere (B).

Succeser Fejl & Mangler
e Pigerne var ligeveerdige, o Jegtjekkede ikke, om
hvilket gav en god, diktafonen optog.
afslappet stemning under
samtalen.
Tabel 21: Vores succeser, fejl og mangler ved tredje
fokusgruppe
Fokusgruppe 4

Den fjerde fokusgruppe indeholdt kun én enkelt deltager -
en pige pa syv ar - da gruppens anden halvdel slet ikke var
dukket op. Sddanne situationer kan ikke undgds, nar man
har med bgrn at ggre - og mennesker generelt (P). Sa
leenge de deltager af egen fri vilje, ma vi forvente, at nogen
testpersoner melder sig syge eller bare ikke dukker op (B).
Vi valgte derfor at fortszette undersggelsen, da pigen
fortsat var frisk pa at deltage. Hun var dog lidt genert, men
det viste sig ikke at blive noget problem (P), idet hun
hurtigt "tgede op” og deltog aktivt (B)248,

Ved den fjerde fokusgruppe havde jeg taget ved laere fra de
foregdende grupper (P). Diktafonen var derfor blevet

247 Bilag Observationer af Dennis.
248 Bilag Observationer af Dennis.
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teendt pa forhand og sat ved siden af tuschbgtterne pa
bordet (B). Den var ikke skjult, men stod heller ikke alene.
Pigen opdagede den heraf heller ikke, idet fokus ikke blev
henledt pa diktafonen, men pa samtalens emne.

Da pigen svarede pa et spgrgsmal omkring hendes
spilvaner, fik hun indirekte fortalt, at hendes forzldre
boede hver for sig24°. Jeg var derfor opmaerksom pa at
undga dette emne i de resterende spgrgsmal. Interviewet
matte ikke blive terapeutisk (P), idet vi ikke er uddannet til
at handtere sddanne situationer25° (B). Det ville ikke have
vaeret etisk forsvarligt at bringe et sddan emne op (P), som
pigen evt. kunne forbinde med darlige oplevelser (B).
Inden undersggelsen burde vi have spurgt paeedagogerne,
om der var searlige forhold, vi skulle veere klar over. F.eks.
kan et barn med skilte foraeldre have indflydelse pa
interviewspgrgsmalene (P), idet de i vores test bl.a.
spurgte ind til nogle af bgrnenes vaner og forbrug af
computerspil pd hjemmefronten (B).

Succeser Fejl & Mangler
e Diktafonen blev teendt pa e  Viskulle have spurgt
forhand, hvorfor pigen ikke paedagogerne, om vi
reagerede pa dens skulle tage seerlige
tilstedeveerelse. hensyn til enkelte af

testens deltagere.

e  Hun var ikke blevet
briefet om diktafonens
funktion forud for
interviewet.

Tabel 22: Vores succeser, fejl og mangler ved fjerde
fokusgruppe

249 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
250 Jf, afsnittet Konsekvenser, s. 138.
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Nonverbal kommunikation i interviewsamtalerne

Som i afsnittet om brugertesten25! er det tilsvarende
relevant at inddrage den nonverbale kommunikation i
analysen af interviewsamtalerne (P), idet den kan give et
indblik i testdeltagernes velbefindende under forlgbet (B).
Det kan Michael Argyle’s nonverbale koder?52 bl.a. veere
med til at klarlaegge, hvor jeg vil fremhaeve punkterne
kropskontakt, nzerhed, orientering og positur.

Kropskontakt og positur
[ forbindelse med den fgrste gruppe opstod en situation
under begrebet kropskontakt i og med, at drengen ikke
blev siddende pa sin stol under interviewet, men to gange
gik pa opdagelse i lokalet, som resulterede i, at han stillede
sig ved min side i stedet for at benytte stolen. Via sit
uforbeholdne kropssprog viste han dermed (B1), at han
havde tillid til mig og fglte sig tilpas i situationen (P),
hvilket den omtalte253 lgsslupne stemning ogsa indikerede
(B2). Intentionen om at skabe en god stemning var
lykkedes og samtalen var underholdende for begge parter
(P) - de to testdeltagere pjattede og grinede bl.a. flere
gange gennem interviewet (B)254.

Ncerhed
Interviewsamtalerne foregik ifglge Argyle’s nonverbale
kode for naerhed i et fortroligt miljg, idet testdeltagerne sad
placeret inden for en radius af en meter fra mig.
Indledningsvis var den fgrste gruppe anbragt omtrent
halvanden meter fra mig ved det tilstgdende bord, idet jeg

251 Jf. underafsnittet Spiltest af Jesper, s.289.

252 Jf, afsnittet Den nonverbale kommunikation, s. 161.

253 Jf. underafsnittet Interviews af Dennis - Fokusgruppe 1, s. 300.

254 Bilag Interviewforlsb af Dennis og Eksempler fra lydoptagelser af Nina.
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ikke ville fremstd intimiderende over for gruppen. Denne
afstand refererer Argyle til som vaerende af en personlig
karakter, men afstanden forekom dog for upersonlig for
gruppen (P), der selv tog initiativ til at seette sig for
bordenden (B) - derved andrede miljget sig fra at veere
personligt til at blive fortroligt.

Da det fgrste interview forlgb uden problemer og
opstillingen?55 fungerede for begge parter,
implementerede jeg den i de resterende
fokusgruppeinterviews. Denne lgsning lod til at veere
naturlig for testdeltagerne (P), idet jeg fik gruppe to i tale
trods deres generthed (B1), gruppe tre glemte helt min
tilstedeverelse og havde overskud til at mobbe hinanden
for sjov256 (B2) og pigen i gruppe fire abnede op og gav
detaljerede beskrivelser, selvom hun var alene i gruppen?57
(B3).

Orientering
Bgrnene var placeret bordenden, mens jeg havde sat mig
ved langsiden. Vi sad altsa i en vinkel pa 90° til hinanden,
men med stolene drejet, sa vi alligevel endte op med at
sidde over for hinanden. Ifglge den nonverbale kode for
orientering forstaerker denne position ligeledes
fortroligheden i en mellemmenneskelig interaktion. Nar
samtalens deltagere er vendt mod hinanden, forstaerkes
den fortrolige stemning fra kodesaettet om naerhed?5s.

255 Jf. Figur 42 i afsnittet 5. Testen udfpres, s. 27 2.

256 Bilag Observationer af Dennis.

257 Jf. lydfilen i bilag Gruppe 3.

258 Jf, afsnittet Den nonverbale kommunikation, s. 161.
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Opsummering
Alti alt tydede testdeltagernes kropssprog p4, at de fglte
sig veltilpasse gennem samtalerne. Deltagerne i den anden
fokusgruppe var dog begge tilbageholdne og generte, men
der var ingen indikation p3, at de fglte sig utrygge.

Generelt

Mellem interviewene fik jeg ikke afsat tid til at nedskrive
detaljer omkring bgrnenes kropssprog, som Steinar Kvale
anbefaler?s9, idet jeg benyttede pausen til at diskutere de
overstdede interviews med Nina. Jeg ville ogsa have taget
notater under interviewene, men det var ikke muligt (P),
da jeg konstant havde bgrnenes opmeerksomhed og var
ngdt til at koncentrere mig om at holde samtalerne
fremadskridende (B). I brugerundersggelsen pa vores 8.
semester havde vi overskud til at tage notater under selve
interviewene, men det skyldtes tilstedeveaerelsen af to
interviewere, som skiftedes til at agere ordfgrere, mens
den anden derved fik tid til at nedskrive tanker og
indfaldzeo,

Vi er dog stadig fortalere for interviewformen med én
interviewer og to deltagere i en fokusgruppe, idet det
skabte et trygt miljg for interviewpersonerne, hvor de fglte
sig tilpasse (P). Dette viste sig bl.a. under det fgrste
fokusgruppeinterview, hvor de to deltagere var
ligesindede og supplerede hinandens udtalelser omkring
spillet?6! (B). Begge syntes ligeledes, at det var
underholdende, da drengen hviskede i diktafonen, hvilket

259 Jf. afsnittet Design - Interviewudstyr, s. 131.

260 Jf. projektet i bilag 8.sem Slangespillet, s. 83.

261 Bilag Interviewforlgb af Dennis og lydfilen i bilag Gruppe 1 (00:53).
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de grinte af undervejs262. | den tredje fokusgruppe pjattede
de to piger ogsa gennem samtalen, hvor de drillede
hinanden263 (B). Dette bekreeftede ligeledes pastanden om
deres velbefindende i tomandsgrupper.

Derforuden oplevede jeg en generel samarbejdsvilje
gennem hver enkel interviewsamtale, som jeg gennemgik i
afsnittet om nzerhed (s. 308).

Succeser Fejl & Mangler
e Inddelingen i o Jeg fik ikke udnyttet
tomandsgrupper tiden mellem
fungerede godt ift. valget interviewene til at tage
af kun én interviewer. notater omkring
Grupperne supplerede bgrnenes kropssprog.
hinanden og pjattede.

e  Detvar ikke muligt at
tage notater undervejs i
interviewsamtalen, idet
jeg brugte min
koncentration pa at
holde samtalen
flydende.

Tabel 23: Punktopstilling over generelle succeser, fejl og
mangler

OPSAMLING

Vi vil nu foretage en kort opsamling pa over de punkter, vi
fandt frem til under testen (Tabel 24). Opsamlingen vil
vaere i punktform, hvor vi samler de punkter, vi hver iseer
har noteret i vores beskrivelser, sa vi har et overblik over
den samlede opnaede viden.

262 Bilag Eksempler fra lydoptagelser af Nina og lydfilen i bilag Gruppe 1
(01:43).
263 Bilag Observationer af Dennis.
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Succeser

Fejl & Mangler

Stgrstedelen af bgrnene
turde veere sig selv og
pjatte indbyrdes, hvorfor
de ikke fglte sig
intimideret over vores
tilstedeveerelse, hvilket
vi havde forventet.
Ogsa under interviewet
viste det sig, at bgrnene
ville sidde taettere pa
intervieweren end
planlagt.

Da bgrnene ledtes
direkte ind i testlokalet,
var det vanskeligt for os
at briefe bgrnene, da de
havde sveert ved at
koncentrere sig om det,
der blev sagt, nar der
stod noget nyt og
spendende foran dem.

Efter en sendring i
proceduren ift.
briefingen var der ingen
elementer til at forstyrre,
sd den forlgb uden
problemer.

Da vi teendte
kameraerne foran
bgrnene, blev fokus
flyttet fra testen til det
speendende ved at blive
optaget og muligheden
for at blive kendt..

Efter en endring i
proceduren, hvor
kameraerne blev teendte,
inden bgrnene kom ind i
lokalet, var der ikke
fokus pa dem fra starten.
Bgrnene kunne straks ga
i gang med spiltesten.

Undervejs i testen kom
der fokus pa
kameraerne.
Opstillingen af dem var
ikke optimal, og vi burde
have set testlokalet
inden selve test-dagen,
sa vi kunne have
foretaget en mere
strategisk opstilling.

Bade interviewer og
observatgr sad i
gjenhgjde med bgrnene,
hvilket gav en mere
afslappet og mindre
formel stemning.

Da optagebandene kun
kunne indeholde én time
hver, matte vi slukke
kameraerne mellem hver
session. Dette havde vi
ikke overvejet fgr
teststart.

Bgrnene fglte sig
hjemmevante i
omgivelserne.

Reolerne med legetgj
distraherede drengen fra
fokusgruppe 1 to gange.
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Vores testcomputer var
ikke testet godt nok
inden brug, hvilket
forarsagede flere
nedbrud, end vi havde
forventet. I sidan en
situation bgr der vaere
mulighed for at inddrage
en ekstra computer, idet
sadanne fejl
sandsynligvis vil
forekomme ved alle spil
- alt efter spillets version
(f.eks. alpha eller beta).

Under debriefingen
burde der have veeret en
diktafon til stede, idet
situationen var uformel,
hvor bgrnene frit talte,
om det der faldt dem ind.
[ fremtidige tests kan der
indhentes ekstra
guldkorn her.
(Briefing/Debriefing kan
muligvis ogsa slas
sammen med
interviewet siledes, at
det hele foregar i samme
lokale)

Bgrnene var ikke blevet
briefet om diktafonens
funktion forud for
interviewet.

Bgrnenes forzeldre
stgttede op om testen, og
ventede gerne i den tid
testen varede, inden
bgrnene skulle hjem.

Vi antog, at foraeldrene
pa forhand havde fortalt
deres bgrn, at vi ville
optage bgrnene med
videokamera og diktafon
undervejs i testen. Da
dette ikke havde veeret
tilfeeldet for pigerne i
gruppe 3, gjorde den ene
pige det klart, at det ikke
var i orden.
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Yderligere skulle vi have
spurgt paedagogerne om
bgrnenes baggrund, sa vi
havde vidst, om vi skulle
tage serlige hensyn til
enkelte af testens
deltagere.

Det kan vare
problematisk, at bgrnene
fgrst far et tillidsforhold
til den person, der
briefer dem, hvorefter de
ledes ind til en anden
person, de sa skal tage
stilling til. Ydermere var
viivores undersggelse
hele tre personer, som
bgrnene skulle forholde
sig til.

Pigerne i fokusgruppe 3
var ligevaerdige, hvilket
gav en god, afslappet
stemning under
samtalen.

Der bgr veere et filter,
nar bgrn udvealges som
testpersoner. De skal
kunne fungere socialt,
sammen og vaere
udadvendte, sa vi og
virksomhederne kan fa
brugbare data. [ vores
test var fokusgruppe 2 et
problem, idet bgrnene
virkede fremmedgjorte
over for hinanden, og det
var derfor ikke meget, vi
fik ud af dem. Under
interviewet talte
intervieweren derfor
mere end
interviewpersonerne.
Her skulle vi have haft
grupperet de generte
bgrn med mere
udadvendte.
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o Dadiktafonen var blevet
teendt pa forhénd,
reagerede pigen i
fokusgruppe 4 ikke pa
dens tilstedeveerelse.

Ved interviewet af
fokusgruppe 3 skete en
menneskelig fejl, idet vi
ikke fik tjekket, om
diktafonen optog.

Tabel 24: Samlet punktopstilling over vores opndede viden

ift. succeser samt fejl og mangler under testen
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GENERALISERING

Som neevnt i indledningen af afsnittet vil vi nu komme ind
pa, om nogle af de punkter, vi er kommet frem til, er
generelle. Kan vi f.eks. konkludere noget generelt ift. tests
af computerspil, generelt i forbindelse med bgrn eller
generelt ift. udviklingen af multimedier? Vi vil her inddrage
argumentationsteorien for at holde niveauet sagligt, sa vi
husker at fa underbygget vores argumenter.

Selvom vi i tidligere projekter har foretaget undersggelser
og observationer ift. bgrn, viste det sig i testen, at vores
erfaring ikke helt er stor nok ift. distancen og tilliden
mellem barn og (fremmed) voksen. Det viste sig at veere
lettere at opna deres tillid, end vi havde troet (P). Barnene
rykkede selv teettere pa, hvilket var positivt (B), men dette
var ikke et aspekt, vi havde taget hgjde for i udviklingen af
metoden eller i opseetningen af testudstyr. Afstanden
mellem bgrnene og observatgr/interviewer kunne godt
have vaeret mindre fra starten - udstyrets placering skulle
ogsa have vaeret bedre gennemtaenkt (B). Her ville et
forudgaende kendskab til lokalernes indretning kunne
have hjulpet os til en mere strategisk placering af
apparaterne ift. bgrnene (P). Dette, mener vi, er generelt
gxldende for udviklingen af multimedier: I alle
tilfeelde skal testerne have tilgang til lokationen far
testens udfersel (P).
Bgrnene i fokusgruppe 2 var mere forbeholdne over for os,
end de andre grupper var (B), denne reaktion havde vi
forventet af stgrstedelen af bgrnene. Indbyrdes kendte de
ikke hinanden seerlig godt, hvilket medfgrte, at vi kun fik fa
informationer omKkring spillet (P). En sddan fokusgruppe
vil derfor ikke veere ideel at benytte i en virksomheds
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spiltest, hvor der afsaettes tid og ressourcer til udfgrslen af
testen. Der bgr derfor vaere et filter for udvalgelsen af
bgrn. Bgrnene skal kunne fungere socialt sammen og
vare udadvendte over for hinanden (P). Samtidig er det
ngdvendigt at indhente informationer omkring
testdeltagerne (P), der kan have indvirkning pa testen,
sasom vores oplevelse med pigen i fokusgruppe 4, hvor
vores interviewer matte tage forbehold for pigens svar, da
hun kom ind p3, at hendes forzeldre boede hver for sig (B).

En vigtig erfaring, vi har faet med testen, er, at briefingen
for en test bgr indeholde samme etiske informationer, som
ved en test med voksne mennesker som malgruppe (P).
Bgrn skal ved en undersggelses start informeres om,
at der f.eks. benyttes videokameraer og diktafon i spil-
og interviewsituationen, samt hvad disse optagelser
skal bruges til. Dette gelder generelt for udviklingen
af multimedier. Vi begik den fejltagelse, at vi antog, at
bgrnenes foreeldre ville viderebringe disse informationer.
Selvom foreeldrene muligvis ggr dette, bgr bgrnene
alligevel informeres, nar de mgder til testen. Der er ogsa
mulighed for, at de har glemt den fortalte information,
hvorfor det i alle tilfaelde vil veere optimalt at gentage
informationen, inden testen pabegyndes (B).

Generelt bgr alt udstyr veere testet grundigt inden
udfgrslen af testen (P). Dette var vi udmeaerket klar over
inden vores test, men alligevel matte vi erfare, at det ikke
var godt nok. Computeren fejlede, og vi var ikke
opmarksomme pa, hvornar teend og sluk af udstyret skulle
foregd undervejs i forlgbet. Dette medfgrte aendringer og
frustration i vores procedure, som kunne have veeret
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undgdet ved yderligere tests af vores computer, hvis vi
havde medbragt en backup-computer og ved generel
erfaring med handtering af apparaterne (B). Vi kan ikke
understrege dette punkt nok: Under tests af
computerspil, skal der vaere backup-udstyr og erfaring
i at handtere alt udstyret (P).

Under debriefingen stillede vi som nzaevnt nogle af de
samme spgrgsmal, som blev stillet under interviewet . Dog
havde vi ikke mulighed for at sammenligne svarene
efterfglgende, idet en diktafon ikke var tilgaengelig her. Det
kunne have veeret interessant at undersgge, om bgrnene
her var mere eller mindre motiverede i kraft af, at de nu fik
frugt og saft samtidig (B). Vi mener selv at kunne vurdere,
at bgrnene ikke var naer sa rastlgse i situationen, som
nogen af dem havde veret under interviewet264 (P). Vores
konklusion pa dette er derfor, at briefing/debriefing
bgr foretages samme sted af samme person, som
foretager interviewet (P). Her minimeres antallet af
diktafoner og antallet af testafviklere, hvilket ggr
metoden mere rentabel for de virksomheder, der
gnsker at benytte den (B1). Samtidig mindskes antallet
af personer, der skal forsgge at vinde bgrnenes tillid,
hvilket vil vaere positivt i og med, at der er ferre
testafviklere, bgrnene skal forholde sig (B2).

Netop ved valget af lokation tog vi hensyn til bgrnene, og
det de skal forholde sig til. Her valgte vi bevidst, at testen
skulle foretages hos DUS’en pa Sgnderbroskolen?26s,

264 Jf. afsnittet Interviews af Dennis - Fokusgruppe 1, s.300.
265 Jf. afsnittet Case: Test af Befri Musika - 1. Skab kontakt og 2. Kontrakt,
s.270.
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Dermed var der ikke elementer, udover dem vi medbragte,
der kunne forstyrre testen (P). Dog var drengen i
fokusgruppe 1 seerligt interesseret i nogle reoler med
legetgj (G), men vores tese er, at der ville have veeret
endnu flere spaendende elementer, hvis testen var
foretaget f.eks. i det indrettede testlokale pa universitet
(B). Vores generelle antagelse er derfor, at ved
foretagelse af multimedietests, hvor bgrn er
malgruppen, bgr disse holdes i vante omgivelser (P).
Og sa vidt muligt med sa afslappet og uformel en
stemning som muligt, f.eks. ved at testerne er i fysisk
gjenhgjde med bgrnene (P).

Vi begik en fejl ved briefingen af farste fokusgruppe (P),
idet at vi foretog briefingen inde i testlokalet. Da vi havde
glemt at lukke dgren derind til, teenkte vi, at vi ligesa godt
kunne foretage briefingen derinde, men vi erfarede hurtigt,
at det var en fejl. Barnene havde sveert ved at koncentrere
sig, om det der blev sagt, og ville hellere i gang med at
spille (B). Det er forstaeligt og en dum fejl af os. Vi vil
derfor endnu engang understrege vigtigheden af at
vaere forberedt ift. lokationen, inden testen
pabegyndes.

Vi har erfaret, at fgrste iteration af vores testmetode langt
fra er fejlfri, det forventede vi dog heller ikke. Vi har faet
nogle handfaste resultater ift. testmetoden saledes, at vi
kan foretage nogle sendringer, far metoden kan benyttes af
en virksomhed.

Udover de erfaringer, vi har gjort os i forbindelse med
udviklingen af testmetoden, har metoden givet os viden
omkring Befri Musika. Resultaterne af metoden vil vi se pa
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i det efterfglgende afsnit, hvor vi vil foretage
transskriberinger og en analyse af nogle af de
videoobservationer og lydoptagelser, vi foretog under
testen. Resultaterne skal kunne give os viden om, om
metoden gar ind og fremskaffer den viden, Tonic Games
gnsker omkring spillet i dets nuvaerende stadie.
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SPILANALYSE VIA BRUGERUNDERS@GELSE

Vi vil i dette afsnit se pa resultaterne fra vores brugertest
og interview med bgrnene fra DUS’en ved
Senderbroskolen og foretage en analyse af disse ift. Befri
Musika - med fokus pa playability- og likeability-
aspekterne samt Game Based Learning. Derudover vil vi
ogsa undersgge hvordan bgrnene reagerer i de forskellige
testsituationer, hvilket vi kan se ud fra brugertesten og
interviewenes indhentede udtalelser. Her er det vigtigt at
vide, om de taler intervieweren efter munden, eller om det
er deres egne holdninger, de giver udtryk for. Desuden vil
afsnittet ogsa veere med til at besvare vores
problemformulering, da vi her skal se, om testen giver et
udbytte som kan hjzelpe en virksomhed i deres
spiludvikling.

For kunne besvare disse punkter, vil vi bruge
videooptagelserne fra brugertesten og lydoptagelserne fra
interviewene. Derved inddrager vi ogsa vores teori og
giver et bud pa, hvordan virksomheder kan analysere
dataene fra deres tests. Vi vil henvise til videooptagelserne
pa den vedlagte DVD pa tilsvarende made, som vi gjorde i
afsnittet Case: Test af Befri Musika (s. 269). Mens vi i
analysen af interviewsamtalernes empiri hovedsageligt vil
henvise til bilaget Interviewforlgb af Dennis, der lister
lydoptagelsernes handelser og citater i punktform med
pafgrt minut- og sekundtal, som refererer til, hvor i
lydoptagelserne de kan lokaliseres.

Vi vil fgrst tage fat pa spiltesten, efterfulgt af interviewene
og afslutte afsnittet med en opsamling. I opsamlingen vil vi
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se pa de punkter, bgrnene ikke var tilfredse med i Befri
Musika, og om nogle af bgrnene har eendret mening om
spillet fra brugertesten til interviewet.

Igennem dette afsnit vil vi bruge argumentationsteorien. Vi
gor dette eksplicit for at vise vores opbygning af de
argumenter, der bliver brugt i afsnittet sdledes, at vi haever
niveauet fra at veere beskrivende til netop at sgrge for, at
teksten bliver fagligt argumenterende.

BRUGERTESTEN
Vivil her se pad bgrnenes udtalelser, og hvad de "siger”
nonverbalt under brugertesten vha. vores videooptagelser,
og de observationer vi foretog.
Vi vil som naevnt primeaert se pa likeability og playability,
men fgrst kort komme omkring usability, idet nogle af
brugertestens registrerede fejl gjorde, at oplevelsen af
Befri Musika blev anderledes end forventet. De fejl, vi
nzavner her, er nye ift. vores egen analyse af spillet.
Desuden vil vi ogsa komme omkring nogle af Game Based
Learning’s punkter, da de opstar i testforlgbet.

USABILITY

Inden vi foretog vores brugertest med bgrnene, testede vi
selv Befri MusikaZ26¢, sa vi ville veere i stand til at assistere
dem, hvis de skulle fa brug for hjaelp. Dog kan man i testen
af en spil-demo ikke gardere sig mod alle fejl pa forhand,
og under vores brugertest fandt vi derfor ogsa flere fejl,
som gjorde testen problematisk.

Vores stgrste problem var stabiliteten af Befri Musika pa
vores medbragte computer (P), hvilket preegede hele

266 Se afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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testen med fgrste fokusgruppe [S1, 0:16:02] og [S1,
0:22:51](B). Da vi gennemgik spillet i vores egen test,
oplevede vi kun nogle fa problemer, da spillet virkede
forholdsvis stabilt og fungerede efter hensigten. I
brugertesten fandt vi dog ud af, at spillets systemkrav var
mere kraevende, end hvad den baerbare kunne klare267,
Bade lyd og grafik var ikke flydende (B1) og spillet havde
en del lag?68 — eksempelvis i [S2, 0:31:32] (B2) hvor bade lyd
og skeermbilledet laggede.

Figur 43: Bgrnene leger med videokameraerne

267 Den stationeaere computers specifikationer: Intel 6600, 3 GB Ram,
Nvidia 7900 GT. Den baerbare computers specifikationer: Centrino 1,6
Ghz, 1 GB Ram, ATI 9700 Mobile.

268 Lag: Term ofte brugt i forbindelse med computerspil, hvor der
hersker forsinkelse af enten lyd eller billede. Primzert brugt ift. online
spil, nar der er forsinkelse mellem to spillere.
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Derudover opstod der ogsa grafikfejl, hvor
hovedkarakteren Moldur blev afbilledet forkert, og fejl,
hvor grafik ikke blev vist [S1, 0:43:20], men kun afbilleder
Moldur, der gar frit i luften (B3). Disse fejl kan skyldes den
baerbares hardware (H), men kan ogsa vaere forarsaget af
spillet (G) - dog sa vi ikke de samme fejl pa vores
stationaere computer (R). Spillet stiller derfor forholdsvis
hgje systemkrav til computeren og krzever, at eventuelle
kgbere har en nyere computer til radighed (P).

Alle fokusgrupperne afprgvede minispillet "spilleddsen”,
hvor de skulle ramme tangenterne korrekt for at lase
noderne pa skeermen fast. Her oplevede vi, at musikken i
minispillet forsatte med at afspille efter afslutning af spillet
[S2,0:19:50] (B). Det var ikke et keempe problem (P), men
det var med til at gdeleegge den atmosfzere, som
baggrundsmusikken sggte at szette (G). Musikken fra
minispillet blev malplaceret, hvilket kunne have vaeret med
til at hindre spillerens flow (H).269

Endnu et punkt, hvor vores egen og bgrnenes test adskilte
sig, var deres fremgangsmade i spillet. Hvor vi var
malrettede og sigtede efter minispillene, var bgrnene mere
udforskende, og dette gentog sig ved alle fokusgrupperne -
bl.a.i[s1,0:35:11] (B). Det medfarte, at spillet blev testet pa
en helt ny mdde og derved blev nye fejl opdaget (P). Vi
fandt her et problem med kollisionen270 mellem
hovedkarakteren og Befri Musika’s verden (P), idet
testpersonerne udforskede alle mulige aspekter af
verdenen. Det betgd, at de fandt de en sten, de kunne ga

269 Jf. afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.

270 Kollision: I denne kontekst betyder ordet, at et virtuelt objekt (f.eks.
en sten eller en person) er solide. Dvs. at hvis en traestamme, sten eller
underlaget, som karakteren gar pa, har en solid overflade.
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igennem [S2,0:31:12](B1) og et omrade, hvor
hovedkarakteren satte sig fast i en sten og ikke kunne
komme ud igen [S1, 0:45:05] (B2). Disse fejl i grafikken
medfgrte, at det var ngdvendigt at genstarte spillet (R),
hvilket kan veere et stgrre irritationspunkt eller ggre spillet
kedeligt, hvis det forekommer ofte (P). Denne irritation
eller kedsomhed kan ses i [S1, 0:04:35] (B), hvor den
baerbare blev genstartet, og bgrnene keder sig pga. den
lange opstartstid (R).

Spillet havde ogsa en del clipping?7!-problemer, hvilket
oftest blev forarsaget af kameraviklerne i spillet (P).
Kameraet var ikke altid placeret korrekt (B1), hvilket
medfgrte, at det blev muligt at se gennem Moldurs hoved
[S2,0:30:52] (B2). Dette var ikke et stort problem, men det
var ikke kgnt og med til at fjerne immersionen/flowet i
spillet (G). Pigen i videosekvensen syntes f.eks., at dette fik
Moldur til at fremsta som en robot, da clippingen fik ham
til at se tom ud indvendig, mens hans gjne lyste. (R).
Befri Musika’s usability var ikke vores primeere formal
med testmetoden, men vi kunne ikke se gennem fingre
med spillets grafikfejl. Derimod har metoden fokus pa
aspekterne af likeability og playability, som vi nu vil
komme naermere ind pa.

PLAYABILITY

Befri Musika bruger et unikt styreredskab, idet spillet
kontrolleres via et keyboard frem for mus og tastatur.
Dette var med til at ggre en del af funktionerne i spillet
sveere for bgrnene. Heriblandt var det specielt styringen,

271 Clipping: I denne kontekst betyder ordet, at spilleren kan se noget
som de fysisk ikke burde have mulighed for. F.eks. et objekt der er gemt
bag en figur bliver visuel igennem figuren.

325



som ikke altid var lige simpel for bgrnene (P). De endte
ofte med at dreje karakteren i samme retning, som de kom
fra eller ga ind i ting (B), hvilket skete tit hos fokusgruppe
to [S1, 0:40:48] (R). Det virkede dog ikke som om, det var
noget, der gik dem pa under testen (P). Drengen i anden
fokusgruppe svarede ihvf. nej til, at styringen var svaer (B)
[S1, 0:41:58]. Det kan dog minimere underholdningsveerdien
og mindske chancen for en flowoplevelse (P), da de ofte
skulle navigere ved at se pa tangenterne eller korrigere
karakteren flere gange i traek, for at fa den til at ga til den
gnskede destination [S2, 0:10:25] (B).

Udover at have sveert ved at styre karakteren havde nogle
af bgrnene ogsa sveert ved at se, hvor i spilverdenen de
kunne ga hen, eller hvor de nye minispil fandtes (P). Bl.a.
havde pigen i fokusgruppe fire problemer [S2, 0:38:06] og
spurgte derfor ofte om hjeelp (B1). Drengen i fokusgruppe
to brugte det meste af testen pd at ga ind i treeerne
omKring minispillet "spilleddsen” [S1, 0:37:56]. Det virkede
mest som om, han troede, at det var muligt at ga ud blandt
treeerne, da der er lidt mellemrum mellem dem - dog er
det ikke muligt, da de bruges til at afgranse banen. Dette
gjorde, at han ikke oplevede ret meget af det resterende
spil, da karakteren ofte stod med hovedet inde blandt
treeerne (B2). Det manglende overblik i demoversionen af
Befri Musika kan vaere en hindring for den musikalske
leering (P), idet spillerne af gode grunde er ngdt til at
lokalisere musikgvelserne, for de kan indgves (B). Derfor
var dette ogsa et af vores kritikpunkter i spilanalysen272
(R). Drengen var dog ikke ene om ikke at kunne finde de
andre minispil, hvilket vi vil se pa nu.

272 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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Alle fokusgrupper fandt minispillet "spilledasen” fgrst,
hvilket kunne skyldes, at det skilte sig ud ift. omgivelserne,
og at det var muligt at se det fra startomradet (P). Det
kunne ogsa skyldes, at vi i vores kultur laeser fra venstre
mod hgjre (G), hvorfor bgrnene instinktivt beveegede
karakteren som fglge heraf. Samtidig havde de svaert ved at
se, hvad der var et minispil og ikke endnu en rekvisit,
hvorfor enkelte af bgrnene ikke troede, at totempzelen i
spillet var en del af et minispil [S2, 0:03:55] (B). De opdagede
heller ikke assignment-minispillet (P2) [S2, 0:44:55], da det
var placeret blandt noget camouflerende greaes (B). Derfor
bgr minispillene vare tydeligere, end de var i spil-demoen
(P). Dette kunne bl.a. ggres ved at fremhaeve dem ift.
omgivelserne - f.eks. ved at ggre dem mere farverige eller
implementere en funktion, der lyser minispillenes
elementer op, nar karakteren naermer sig. Derved ville
minispillene vaere lettere at fa gje pa.

Kameravinklerne gjorde det ogsa svert for bgrnene i flere
tilfeelde, da de ikke kunne se, hvor de skulle ga hen (P).
F.eks. kunne pigen i fokusgruppe fire ikke finde stien pga.
kameravinklen [S2, 0:49:55] (B1), og fokusgruppe to havde
sveert ved at komme hen til totempezelen, da de gik forkert
pga., at kameravinklen skiftede og fjernede udsynet [s1,
0:56:30] (B2).

Alle fokusgrupperne bevagede sig som tidligere naevnt
mod minispillet "spilleddsen” fgrst og ville forsgge at 1gse
den, hvorfor det var vigtigt, at de her fik en indledende
succesoplevelse, der kunne give dem lyst til at spille videre.
Desvaerre var dette ikke tilfeeldet. | stedet medfgrte dette
minispil frustration (P), idet bgrnene ikke forstod, hvad de
skulle, og de kunne ikke se, hvilken tangent de skulle
trykke pa (B1). F.eks. gik fokusgruppe to helt i sta [s1,
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0:36:20] (B2), mens pigen i fokusgruppe fire responderede
pa spgrgsmalet, om hun manglede hjeelp: "/q, for jeg ved
ikke, hvad det gar” [S2, 0:18:43] (B3). Derfor endte det med,
at bgrnene enten forlod spillet uden at gennemfgre [S2,
0:08:10] (B1) eller irriterede og opgivende trykkede pa
tilfeeldige tangenter [S2, 0:07:53] (B2). At bgrnene fik disse
folelser var ikke optimalt og gav dem et negativ indtryk af
spillet fra begyndelsen (P).

Derimod havde de lettere ved at finde ud af minispillet
"totempaelen” (P), da de her kunne se, hvilken tangent,
minispillet gnskede, de skulle trykke pa (B1). De sa pa
skeermen og fandt derefter farven pa keyboardet [S2,
0:32:25] (B2). Denne fremgangsmade burde ogsa have
vaeret brugt i opgaven "spilledasen”, sa bgrnene pa samme
made havde haft noget visuelt at stgtte sig til.

Figur 44: Pigerne forsgger at finde ud af hvor de befinder sig
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De sidste to fokusgrupper, gruppe tre og fire, valgte at ga
pa opdagelse i Befri Musika’s verden og fandt ligeledes
keyboardets tangent, der aktiverer et "verdenskort” over
spilverdenen Musika?73. Kortet viste dog ikke, hvor i
verdenen de befandt sig, hvorfor fokusgruppe tre bare
gaettede p3, i hvilket omrade de kunne veere [S2, 0:09:08]
(B1), men deres geet var dog ikke korrekt. Samtidig havde
de ogsa sveert ved at finde minispillene pa verdenskortet
(B2). Minispillene bgr derfor ogsa veere synlige pa kortet
(P), f.eks. med nogle ikoner der lyser op i farver, som
repraesenterer typen af det pageeldende minispil. Det
samme burde veere tilfeeldet for karakteren - her bgr
spillet ogsa veere bedre til at ggre opmarksom p3, hvor
spilleren er pa kortet (P). Det kunne bl.a. ggres pa samme
madde som i minispillene eller ggre det muligt at zoome ind
og ud pa verdenskortet.

LIKEABILITY

[ dette afsnit ser vi pa likeability — hvad bgrnene fandt
positivt, og de ting som de ikke kunne lide. Det ggr vi ved
at uddrage haendelser fra videooptagelserne, hvor bgrnene
enten reagerer nonverbalt eller udtrykker sig verbalt.
Hvert likeability-omrdde vil bade indeholde de positive og
negative haendelser.

Det fgrste omrade, som bgrnene reagerede pa, var
keyboardet. Her virkede det til at veere yderst interessant
for bgrnene (P). Dette omfattede bl.a. fokusgruppe 1 [S1,
0:01:42], som ikke kunne holde sig fra keyboardets
tangenter (B), selvom spillet endnu ikke var begyndt. De
smilte og anslog tilfeeldige tangenter for at hgre lydene, da

273 If. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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keyboardet forekom fremmede for dem ift., hvad de var
vant til at bruge i et computerspil. (R).

[ vores test af Befri Musika?74 beskrev vi, at stemningen i
spillet kunne veaere et problem for nogle bgrn, da det
fremstar dystert - bade visuelt men ogsa auditivt. Det viste
sig ogsa at veere tilfeeldet i brugertestene (P), da en af
pigerne fra fokusgruppe tre flere gange gjorde
opmeerksom p3, at musikken var uhyggelig [S2, 0:00:55]
(B1) og gjorde hende lidt bange [S2, 0:04:05] (B2). En
forklarende intro i starten af spillet kunne vaere med til at
afhjeelpe dette (P), da bgrnene derved havde haft en
forklaring pa, hvorfor Musika-verdenen fremstar, som den
gor (B). Dette er dog ogsa Tonic Games’ hensigt for den
endelige version af Befri Musika?7s.

Drengen i fokusgruppe et syntes ogsa at mgrket i spillet
var et problem (P), da det gjorde det sveerere for ham at
navigere [S1, 0:06:48](B2). Dette skyldtes formentlig
skeermen pa den beerbare (P), da den er gammel og billig
(B), hvorfor det ngdvendigvis ikke er et problem, der ville
opsta pa en stationaer maskine.

Spillets visuelle fremtoning havde dog ogsa nogle
tiltreekningspunkter (P). Da bade fokusgruppe tre [S2,
0:08:47] og fire [S2, 0:49:20]brugte verdenskortet over
Musika?7¢, opdagede de et vandfald, som begge grupper fik
interesse for at udforske, hvorfor de forsggte at komme
dertil (B). Desveerre for grupperne var der ingen af dem,
som havde tid til at komme derover, da testens afsatte tid
udlgb. Tonic Games kunne pa baggrund af denne

274 1f. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
275 Ifglge Tonic Games’ fortrolige Designdokument
276 If. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213.
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observation overveje at designe planeterne med
udgangspunkt i geologiske elementer sdsom vandfald,
snekleedte bjerge etc. Disse kan bruges til at lede bgrnene
hen imod et minispil eller omrade, der kan give nyt til
historien om Befri Musika (P).

Nar vi omtaler den visuelle side af Befri Musika, sa havde
minispillene ogsa her et traekplaster (P). Det var isaer
forvandlingen af spilverdenen omkring minispillet, nar det
var gennemfgrt. Pigen fra fokusgruppe fire syntes, at
grafikken var rigtig flot, da et helt omrade andrede farve
fra mgrk til lys efter at have klaret opgaven med
totempaelen [S2, 0:32:55] (B). Dog manglede der ogsa her lidt
information (P), da det i stedet forvirrede drengen i
fokusgruppe ét, som spurgte: "Hvad sker der? Alt bliver
gront...” [S1,0:32:58] (B). Her bgr der veere en forklaring af
heaendelsen, sa bgrnene ikke fgler, de er pa bar bund (R).
Minispillet "totempaelen” havde ogsa andre kvaliteter, bl.a.
at bgrnene kunne gennemfgre det uden hjeelp (P). Pigen
fra fokusgruppe ét naevnte ogs3, at: "Det var de bedre til.”
[S1,0:32:58] (B1), hvilket kan begrundes med, at de kunne
se, hvordan spillet skulle lgses - ud fra brugerfladen vist pa
skaermen (B2). Det, pigen hentydede til, var, at de klarede
det bedre end minispillet "spilledasen”.

Minispillet med spilledasen var generelt problematisk at
gennemfgre for testedeltagerne, hvilket i nogle tilfeelde
medfgrte en negativ projicering over pa resten af
minispillene (P). Barnene forstod ikke, hvad formalet var
(B1), eller hvordan de skulle 1gse minispillet (B2). Derfor
skulle alle fokusgrupperne have hjelp til at forsta
konceptet bag spillet - dvs. rytmen, forskellen pa noderne
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og hvilken tangent, de skulle benytte (B3). Det kom ogsa til
udtryk i fokusgruppe fire, hvor pigen sa forvirret pa
skaermen og ikke rgrte keyboardet [S2, 0:18:25] (B4).

Drengen fra fgrste fokusgruppe bad implicit om hjzelp ved
at sige, at spillet var sveert, mens han samtidig
kommunikerede nonverbalt ved at a&endre orientering og
hovedbevagelse mod observatgren [S1, 0:11:32] (B1).
Sveerhedsgraden blev ogsa naevnt af andre testdeltagere
(P), idet fokusgruppe tre ligeledes pointerede, at
minispillene var sveere [S2, 0:07:10] (B2). Pigen fra
fokusgruppe fire gav ogsa op og sagde: "Det var sveart.” [S2,
0:19:47] (B3). Flere af bgrnene gav iseer op ved minispillet
”spilledasen”, hvor de mistede modet (P). Det kom enten til
udtryk ved, at deltagerne i gruppe tre anslog tilfaeldige
tangenter, selvom de godt vidste, hvilken tangent der var
den korrekte [S2, 0:08:00] (B1).

Eller som pigen i fokusgruppe fire, der bare anslog
tangenterne ude af takt til rytmen [S2, 0:19:30] (B2). Pigen
fra fokusgruppe to gjorde det samme, men sa vaek fra
skeermen samtidig [S1, 0:54:20] (B3). Gruppe tre
diskuterede endda, hvis tur det var [S2, 0:07:50] (B4), men
diskussionen gik ikke pa, hvem der matte fa lov til at spille,
men derimod hvis tur det var til at blive fri.
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Figur 45: Barnene kzemper med minispillet "spilledasen”

Denne oplevelse af minispillet "spilledasen” var ikke
optimal for nogen af grupperne, og det var en negativ made
at begynde brugertesten pa. Derfor bgr "spilleddsen” have
en bedre forklaring og en brugerflade, som kan guide
bgrnene, sa de stille og roligt leerer, hvordan de skal bruge
keyboardets tangenter i kombination med minispillenes
notationer (P). Vi kunne se, at mere information hjalp
pigen i fokusgruppe fire, da hun pa ny forsggte sig med
spillet [0:38:55] (B1/P). Her fik hun forklaret, hvordan
noderne hang sammen, og hvordan den ene node var
laengere end de andre. Dette gjorde, at hun kunne
gennemfgre spillet [S2, 0:40:10] (B1). Det fik hende ogsa til
at sige, at spillet var sjovt [S2, 0:41:36](B2).

Befri Musika har visuelt en forholdsvis hgj kvalitet af et
bgrnespil at veere (P), ndr man ser det ift. 2D-spil (B) og
fokusgruppe tre virkede positive, da de fandt spillet [s2,
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0:05:39]. Det er dog irrelevant, hvis de ikke kan gennemfgre
eller mister motivationen for at gennemfgre spillet.

Testdeltagerne mistede undervejs motivationen til at
gennemfg@re minispillene. Dette kom bl.a. til udtryk i
assignment-minispillet (P), hvor fokusgruppe tre fgrst var
positivt stemte over at finde et minispil med tilhgrende
animation, indtil de fandt ud af, at det var endnu en
musikopgave, hvorpa de udbrgd: "AHH NEJ!”, da minispillet
blev aktiveret, og de afbrgd det hurtigt [S2, 014:19] (B). De
havde pa daveaerende tidspunkt mistet lysten til at se pa
noder, og dermed var deres motivation veek — det samme
var muligheden for at gennemfgre spillet, da assignment-
minispillene skal gennemfgres for at kunne forseette.
Brugen af en animation som aktivering af assignment-
minispillet var dog en positiv funktion (P). Pigen i
fokusgruppe fire syntes, at maden, hvorpa spilledasen lyst
op og skriftrullen med noder kom frem, var sej [S2, 0:45:11]
(B). Hun havde dog sveert ved at gennemskue spillet [s2,
0:45:25], og da der opstod en fejl, havde hun ikke mulighed
for at gennemfgre.

Alle minispillene bgr derfor guide bgrnene gennem
opgaverne, sa de kan fa en succesoplevelse fra begyndelsen
og ikke afskriver resten af Befri Musika.
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Figur 46: Pigerne har det sjovt med at lave far

Det aspekt af Befri Musika, som bgrnene var positive over
for og ikke havde noget negativ kritik til, var de dyr og
blomster, de kunne lave ved at spille pa tangenterne, mens
de bevaegede sig frit rundt i verdenen. Her var det specielt
farene, som var et hit blandt bgrnene (P) - f.eks. udbrgd
drengen fra fokusgruppe ét: "Yay, dansende far!” [S1,
0:33:23] (B). Denne funktion opdagede de fleste af bgrnene
helt tilfeeldigt (P), mens de legede med keyboardet (B).
Dette skyldtes dog hovedsageligt, at de kedede sig (P), nar
det var den anden gruppedeltagers tur til at styre
karakteren [S1, 0:08:00] (B1). Funktionen med farene var
med til at ggre brugertesten mere underholdende for
testdeltagerne (P) [S1, 0:41:11] (B2), men til tider stjal
denne funktion dog fokus fra spillets leringsdel, og
bgrnene gik mere op at generere far end at lgse musikalske
opgaver (P). Fokusgruppe tre brugte ogsa en del tid pa at
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frembringe far og blomster i stedet for at finde og
gennemfgre minispil [S2, 0:03:04] (B). Deltagerne i denne
gruppe brugte endda farene til at opsaette "forhindringer”
for hinanden, idet karakteren Moldur blev fastlast, hvis for
mange far blev frembragt, hvorpa han kunne ikke flyttes.
De frembragte dog ikke far for at genere hinanden (P), men
mente det kun for sjov og kunne ogsa begge grine af det
[s2,0:12:16] (B).

Denne funktion fremstod derfor som et stort plus, men
ogsa som et mindre minus (P). Bgrnene fglte sig
underholdte og farene fik dem til at le (B1), men det lille
minus var, at det blev mere vigtigt for dem at generere far
end at lezere om noder (B2). Funktionen ville veere bedre
integreret i Befri Musika’s koncept (P), hvis Tonic Games
gjorde det muligt at frembringe unikke og enestdende dyr,
nar spillerne formar at kombinere noder og musikstykker
fra musikgvelserne i Befri Musika (B). Derved vil
funktionen fremsta som mere end en sekundeer funktion,
som det ggr i demoversionen.

Da Tonic Games gerne vil lave et Game Based Learning-
spil, vil vi se pa denne genres krav ift. Befri Musika - bl.a.
om spillet var vanedannende og om spillerne kunne tenke
sig at spille det gentagne gange. Hvis dét er tilfaeldet, kunne
spillernes afthaengighed af spillet have vaeret et tegn pa
flow, hvor spilleren netop bliver opslugt af spillet. Derfor
vil vi ogsa her se, om Befri Musika formaede at fare
bgrnene i flow.

Ift. begrebet flow oplevede vi, at fokusgruppe et og fire
indtradte i en flow-lignende tilstand, mens fokusgruppe to
og tre ikke indlevede sig nok i spillet til, at dette opstod
(P2). De grupper, som kom i flow, oplevede det dog ikke fra
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begyndelsen, men det tog dem derimod tid at na dette
stadie. Derfor kan indlaeringskurven til Befri Musika anses
for at veere stejl, da nogle af grupperne fgrst opnaede flow i
slutningen af deres testforlgb - dvs. efter knap 30
minutters spil.

Figur 47: Pigen ser vaek fra skeermen, mens hun leger med
keyboardet

I fokusgruppe to sad pigen det meste af testen og sa rundt i
rummet eller hang med hovedet [S1, 0:40:28] (B2-1) -
hendes blik var derfor ofte vaek fra skeermen [S1, 0:42:09]
(B2-2). Drengen i denne gruppe begyndte at kede sig med
det samme, da han ikke fik lov til at styre og var hurtig til
at forlade lokalet, da Nina kom og hentede dem [S1, 0:59:10]
(B2-3). Fokusgruppe tre var ogsa hurtigt ude af stolene, da
de blev hentet [S2, 0:15:44] (B2-4).
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[ begyndelsen af spiltesten med fokusgruppe ét praegede
opgivelse og kedsomhed ligeledes spiltesten. Det skyldtes
dog primeert, at spillet skulle genstartes igen og igen. Det
fik drengen til at spgrge, om de ikke kunne prgve et andet
spil frem for Befri Musika [S1, 0:16:53] (B2-5). Efterfulgt af
at han direkte sagde, at han kedede sig [S1, 0:19:53] (B2-6).
Det @ndrede sig mod slutningen af deres brugertest, da
spillet kgrte mere stabilt, og de fandt minispillet
"totempelen”, som de kunne finde ud af. Derfor ville de
gerne fortseette med spillet, da de blev bedt om at stoppe
ved testens afslutning (B1-1). Det understreger ogsa
vigtighed for et stabilt spil, da det kan veere den afggrende
faktor for, at flow opstar. Denne test kunne derfor have
veeret anderledes og mere positiv, hvis spillet havde veeret
mere stabilt.

Pigen i den sidste fokusgruppe havde sveert ved at stoppe
med spiltesten og reagerede ikke pa, at Nina og Dennis
kom ind i rummet [S2, 0:44:35] (B1-2). Hendes blik forblev
pa skeermen, selvom vi talte til hende [S2, 0:37:30] (B1-3).
Hun svarede til gengzld pa det, som spillets kvindelige
hjeelpestemme sagde. | assignment-minispillet blev hun
spurgt, om hun var "klar”, hvortil hun svarede: "Hmm, ja
okay” [S2, 0:45:22] (B1-4). Selv da hun for tredje gang blev
bedt om at slutte, forsatte hun med at spille [S2, 0:54:48]
(B1-5).
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Figur 48: Pigen har fuldt fokus pa skaeermen

Testen af Befri Musika bragte pigen i en flow-lignende
tilstand, da spillet her opfyldte flere af de Kkriterier, der
karakteriserer flow277. Hendes test havde ogsa kun fa
afbrzaek - hun spillede alene og fik mere hjeelp. Disse
aspekter kan have haft indflydelse p3, at spillet var mere
interessant for hende. Derfor er det vigtigt, at spillet kgrer
stabilt pa den computer, der skal afvikle det, mens spillet
indeholder en hjeelpefunktion, der stgtter bgrnene i at
udfgre opgaverne pa egen hand.

SPILANALYSE VIA INTERVIEWSAMTALER
[ dette afsnit vil vi analysere Befri Musika pa baggrund af
fokusgruppedeltagernes udtalelser fra
interviewsamtalerne. Analysen vil blive understgttet af

277 I, afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.
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uddrag fra de vedlagte lydfiler - optaget med diktafonen.
Interviewresultaterne kan dog afvige fra brugertestens
observationer, hvorfor vi vil afslutte spilanalysen med en
opsummering af sammenfaldende eller modstridende
punkter i bgrnenes udtalelser.

LIKEABILITY-ASPEKT

Der var blandede opfattelser af Befri Musika gennem
interviewsamtalerne, hvor interviewpersonerne bade gav
udtryk for, at spillet var sjovt og kedeligt. De var dog
generelt enige om, at funktionen, der frembragte de
dansende far, var rigtig sjov (P), hvilket gruppe ét bl.a. fik
naevnt seks-syv gange i deres interviewsamtale (B).

Den fgrste fokusgruppe havde en positiv opfattelse af
spillet (P1), hvor begge interviewpersoner fremhaevede, at
de godt kunne lide minispillet med totempezelen, fordi
totempaelen udsendte lys, nar opgaven var udfgrt (B2-1).
Minispillet "Totempeelen” gav dem en succesoplevelse (P2)
i og med, at de lgste opgaven korrekt. Det kom til udtryk,
da de begejstrede fortalte om dette minispil i
interviewet?78 (B2-2). Pigen syntes generelt, at spillet var
sjovt, fordi det var udfordrende og lidt svaert at styre, og sa
kunne hun godt lide de dansende far (B1-1). Drengen fra
samme gruppe var sa vild med de dansende far (P), at han
blev ved med at generere dem (B), selvom han godt vidste,
at spillet ville bryde ned: "Fordi, at jeg hele tiden ville se
dansende fdr. Og sa gik der ged i det.”279 Genereringen af
farene var sa feengende, at det ophaevede den negative
konsekvens (B1-2).

278 Bilag Observationer af Nina og Interviewforlgb af Dennis.
279 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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Gruppe to syntes ligesom den fgrste gruppe, at spillet var
sjovt (P), men fremhaevede iszer farene, idet det var sjovt:
"Sddan med alle de fdr, man kunne trykke med og styre.”
(B)280 Derudover fortalte pigen (B), at hun godt kunne lide,
at spilverdenen blomstrede op, nar en opgave var lgst (P).
Pa spgrgsmalet, om der var noget, de ikke kunne lide ved
spillet, kunne drengen forteelle smagrinende (B1), at
spilfiguren nogle gange ikke kunne flyttes, nar den blev
omringet af far. Det lod dog ikke til at veere en stgrre
irritation (P). Til sidst sluttede de af med at forteelle, at de
syntes, spillet havde veaeret sjovt, og at de godt kunne finde
pa at kgbe det (B2).

Den tredje gruppe fandt spillet sjovt til at begynde med,
men syntes derefter hurtigt, at det blev kedeligt, idet de
bare ”[...] skulle sidde og trykke.” (P)281 Arsagen hertil
kunne vere, at de ikke fik succesoplevelser med spillet
(B1). De gennemfgrte ingen opgaver, men gav i stedet op
og ville hellere ga rundt og udforske spilverdenen (R)282,
hvorfor de manglede den positive feedback (B2). Den
indledende glaede kunne ligeledes skyldes spandingen ved
at prgve noget nyt (P). Denne reaktion fik vi bl.a. i vores
undersggelse pa 8. semester, hvor klasselareren Vibeke
Lund Kvist fortalte, at de deltagende bgrn ansd muligheden
for at prgve et nyt spil som noget positivt2s3 (B). Den
xldste af pigerne syntes dog, at musikken havde veaeret lidt
uhyggelig (P): "Man var bange for, at der ville springe en
trold frem - men det gjorde der ikke.” (B)?84* Men de naede

280 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

281 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

282 If. afsnittet Brugertesten - Likeability, s. 329.
283 Jf, underafsnittet Konsekvenser, s. 138.

284 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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heller ikke at opleve den idylliske musik, der stremmede
ud for hver fuldfgrt opgave (G).

Den fjerde og sidste gruppe - kun bestdende af én pige -
var den af alle grupperne, der var mest begejstret for
spillet (P). Pa spgrgsmalet om, hvad, hun mente, var det
sjoveste ved spillet, nzevnte hun hver af de tre minispil,
hun havde veaeret igennem (B1). Hendes eneste negative
oplevelse med Befri Musika skyldtes en programfejl (B2),
hvor en sten skulle lyse for at indikere, at den pageeldende
opgave var lgst, men stenen lyste ikke. Derforuden ville
hun "[...] gnske, at hun selv havde spillet.”285 og ville ogsa
gerne kgbe det (B3). Ellers ville hun gerne lane det pa
biblioteket, hvis de havde det, selvom hun normalt ikke
laner andet end bgger (B4).

Ud fra interviewsamtalerne med de fire fokusgrupper (B1),
ser det overordnet det ud til, at Befri Musika tiltaler
hovedparten af testdeltagerne (P). Vi oplevede iszer en
begejstring hos bgrnene i de fgrste to fokusgrupper, der
blev udlgst af spillets mulighed for at generere far,
sommerfugle og blomster blot ved at ansla enkelte toner
(B2). Denne glaede var pa trods af, at spillet endnu var en
demo-version, som var praeget af flere fejl, hvilket betgd, at
vi matte genstarte den medbragte PC gentagne gange (flere
gange ved de enkelte fokusgrupper), idet spillet frgs fast.
Alligevel sad fem ud af brugertestens syv deltagere tilbage
med en positiv oplevelse (B3), hvoraf én uopfordret
navnte, at hun godt kunne finde pa at kgbe det. Derfor ma
vi pa baggrund af vores brugerundersggelse konkludere
(B), at Befri Musika indeholder likeability-elementer, der

285 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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gav stgrstedelen af testdeltagerne “en subjektiv tilfredsstillelse af
sanserne”286 (P).

Gruppe tre fandt dog spillet kedeligt, hvilket mere hang
sammen med spillets grad af playability, som vi nu vil
komme ind pa. Et spils likeability heenger unzegtelig samen
med dets playability, idet de fire "enheder” i PLUS-
begrebet?87 er overlappende.

PLAYABILITY-ASPEKT

Gruppe ét naevnte, at de godt kunne finde ud af at styre
spillet selv, selvom det til tider var lidt sveert288. Men
afmaerkningen af tangenterne hjalp (P), hvilket ogsa viste
sig brugbart i de opgaver, hvor spillets farvekode skulle
matche tangenternes: "Det er godt. Isar ndr de viser, hvilke
farver vi skal bruge. Sd er det nemmere for 0s.”(B) 289 De
bemarkede dog bagefter, at vores selvgjorte
farvemeerkater til tangenterne ikke helt stemte overens
med spillets farvekoder (G). Pigen mente ligeledes, at det
var en fordel, at opgaven fgrst demonstrerede, hvordan
tonerne skulle spilles, fgr det var spillerens tur. Ingen af de
to lod dog til at have forstdet, hvordan farene fremkom (P),
idet de ikke kunne svare pa spgrgsmalet herom (B1). Og
det var selvom, at drengen gennem spillet havde fundet det
underholdende at frembringe de dansende far. Pigen
mente, at de opstod af sig selv, hvortil drenge supplerede,
at de dukkede op af jorden som mumier (B2).

286 Jf. Indledningen, s. 19.

287 PLUS-begrebet er en forkotelse for: Playability, Likeability, Usability
og Sociability. [Bilag Indimedia Nyhedsbrev, s.4]

288 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

289 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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Pigen i gruppe to havde derimod fundet ud af, hvordan
farene blev genereret, men det var efter Jespers opfordring
til, at hun skulle prgve tangenterne med farvemaerkater.
Hun syntes, at spillet var nemt nok at kontrollere, nar de
bare kiggede pa tangenternes klistermarker. Begge i
gruppen havde en god forstaelse af spillet, hvor drengen
bl.a. ogsa havde forstaet, at de var ngdt til at Igse
minispillene, hvis de ville frembringe lys i spilverdenen29.
Selvom ingen af de to havde set et lignende spil fgr, mente
de alligevel, at klaverundervisning ville vaere sjovere ved
brug af Befri Musika end den traditionelle indleering.

Som naevnt i afsnittet Likeability-aspekt (s. 340) syntes
pigerne i gruppe tre, at spillet havde veeret kedeligt. Det
kunne enten skyldes, at opgaverne var for sveere til deres
niveau (P), eller de ikke havde fundet dem udfordrende
nok (P). Men som vi fandt frem til i afsnittet Brugertesten
(s.322) i forbindelse med vores observationer, startede alle
grupperne med at fgre deres spilkarakter hen til det sveere
minispil med spilleddsen (B1). De gennemfgrte hverken
dette minispil eller andre (B2), hvorfor den fgrste pastand
er mest realistisk. Det er et stort problem, nar brugerne
mister interessen, fordi den fagrste opgave, de stgder p3, er
for sveer. Pigerne fandt minispillene kedelige (P) og
begyndte i stedet at udforske spilverdenen (B).

Pigen i den fjerde fokusgruppe syntes nogle af opgaverne
var lidt svaere (P), idet farvekoderne pa tangenterne ikke
stemte overens med dem i spillet (B)29L. Det var dog
udelukkende en fejl fra vores side, da vi var ngdt til at lave
meerkaterne selv, hvilket foregik med udgangspunkt i et
screenshot af spillets farvekoder. Vores selvgjorte

290 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
291 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

344



meerkater afveg her en smule ift. testcomputerens
farvegengivelse. Pigen fandt modsat gruppe ét ud af,
hvordan farene frembragtes. Hun prgvede de forskellige
taster af og blev fascineret af, at tangenten med hendes
yndlingsfarve frembragte sommerfugle292. Det eneste
rigtige problem, hun stgdte p4, var, at hun ikke altid kunne
finde rundt i spilverdenen (P) - hun vidste gentagne gange
ikke, hvor hun skulle ga hen293 (B).

OPSUMMERING
Vores resultater fra spiltestens observationer og dataene
fra vores efterfglgende interviewsamtaler giver os et
samlet billede af bgrnenes opfattelse af Befri Musika. Ved
bade at ggre brug af observationer og foretage interviews,
har vi forsteerket testresultaternes reliabilitet, idet
gennemgdende udsagn bekreefter hensigten bag.
Resultaterne fra Tabel 25 og Tabel 26 kan bekrzfte, at
bgrnene umiddelbart ikke talte os efter munden gennem
brugerundersggelsen. Nogle af bgrnenes udsagn var
gennemgdende fra observationen til interviewene, men
ingen var selvmodsigende.

Med baggrund i de fire interviewsamtaler (B1-1) fandt vi
ud af, at spillets opgaver var lidt for sveere ift. bgrnenes
formaen (P1/B4-1). Flere af testdeltagerne fandt i stedet
gleede i de enkle elementer af spillet (P2), hvilket kom til
udtryk i deres overproduktion af "dansende far” (B2/B4-
2). Dette var en populaer egenskab, men naeppe (S3) nok til
at underholde bgrn i leengere tid af gangen (P3), idet
funktionen ikke byder pa nogen niveautilpasset

292 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
293 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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udfordring, hvilket pa leengere sigt er ngdvendigt ifglge
kriterierne for flow2%4. Pigerne i gruppe tre mistede ogsa
helt interessen for musikopgaverne og fandt det mere
spaendende at bevaege sig rundt i verdenen Musika pa egen
hand (B1-2/B4-3). Det kunne enten skyldes, at pigerne
fandt opgaverne for svaere eller kedelige, men ogsa at de
kunne have vearet mal- frem for opgaveorienterede,
hvorfor det ville forekomme mere interessant blot at
udforske spillets muligheder.

Da spillets mal netop er, at bgrnene skal leere at spille efter
noder ud fra musikopgaverne, sa ma Befri Musika siges at
have fejlet pa dette punkt (P4). Sveerhedsgraden var for hgj
eller opgaven for uinteressant for de bgrn, der deltog i
vores undersggelse, og som aldersmaessigt befandt sig i
den nedre halvdel af malgruppen. Ud fra vores
interviewsamtalers resultater kan vi derfor udlede, at Befri
Musika’s grad af playability ikke er seerlig hgj hos 7-8-
arige. Sveerhedsgraden var bl.a. for hgj i minispillene, idet
opgaverne primaert tog udgangspunkt i traditionel
musiklaring, hvilket bgrnene havde sveert ved at szette sig
ind i, da de ikke havde noget begreb om nodebrug.

Dataene fra brugerundersggelsen peger generelt i samme
retning. Tonic Games bgr fokusere mere pa
underholdningsaspektet, hvis de gnsker at Befri Musika
skal veere et Game Based Learning-spil frem for et leg-og-
leer-spil. Dette, mener vi, vil veere at foretraekke, for at
spillet skal fa succes.

294 If. afsnittet Erfaringsgrundlag - Flow, s. 69.
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Succeser (observationer)

Succeser (interviews)

Animationen ved korrekt lgste
opgaver var et hit.

Bgrnene fremhaever, at de godt
kunne lide, at animationen ved
korrekt Igst opgave spreder lys.

[llustrationen i minispillet
"totempeaelen” hjalp bgrnene til
at forstd opgaven.

Minispillet”totempaelen” var sjovt.

Muligheden for at generere far,
sommerfugle og blomster var
en succes.

Det var sjovt at generere far,
sommerfugle og blomster.

Verdenskortets illustrationer
fangede bgrnenes interesse.

Minispillet “spilleddsen” var let
at finde.

Animation ved aktivering af
minispil var positivt.

Styring via keyboardet var
spandende og nyt.

Nogle af testdeltagerne
indtradte i en flow-lignende
tilstand.

To af grupperne havde svaert
ved at stoppe med at spille, da
tiden var udlgbet.

Spillets brug af farvekoder i
kombination med tangenterne var
en god hjeelp.

Det var en fordel, at minispillene
farst demonstrerede, hvordan
noderne skulle spilles.

Tabel 25: Sammenligning af succeser
- observationer vs. interviews
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Fejl & Mangler
(observationer)

Fejl & Mangler (interviews)

Bgrnene forstod ikke opgaven i
spillet "spilledasen”, da der
manglede en forklaring. Det var
for sveert.

En af grupperne synes opgaven med
spilledasen var for svaer og kedede
sig under spillet. Alle grupperne
stgdte pd denne opgave fgrst, men
niveauet var for hgjt for bgrnenes
kunnen pa dette stadie.

Generering af for mange far
lukker spilkarakteren inde, s&
den ikke kan rgre sig.

At farene lukkede spilkarakteren
inde virkede ikke til at veere et stort
problem. Kun at spillet matte
genstartes.

Nogle af pigerne fandt musikken
uhyggelig.

Pigerne naevnte ogsa her, at
musikken var uhyggelig.

Kameravinklerne gjorde det
sveert for bgrnene at orientere

sig.

Bgrnene havde sveert ved at
finde rundti spillet.

Styringen var kompliceret.

Sveert at se forskel pa minispil
og baggrunden.

Andre af testdeltagerne kom
aldrig i flow.

Verdenskortet viste hverken,
hvor karakteren eller
minispillene befandt sig.

Bgrnene undgik andre minispil
efter oplevelsen med
"spilledasen”.

Spilverdenen var for mgrk til at
navigere rundt i.

Ved flere af grupperne kedede
den ene testdeltager sig, mens
den anden spillede.

Farvemarkaterne pa keyboardets
tangenter stemte ikke helt overens
med farvebrugen i spillet.

En programfejl gjorde, at en
runesten, der skulle indikere

opgaven var korrekt lgst, ikke lyste.

Tabel 26: Sammenligning af fejl og mangler
- observationer vs. interviews
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TESTMETODEN - KFUDI - ITERATION 2

Ud fra de nyligt indhentede erfaringer vil vi nu gennemga
de zndringer, der er foretaget fra iteration 1 til iteration 2
af vores testmetode. Den reviderede version kan findes i
bilagene KFUDI - Testmetoden iteration 2.

Fgrste iteration af metoden var specifikt sammensat med
fokus pa en analyse af Befri Musika med baggrund i
Interviewguidens spgrgsmal. [ den nye version vil vi ggre
metoden generel. Vi vil fortsat henvise til vores erfaringer
med fgrste version af metoden og vores case, men vi sigter
mod at den nye version skal vaere generel ift. computerspil
saledes, at spilvirksomheder, hvor malgruppen er bgrn,
kan benytte den fremover som en del af deres
spiludvikling.

Vi anbefaler, at testen - iteration 2 - udfgres med en eller
to testafviklere, i to lokaler. Testerne skal bade have sat sig
ind i det testede spil, vide hvorledes malgruppen/bgrnene
skal handteres og vide hvorledes man udfgrer interviews.
Fra den fgrste til den anden iteration af testmetoden har vi
foretaget en zendring, der omfatter, at briefing/debriefing
og interviewforlgbet er sldet sammen, sa de afvikles i
samme lokale og under samme omstaendigheder. Dvs. at
briefingen og debriefingen nu ogsa vil blive optaget pa
diktafonen.

Vi har valgt at sammenlaegge nogle af punkterne i vores

guide, idet de rent praktisk er taet sammenkoblet og derfor
ogsa bgr udfgres samtidigt. Punkterne bliver da:
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Figur 49: Vores figur af testmetoden KFUDI

Kontakt og Kontrakt

Forberedelse og Klarggring

Udfgrsel af test

Data - samles (transskriberes) og analyseres
Implementering af endringer

v W e

(Processen kan evt. foretages iterativt, hvorfor man
herefter kan ga tilbage til punkt 1. eller 2.)

FIGUREN
Figuren for testmetoden (Figur 49) er udviklet ud fra idéen
om fleksibilitet. Vi har opstillet en boble for hvert trin i
processen. Boblerne varierer i stgrrelse alt efter fokus og
ressourcebrug.
Fgrste boble er gjort stor da Kontakt og Kontrakt er
udgangspunktet for enhver test. Hvis virksomheden
allerede har en kontakt fra tidligere tests, kan denne boble
fjernes helt.
Anden boble star for punktet Forberedelse og Klarggring,
hvilket er et punkt, der ikke kan udelades helt, men kan
variere i stgrrelse alt efter, hvor ofte virksomheden har
benyttet testmetoden. Hvis testmetoden benyttes fgrste
gang, vil den derfor fylde mere.
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Tredje boble star for Udfgrsel af test, og denne vil altid
veere stor, da det er det vigtigste punkt i hele processen.
Fjerde boble, Data, omfatter stadiet, hvor data samles
(transskriberes) og analyseres. Boblen varierer i stgrrelse
alt efter virksomhedens brug af ressourcer pa dette punkt.
Femte og sidste boble, Implementering af 2endringer,
varierer ligeledes i stgrrelse, idet denne atheenger af
dataene fra testen samt virksomhedens valg af sendringer,
der skal implementeres.

1. KONTAKT OG KONTRAKT
Fgrste punkt har vi valgt at omformulere saledes, at det er
mere forklarende end i fgrste iteration. Da metoden ikke
laengere kun er til egen brug, vil vi sgrge for, at anden
iteration bliver til at ga til for folk, der ikke har leest
specialet.
Vi har foretaget to tilfgjelser ud fra vores erfaringer med
farste iteration. Den ene er ngdvendigheden af et filter, nar
bgrnene skal udveelges som testpersoner. Den anden er
vigtigheden af at have set lokationen inden testdagen.
Derved kan testerne laegge en strategisk plan for opstilling
af udstyr samt placering af testpersonerne ift. bade udstyr
samt testere.

2. FORBEREDELSE OG KLARGORING
Under dette punkt har vi lavet en tilfgjelse, der fremhaever
vigtigheden af, at testdeltagerne forud for undersggelsen
informeres om, at de bliver optaget med videokamera eller
diktafon, samt hvad optagelserne vil blive benyttet til.
Testen af iteration 1 viste os tydeligt, at vi ikke kunne ga ud
fra, at foraeldrene selv havde videregivet informationerne
til bgrnene.
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Vi matte ogsa erfare, at det er ngdvendigt at have ekstra
udstyr med, iseer nar det kommer til antallet af
testcomputere. Der bgr derfor medbringes to computere til
testen i tilfeeldet af, at den ene skulle gd ned undervejs.
Testdeltagerne er derved i stand til at fortszette pa den
anden computer, imens den fgrste genstartes. Vi forudser,
at alt andet teknisk udstyr kan komme i samme situation -
dvs. gé ned, breende sammen eller lignende, hvorfor der
bgr veere dobbelt af alle de medtagne apparater. Dette er
givetvis ikke den mest fleksible lgsning for mindre
virksomheder, da de ikke alle har adgang eller ressourcer
til at have dobbelt op af elektronisk udstyr. Men hvis den
enkelte virksomhed har mulighed for at fglge vores
anbefaling, sa kan denne forberedelse maske spare dem for
en ekstra brugertest forarsaget af fejl i elektronikken. Sa er
det op til virksomheden at vurdere, hvad de finder mest
rentabelt.

3. UDFORSEL AF TEST
Ved dette punkt i den nye iteration har vi foretaget nogle
sproglige justeringer samt tilfgjelser omkring, hvad man
som tester skal veere opmaeerksom pa. Her vil det f.eks.
vaere vigtigt at gennemga de indsamlede kontrakter for at
se, om de tilteenkte testpersoner har faet tilladelse af deres
foraeldre. Dette vil samtidig skabe overblik over, hvor
mange fokusgrupper der er til radighed pa dagen, da det
kan hzaende, at bgrnene i mellemtiden f.eks. er blevet syge.
Vores guesstimering pa de 30 min. ift. opstillingen af
udstyret, syntes at passe i vores case. Dette har vi derfor
ikke @endret ved. Derudover virkede den afsatte tid til
testens udfgrsel ogsa passende, men den bgr dog kunne
justeres, idet nogle bgrn givetvis vil finde produktet
speendende og gnsker at fortszette testen.
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Tidsestimeringen for de efterfglgende interviewes var sat
noget hgijt. Efter forste iteration er det blevet klart for os, at
10 min. sandsynligvis vil veere det laengste vi kan holde pa
bgrnene. Det er dog ikke udelukket, at det vil veere muligt
at holde bgrnene aktiveret lidt leengere nu, hvor vi slar
interviewene sammen med debriefingen. | fremtidige tests
vil bgrnene da nyde deres belgnning (frugt og saft)
samtidig med interviewene, og stemningen bliver derned
mere afslappet.

4. DATA - SAMLES (TRANSSKRIBERES) OG ANALYSERES

& 5. IMPLEMENTERING AF ENDRINGER
[ disse punkter har vi blot foretaget nogle sproglige
justeringer, idet vi ikke fandt yderligere grund til at sendre
noget.

[ bilaget KFUDI - Testmetoden iteration 2 har vi i
forleengelse af "How to”-guiden foretaget en forkortelse af
observations- og interviewguiden. Disse er blevet opsat pa
punktform saledes, at de kan fglges uden at skulle laese om
vores case. Dermed kan versionen i bilaget benyttes til
ethvert computerspil med bgrn som malgruppe og
muligvis ogsa i andre multimedieproduktioner, hvor
produktets malgruppe er bgrn. Dette vil dog kraeve
yderligere research til udviklingen af en fremtidig tredje
iteration.
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PERSPEKTIVERING

Vi har fra specialets begyndelse haft en tese om, at
spilvirksomheder ikke anser inddragelsen af bgrn i
brugerundersggelser som veerende rentabelt. Samtidig har
vi haft en tese om, at det matte kunne lade sig ggre at
udvikle en rentabel testmetode, der afgiver data, som kan
bruges i et produkts videre udvikling. Vi har igennem
specialet erfaret, hvorledes en metodeudvikling foregar. Vi
har bade matte se tilbage pa vores tidligere erfaringer med
testmetoder, foretage valg og fravalg ift. egne gnsker og
erfarede viden samt sta over for praktiske udfordringer,
der kraever fleksibilitet. Undervejs er vi stgdt pa emner,
som, vi synes, kraever ekstra fokus, og som bgr szettes i
perspektiv. Disse emner vil vi nu komme ind pa.

METODE RESEARCH
Efter en gennemgang af de seks spiludviklingsmetoder i
afsnittet Metode Research (s. 88) fandt vi frem til, at disse
metoder generelt set ikke benytter en konkretiseret og
detaljeret testmetode i udviklingsforlgbet. Flere af
udviklingsmetoderne inddrager ikke engang en overordnet
testmetode - og slet ikke én, der gennemgar
brugerundersggelsens proces fra start til slut. Nogle af de
naevnte udviklingsmetoder ser endda ikke spiludvikling
som en iterativ arbejdsproces; og de af dem der ggr,
foretager kun usability-tests. Tveertimod er vores
udviklede testmetode netop konkret og beskriver hvert
niveau af testforlgbet i detaljer, hvilket ggr metoden
brugervenlig og nem at ga til.
Den vasentligste forskel, der adskiller vores testmetode
fra markedets gvrige testmetoder, som ofte bunder i
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usability-eksperten Jakob Nielsens29s eksperttests, er dog,
at de naevnte tests netop er usability-tests, der har det ene
formal at undersgge brugervenligheden af et program eller
spil. Vores metode fokuserer derimod pa, om et spil er
tilpasset malgruppen, og om disse finder det spaendende -
fremmer det testede spil en potentiel flowtilstand? Vores
udviklede metode tester spil med fokus pa likeability og
playability, da det er de to faktorers tilstedeveerelse, der
har en betydelig indflydelse p3, om det udviklede produkt
far succes eller ej.

Derudover har vi ydermere vist vores metodes fleksibilitet,
idet vi ligeledes inddrager aspektet usability i vores
gennemgang af Befri Musika. Metodens alsidighed favner
derfor bade det geengse testgrundlag foruden likeability og
playability. En fremtidig iteration kan evt. inkludere en
made, hvorpa sociability-delen ogsa testes - i tilfeelde af at
virksomhederne producerer spil med dette formal.
Dermed vil metoden kunne levere en samlet lgsning, der
inddrager alle PLUS-begreberne29%.

BRUGERTESTS
Vi er ikke enige i, at afviklingen af brugertests og
interviewsamtaler ngdvendigvis behgver veere
tilneermelsesvis sa ressourcekraevende, som flere af
spilvirksomhederne i vores research udleegger dem til at
vaere2?7, Vi vil derfor nedenfor gennemga nogle mulige
lgsninger, der kan ggre implementeringen af
brugerundersggelser rentable.

295 http://www.useit.com/ - usability-eksperten Jakob Nielsens
webside.

296 Bilag InDiMedia Nyhedsbrev, s. 4.

297 I, afsnittet Empirisk research, s. 75.
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Vi har sgrget for at ggre vores testmetode fleksibel, sa den
er tilgeengelig for spilvirksomheder med stgrre og mindre
budgetter, idet metoden gennemgar et testforlgb, som kan
afvikles af alt fra én til to projektstyrer og kan varieres og
tilpasses efter, om spilvirksomheden har benyttet testen
far. Det ggr den bl.a. ved, at valget af elektronisk udstyr
kan varieres ligesom antallet af projektstyrer. Men dette er
ngdvendigvis ikke nok til at overbevise mindre
virksomheder om, at brugertests er udbytterige ift. den
tilknyttede udgift. Derfor vil vi senere i dette afsnit give et
realistisk bud p4§, hvad virksomheder kan ggre i en
situation, hvor de gnsker at foretage tests, men ikke har de
forngdne ressourcer.

Virksomhedernes testresultater kan veere pavirket af deres
forudindtagede holdninger - dvs. at de pa forhand mere
eller mindre har afgjort, om de skal forvente et negativt
eller et positivt resultat af undersggelsen. Tonic Games var
f.eks. skeptiske i forbindelse med en tidlig brugertest af
Befri Musika?98, og de oplevede efterfglgende, at
resultaterne var ikke-generaliserbare, hvorfor de ikke
kunne benyttes i deres spiludvikling29?. Derimod har
producenten ITE, der taler positivt om brugen af
brugertests, hovedsageligt kun positive oplevelser med
deres brug heraf. ITE har efterhdnden ogsa stor erfaring
med inddragelse af testpersoner i spiludviklingen, hvorfor
deres testmetode efterhdnden ma have gennemgaet flere
iterationer og er blevet tilpasset ITE’s ressourceforbrug -
en proces de mindre erfarne virksomheder formentlig ikke
har veret igennem.

298 If. afsnittet Kvalitativ brugerundersggelse - Kritik af kvalitative
brugerundersggelser, s. 122.
299 If. afsnittet Empirisk research, s. 75.
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Vi kender desvaerre ikke de neermere detaljerne omkring
de adspurgte virksomheders forsgg med
brugerundersggelser, hvorfor vi ikke kan foretage en
direkte sammenligning, men ma forholde os til de
informationer, de har givet os. Vi ved derfor heller ikke
hvor mange ressourcer, de har haft afsat til selve
afviklingen og den efterfglgende analyse af de empiriske
data. Vi kan dog udlede af deres besvarelser, at ITE, der
foretager flere brugertests end Ivanoff Interactive og Tonic
Games, er tilfredse med deres testresultater og de taler
hovedsageligt positivt om inddragelse af testpersoner i
spiludviklingen. De betegner disse undersggelser som
veaerende: ”[...] et super objektivt
argumentationsgrundlag 3. Det skal forstas pa den made,
at de ved tilfaelde af uenighed retter sig efter
undersggelsens resultater.

Nogle af de mindre virksomheder ser det som en stgrre
gkonomisk udfordring at foretage brugbare spiltests, hvor
Ivanoff Interactive i den sammenhaeng udtrykker, at det i
Danmark er alt for ”[...] dyrt ifht. produktets potentiale
[sic]’301. Vi kan som studerende dog undre os over, hvorfor
disse virksomheder ikke indleder et projektsamarbejde
med en gruppe af universitetsstuderende, der hvert
semester alligevel er pd udkig efter en samarbejdspartner.
Pa den made kan virksomhederne fa foretaget uvildige
brugerundersggelser af deres spilprodukter og samtidig fa
afprgvet potentialet af en testmetode, der inddrager bgrn
som testpersoner. Anszttelse af en eller flere praktikanter
er et tilsvarende oplagt eksempel pa, hvordan et

300 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
301 Bilag Korrespondance Ivanoff Interactive.
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produktivt samarbejde kan indledes. De to lgsninger er i og
for sig omkostningsfri, men virksomheden skal vaere
indstillet pa at indlede et samarbejde, hvoraf begge parter
kan fa udbytte.

Tonic Games er et godt eksempel pa, hvordan de
tilgeengelige ressourcer udnyttes bedst muligt, idet
virksomheden netop har benyttet sig af muligheden for at
have praktikanter og derforuden har valgt at indlede et
projektsamarbejde med vores specialegruppe i forbindelse
deres nye spilkoncept.

Vi har kun overvejende positive oplevelser og erfaringer
med vores undersggelser fra projektet pa 8. semester og i
specialet. Vores testmetode har tilmed for gje, at det skal
vaere muligt at kunne afvikle en brugertest med fa
ressourcer - dvs. metoden er enkel, lettilgaengelig og billig
at udfgre, mens den stadig har til formal at give
generaliserbare resultater, der kan integreres i en
udviklingsproces.

Brugen af testmetoden i specialets brugerundersggelse har
netop vist sig effektiv og blotlagde ikke kun nogle fejl ift.
testmetoden, men ogsa nogle graverende fejl i spil-casen
Befri Musika. I afsnittet herunder vil vi komme ind pa en af
de mere alvorlige af slagsen og diskutere en evt. lgsning pa
stridspunktet.

BEFRI MUSIKA’S MALGRUPPE VS. 3D-GRAFIK
[ afsnittet Erfaringsgrundlag (s. 59) fremhaevede vi, at vi i
projektet pa 8. semester fandt frem til, at bgrn i alderen 5-
7 ar er vant til 2D-spil og veelger spil herefter. Det
understreges af, at de ligeledes teenker i 2D, nar de spiller.
Pa baggrund af disse oplysninger burde Befri Musika have
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veeret produceret i 2D frem for 3D, hvis spillet skal
appellere til den yngre halvdel af malgruppen fra 7-11 ar.
Modargumentet kunne veere, at malgruppens bgrn ikke
selv er bevidste om, hvilke elementer de kan lide.
Resultaterne fra bade undersggelsen pa 8. semester302 og
specialet303 indikerer dog, at bgrnene er forbrugere af 2D
og ikke 3D.

[ specialets brugerundersggelse fandt vi frem til, at
hovedparten af testdeltagerne, der var mellem 7-9 ar,
spiller gratisspil pa Internettet i deres fritid3%4. En tendens
der stemmer overens med vores resultater fra
undersggelsen pa vores 8. semester, hvor alle testens bgrn
(ialderen 5-7 ar) spillede gratisspil online. Disse spil
bestar primeert af browserspil i 2D, hvorfor vi kan udlede,
at spillene hgrer til den genre, de mest spiller. Dette kan
muligvis vere arsagen til at de havde svert ved at finde
rundt i et Befri Musika’s 3D-univers

Tre af fokusgruppernes piger tilkendegav ligeledes, at de
havde Pixeline-spil derhjemme, hvoraf to af pigerne stadig
er aktive spillere - den yngste testdeltager pa syv ar fra
gruppe fire og pigen fra gruppe et. De to @ldre piger fra
gruppe tre var allerede vokset fra det, da Pixeline-spillene:
"[...] bare er sddan nogle [spil], man far i julegave”305. De
spillede i stedet et modelspil, Go Supermodel3%, online.
Pigen fra gruppe ét spillede dog stadig Pixeline, selvom
hun ligeledes var fyldt otte.

302 Jf, afsnittet Erfaringsgrundlag, s. 59.

303 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

304 Bilag Interviewforlgb af Dennis og Bilag Observationer af Dennis.
305 Bilag Observationer af Dennis.

306 http://gosupermodel.tv2.dk/
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De tre ud af de fire fokusgrupper gav dog udtryk for i
interviewsamtalerne, at de havde syntes, Befri Musika
havde veaeret sjovt307, og som vi beskriver i specialets
indledning, sa er idéen nyskabende og original. Derfor har
Befri Musika potentiale til at blive et spil, der bade er
likeable og playable, nar dets fejl og mangler er blevet
justeret og tilpasset38. Der er dog dét lille "men”, at vi vil
anbefale Tonic Games at opjustere malgruppen, sa den
nedre graense f.eks. settes ved ni ar. Bgrn udvikler sig
hurtigt fra syvarsalderen, der er overgangen fra den
praeoperationelle til den konkret operationelle periode30.
Som vi naevnte i afsnittet Spilanalyse via
brugerundersggelse (s.321) var de indledende opgaver
ligeledes for sveere for testdeltagerne i vores undersggelse
og 3D-universet for uoverskueligt. Men med en justering af
malgruppen lgser enkelte af problemerne sig selv.

GAME BASED LEARNING
Vi har gennem specialets forskellige afsnit nu diskuteret og
analyseret Befri Musika med dét formal at undersgge, om
spillet i sin nuvaerende version kan karakteriseres som
vaerende Game Based Learning. Spilvirksomheden Tonic
Games benytter selv denne term omkring deres demo-spil,
hvorfor vi nu vil give vores mening herom.

[ afsnittet Game Based Learning (s. 195) naevner vi fem
punkter, hvis tilstedevaerelse er afggrende for, om et spil
hgrer til denne kategori eller ej. De farste tre punkter, som
vi ma anse for at veere de vigtigste, leegger veegt pa

307 Bilag Interviewforlgb af Dennis.

308 Jf. afsnittet Spilanalyse af Befri Musika, s. 213 og Spilanalyse via
brugerundersggelse, s. 321.

309 Jf, afsnittet Kvalitativ brugerundersggelse - Samtaleformer, s. 118.
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underholdningsveerdien i et spil - spillet skal primaert
prioritere legeaspektet, kunne appellere til en bred gruppe
af spillere (ogsa uden for malgruppen) og vere sa sjovt, at
det til en vis grad bliver vanedannende. Det er med
udgangspunkt i disse spilegenskaber, at de sidste to
punkter, der omhandler lzering, skal baseres. Laeringen
skal altsa forega "under deekke” af leg, og spillerne skal
have opfattelsen af, at de brugere af et spil og ikke et

leeringsveerktgj.

Ud fra vores egen spilanalyse af Befris Musika og
resultaterne fra brugerundersggelsen har vi dog erfaret, at
prioriteringen af spillets egenskaber adskiller sig fra den i
Game Based Learning. Tonic Games har i Befri Musika valgt
at laegge deres primeere fokus pa minispillenes
musikgvelser - i nogle tilfeelde pa bekostning af legen. Det
medfgrte bl.a.,, at minispillet "spilledasen”, hvor
testdeltagerne skulle spille efter en raekke af noder, fik
fokusgruppe tre til at udbryde: "AHH NEE]J!”. I dette og de
gvrige minispil, hvor musikleeringen er integreret i
nodeform, er legeaspektet skubbet i baggrunden.
Opgaverne bestar af traditionel musikundervisning, hvor
noderne er afbilledet pa nodeark, mens det kun er i
minispillet "spilledasen”, hvor rammerne for traditionel
leering forsgges at brydes ved, at spilleren skal "fange”
noderne pa skaermen med en krog, hvilket sker, nar de
viste noder afspilles korrekt. Ligeledes foregar
nodegvelserne i de gvrige pa nodeark i et separat
skaermbillede, hvorfor det kan vaere svert at se
sammenhangen til spilverdenen. Dette kan veere en af
arsagerne til, at gruppe et og tre valgte at opgive
minispillet "spilledasen”.
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Til gengeeld talte flere af testdeltagerne positivt om
minispillet “totempzelen”. Her er opgaven knyttet til et
konkret element i spillandskabet, totempzelen. Spilleren
kan se en fysisk forandring pa peelen, nar de viste noder
anslas i den korrekte raekkefglge. Dette minispil foregar
ikke i et separat skeermbillede, men er integreret i
spilverdenens egne rammer, hvor spillets landskab er
synligt i baggrunden. Dog indeholder det ikke nogen
egentlig leeringsdel, men er kun en introduktion til
keyboardets farvekoder. Ikke desto mindre fremhaevede
bgrnene i testgruppe ét og fire, at dette minispil var
sjovt310 [S1,00:31:08]. Testdeltagernes handlinger medfgrte
her en visuel endring af totempzelen og efterfglgende
landskabet omkring, hvorfor bgrnene blev medskabere af
spillets historie.

Et andet populaert element i Befri Musika, der heller ikke
indeholdt lzering, men var ren leg, var muligheden for at
kunne generere far og blomster i spilverdenen mellem
minispillene. Vi ma derfor pa baggrund af vores
observationer konkludere, at leeringen i den nuvzerende
version af Befri Musika mere eller mindre er adskilt fra
legeaspektet. Men i definitionen af Game Based Learning-
spil bygger leeringen netop pa leg, hvorfor de to faktorer
burde vaere uadskillelige - spilleren ma ikke opdage, at
spillet er leering. Derfor mener vi, at demoen af Befri
Musika ikke lever op til betegnelsen Game Based Learning.
Tvertimod forekommer spillet mere at veere et leg-og-leer-
spil, hvor der gnskes at laegge veegt pa leering frem for leg -
modsat fokus i Game Based Learning.

310 Bilag Interviewforlgb af Dennis.
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Tonic Games bgr derfor leegge stgrre vaegt pa
underholdningsveerdien i minispillene og lade opgaverne
indga som en integreret del af spilverdenen, hvis de gnsker
at udgive et spil, der lever op til kravene for Game Based
Learning.

ARGUMENTATIONSTEORI
[ metodeafsnittet Argumentationsteori (s. 32) beskrev vi,
hvordan vi gennem specialet ville veere opmaerksomme pa
at gendrive vores argumenter i analysen og markere disse i
teksten. Lokaliseringen af gendrivelserne skulle markere
styrken af den benyttede argumentation.
Efter at have skrevet analysen har det dog vist sig, at det er
ungdvendigt at benytte sd mange gendrivelser, som fgrst
antaget. Dette kan formentlig skyldes, at vi pa forhand ikke
havde overvejet, hvor kraftige vores argumenter ville
fremsta, nar beleeggene baseres pa empiri - hentet fra
brugertestens video- og lydoptagelser. Derfor har det her
kun veeret ngdvendigt at benytte gendrivelser i mindre
omfang, hvilket ma betyde, at vores argumenter har staet
steerkere i kraft af vores empiriske dokumentation.
Vi har nu veeret omkring, hvad vi er kommet frem til i
specialet: hvordan spil-demoen Befri Musika bgr
optimeres i den endelige produktion, og hvorfor
virksomheder bgr benytte vores testmetode i deres
udvikling af computerspil til bgrn. Det skal de, fordi vores
metode er alsidighed og kommer omkring aspekter, andre
metoder ikke tager op: Likeability og playability. Men
opfylder testmetoden vores opsatte krav i
problemformuleringen? Dette spgrgsmal vil vi svare pa i
den fglgende konklusion.
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KONKLUSION

Vi er nu naet til enden af vores undersggelse. Malet var at
se, om der kunne udvikles en metode, der tester spillet
Befri Musika saledes, at virksomheden Tonic Games kunne
vurdere, om spillets mal var opnaet.

Tonic Games’ primare mal for spillet er at give brugeren et
grundlaeggende kendskab til noder via keyboard og
klaverspil, og dette skal ske igennem leg og interaktion i et
magisk univers. Specialets delmal har derfor vaeret at
efterprgve spillets praeemis og undersgge, om spillet lever
op til kriterierne for Game Based Learning, som bl.a.
omfatter spillets playability og likeability, da de kan
defineres ud fra de samme kriterier.

Pa baggrund af den indsamlede viden fra andre
virksomheder og teorier, der inddrages i opseetningen af
en samlet testmetode, er det lykkedes os at udvikle en
fleksibel metode, der kan benyttes til test af bgrnespil samt
andre produkter, hvor malgruppen er bgrn.

Med specialets opstilling af KFUDI - iteration 2 har vi altsa
vist, at det kan lade sig ggre at udvikle en metode, der kan
teste Befri Musika sdledes, at der fremkommer brugbare
resultater. Resultaterne er ikke kun de szedvanlige
usability-data, men viser ogsa pa hvilke punkter, Befri
Musika bgr forbedres indenfor likeability og playability.
Hvis Tonic Games veelger at benytte disse resultater til at
forbedre deres produkt, vil de dermed have stgrre chancer
for at skabe et spil, der kan opna succes. Ved en
gennemlaesning af testresultaterne kan Tonic Games
dermed vurdere, om spillets mal et naet.
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KFUDI i sin nuvaerende version er dermed vores bud pa en
helstgbt testmetode, der kan benyttes af virksomhederne
sdledes, at deres produkter testes, inden de ndr
slutbrugeren. Metodens fleksibilitet ggr det muligt at fra-
eller tilvaelge elementer ift. det givne produkt samt at
benytte den i forbindelse med et bredt udvalg af
udviklingsmetoder, hvor processerne ofte ikke beskriver,
hvorledes en sadan test bgr udfgres.

Da KFUDI kun er i sin anden iteration, kan metoden fortsat
forfines via videre forskning, og vi haber, at vi eller andre
far mulighed for netop dette, idet jo skarpere metoden
bliver, des lettere forudser vi, at det bliver for
virksomhederne at udfgre de - efter vores mening -
absolut ngdvendige tests.
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BILAG 1: KFUDI - TESTMETODEN ITERATION 2
Testen udfgres med en eller to testere i to lokaler. Testerne
skal vaere bekendte med bade spil, vide hvorledes
malgruppen/bgrnene skal handteres og hvorledes man
udfgrer interviews.

YHOW-TO”-GUIDE
9. Kontakt og Kontrakt
10. Forberedelse og Klarggring
11. Udfgrsel af test
12. Data - samles (transskriberes) og analyseres
13. Implementering af @&ndringer

(Processen kan evt. foretages iterativt, hvorfor man
herefter kan vende tilbage til punkt 1. eller 2.)

i |
U

Figur 50: Figur af vores testmetode KFUDI

1. KONTAKT OG KONTRAKT

Fgrste punkt er at skabe kontakt til en skole, DUS, SFO eller

lignende. Herefter atholdes et indledende mgde for at

introducere til testen. Yderligere skal kontaktpersonen pa
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institutionen informeres i forbindelse med valg af
testpersoner, hvor man pa forhand skal have klargjort,
hvad ens udvelgelsesfilter er. Vi anbefaler, at filtret som
minimum tager hgjde for udvzelgelsen af de socialt
udadvendte bgrn, og bgrn der kender hinanden. Samtidig
aftales de neermere omstendigheder omkring testen -
hvor og hvornar testen aftholdes. Her er det vigtigt, at
testens afviklingslokaler besigtiges, sa der kan dannes et
overblik og leegges en strategisk plan for placeringen af
udstyr under testen3!!. Det er ogsa vigtigt, at der er to
lokaler til radighed, som er placeret i neerheden af
hinanden saledes, at briefing/debriefing og interviews
adskilles fra selve testen.

[ de tilfzelde, hvor videoobservation og interviews med
diktafon benyttes i testen, skal der udfeerdiges en kontrakt,
som undersKkrives af testpersonernes foraldre. Foraeldrene
skal her give samtykKke til, at bgrnene ma optages, og at
materialet ma bruges af de implicerede parter.

2. FORBEREDELSE OG KLARGORING

Hvis der benyttes deltagende observation og interviews,
bgr der pa dette trin udfeerdiges en observations- og en
interviewguide312. Der skal foretages et valg ift. om
kameraer og diktafon skal benyttes, i sa fald skal
lokationen for testens afvikling gennemgas. Placeringen af
kamera(er) og generel opstilling af udstyr skal planlaegges.
[ samme omgang skal testafvikleren ligeledes overveje, om
testdeltagernes deltagelse skal belgnnes: Er en belgnning

311 Jf. punkt 2. Forberedelse og Klarggring
312 Se Observationsguiden s. 252 og Interviewguiden s. 257.
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forventet, eller finder bgrnene det en belgnning i sig selv at
prgve et nyt spil?

Her forberedes ogsa briefingen af testen, hvor det er
vigtigt, at der afseaettes tid til at forklare bgrnene, hvis der
bliver optaget med video eller diktafon, og hvad disse
optagelser vil blive benyttet til. Yderligere bgr det
klarggres, at de er til stor hjeelp for testerne og blot skal
have det sjovt undervejs. Samtidig ggres det ogsa Kklart, at
hvis der opstar problemer, kan de altid spgrge om hjeelp.
Endelig skal bgrnene informeres om, at de efter spiltesten
vil blive interviewet ift., hvad de synes om spillet. Barnene
vil da veere forberedte p4, at sessionen ikke er slut, nar
selve spiltesten er slut.

Hvis det givne spil endnu ikke er feerdigudviklet, er det
sandsynligvis ngdvendigt ogsa at forberede en
introduktion til spillet og en forklaring af testens udfersel,
hvis der skulle opsta problemer. Testeren skal i denne
forbindelse have grundigt kendskab til spillets nuveerende
version med dets fejl og faldgruber.

Alt udstyr, der skal benyttes under spiltesten, skal
klarggres, sa det fungerer som gnsket. Dette indebeerer, at
spillet eller demoen er installeret og kan kgre pa de
tilsigtede computere (her anbefaler vi at have to
computere med i tilfaelde af nedbrud, sa testen hurtigt kan
fortszette), og kamera(er) samt diktafon er opladet og
testet for tekniske fejl. Vi anbefaler at medbringe to af
hvert stykke elektronisk udstyr som backup.

3. UDFORSEL AF TEST
Nar alle forberedelserne er foretaget, kan selve testen
pabegyndes. Udfgrslen af testen foregar ligeledes via nogle
trin:
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g)

h)

k)

Ankomst: Idet testen foretages pa fremmed
lokation, fglger man god takt og tone - hvilket
betyder, at man mgder til aftalt tid, hilser pa
lederen af stedet/kontaktpersonen saledes, at man
fremstar trovaerdig, og der opnas tillid. Herefter
sikres det, at de ngdvendige underskrifter fra
forzeldrene er indhentet (i fald det har veeret
institutionens ansvar at indsamle disse).
Opstilling af udstyr: Afseet minimum en halv time
til at opstille og klarggre udstyr samt lokaler
saledes, at alt star klar til at modtage
testpersonerne.

Briefing: Efterfglgende hentes testpersonerne ind i
fgrste lokale, hvorefter de bliver preesenteret for
testerne og bliver briefet som planlagt under punkt
3.

Spiltest: Inden spiltesten gar i gang skal
kameraerne teendes saledes, at alt kommer med.
Herefter kan testpersonerne ledes ind i lokalet, og
de kan pabegynde spillet. En tester bgr veere i
nzerheden hele tiden i tilfeelde af, at bgrnene skal
bruge hjalp. Vi har i vores case afsat ca. 30 min. til
testen, hvilket vi fandt passende. Der skal i hvert
fald ikke afsaettes mere tid, idet bgrnene kan ga hen
og kede sig, hvis der er for mange fejl i spillet.
Interview: Efter endt test, ledes bgrnene ind i
farste lokale igen, hvor der afvikles interviews ift.
oplevelsen af spillet. De interviewspgrgsmal, vi har
stillet i vores case, kan ses pa s. 264. Vi fandt det
passende at bruge maksimum 10 minutter til
interviewet, idet vi pa denne tid kan na at stille alle
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vores spgrgsmal, uden at bgrnene ndr at kede sig
alt for meget.

1) Debriefing: Debriefingen af testpersonerne
foretages samtidig med interviewet. Hvis der er
medbragt belgnning som i vores case, uddeles det
saledes, at interviewsituationen bliver hyggelig og
afslappet. Inden der tages afsked, takkes
testpersonerne for deres samarbejde.

4. DATA - SAMLES (TRANSSKRIBERES) OG ANALYSERES

De indsamlede data fra testen skal forarbejdes saledes, at
de er forstdelige og kan benyttes i en analyse. Her valges
om dataene skal transskriberes og analyseres ift. f.eks.
likeability, playability og/eller usability. Transskriberingen
af data udarbejdes efter virksomhedens mal og afsatte
ressourcer.

5. IMPLEMENTERING AF NDRINGER

Nar resultaterne af analysen ligger klar, kan virksomheden
vurdere, hvilke elementer der har hgj prioritet ift.
implementering i spillet, og hvilke elementer der ma
udelades pga. deadline, ressourcer og gkonomi. Hvis
virksomheden gnsker det, kan en ny test foretages efter
implementeringen af 22ndringerne, og metoden kan altsa
benyttes iterativt, indtil virksomheden har opndet det
gnskede resultat.

Som neevnt i punkt 3. bgr der udfeerdiges en observations-
og en interviewguide, hvis virksomheden gnsker at benytte
deltagende observation og interviews i undersggelsen. Vi
har tidligere313 veeret inde pd en gennemgang af vores

313 Se Observationsguiden s. 252 og Interviewguiden s. 257.
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observations- og interviewguides med fokus pa vores case,
sd i de fglgende afsnit vil vi generalisere og opstille dem i
punktform saledes, at de let kan tilgas og folges.

OBSERVATIONSGUIDE

PLANLEGNING: INDEN OBSERVATIONERNE
Besvar fglgende punkter sa grundigt som muligt og
nedskriv gerne svarene sadan, at andre i virksomheden
ogsa kan fa et indblik i undersggelsens formal.
» Hvad er det, vi gnsker indsigt i - og hvorfor?
» Hvilke vaerdier har vi? Har vi nogen fordomme eller
andet, der kan fd indflydelse pd observationen?
» Fald i med omgivelserne (tgj, udseende).
» Ankomsterfaringer (observationen starter med
aftale af mgde — notér alt ned).
» Distance (Bevar det analytiske blik).
» Antagelser (Hvad er forventningerne til det, der skal
observeres?)

PLANLEGNING: UNDER OBSERVATIONERNE

» Observér, notér, interview.
Planleeg hvorledes observationerne skal udfgres. Skal de
optages pa video eller diktafon, skal der noteres undervejs
samt skal observationerne fglges op af interviews?***

PLANLAGNING: EFTER OBSERVATIONERNE

» Valg af gengivelsesform/genre
Planleeg hvorledes de indsamlede data skal gengives,
hvorved de bergrte personer i virksomheden kan benytte
dem. Her kan evt. benyttes nogle af genrerne i Figur 41.

314 Gennemga da Interviewguiden s. 257.
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Realistisk genre Bekendelses Impressionistisk

genre genre
> Upersonlig stil p> Personlig stil > Deltagelsesstil
> “Nggtern” > Neerhed > Intensitet
> Autoritativ > Procesorientere P> Brudorienteret
> Arrangeret t > (overraskelse)

tekst > Arlig tekst > Dramatisk tekst
> Referentiel > Indre > Konkrethed
> Detaljerigdom monologer > Gennemskuelighed
> Entydighed > Demaskering > Genoplevelse
> Leeser-
sympatisk

Figur 51: Forskellige genrer der kan benyttes til at formidle

de indsamlede data [Andersen 2008: 11]

INTERVIEWGUIDE
TEMATISERING

» Hvad? - Hvad skal undersgges?

» Hvorfor? - Klarlaeg undersggelsens formal.

» Hvordan? - Planlaeg hvorledes interviewene skal
forega.

» Design - Forbered hvor og hvornar interviewene
skal forega.

» Pkonomi, tidsforbrug og kvalitet - Ggr det Klart
hvor meget tid, hvor mange penge og hvor stor en
indsats, der skal laegges i testen.

» Udstyr - Beslut, hvilket udstyr der evt. skal
benyttes under interviewene.

» Fokusgrupper - Planlaeg, hvem der er malgruppen,
og hvor mange deltagere hver fokusgruppe skal
besta af.

INTERVIEWET
» Interviewspgrgsmal
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Planleeg hvilke spgrgsmal intervieweren skal stille for at fa
det gnskede resultat. Benyt evt. ledende spgrgsmal til at
klarleegge de gnskede data. Vi har opstillet en raekke
spgrgsmal herunder, som evt. kan benyttes eller
omformuleres til eget brug.
> Eksempler pa spgrgsmal:
Introduction:

>
>

Praesentation.
En briefing/preesentation af
interviewets samtaleemne.

Warm-up session:

>
>

Hvor gamle er 1?7
Hvilken klasse gar I i?

Main session:

>

>

Hvad synes | om spillet, I lige har
prgvet?

Var der noget ved spillet [ godt
kunne lide?

Var der noget ved spillet I ikke
kunne lide?

Kunne I finde ud af at styre spillet?
Blev det lettere/sveaerere at styre, jo
laengere tid [ spillede?

Kunne I finde rundt i banerne?
Kunne [ selv lgse opgaverne, eller
fik I hjeelp? (Sveere eller lette?)

Hvad synes I om spillets figurer?
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Hvad synes | om banernes
udseende?

Hvilke spil spiller I derhjemme eller
sammen med vennerne?

Hvilke tegnefilm/-serier kan [ godt
lide?

Hvad synes I om spillet i forhold til
[de neevnte] film/spil?

Cool-off period:

>

>

>

Har I lyst til at spille spillet igen,
hvis I fik lov?

Er det et spil I kan finde pa at kabe,
nar det engang er feerdigt?

Er det et spil I kan anbefale til jeres
venner?

Closing session:

>

Interviewet afsluttes med en
debriefing, hvor bgrnene takkes for
deres medvirken og informeres om,
at deres deltagelse har veret til stor
hjeelp.

ANALYSE, VERIFICERING OG RAPPORTERING

Planlaeg hvorledes de indsamlede data skal analyseres og
verificeres. Skal analysen evt. nedskrives, sa det er muligt
for relevante personer i virksomheden at laese den, eller er
det nok at nedskrive de vigtigste data i punktform? Dette
afhaenger bl.a. af de ressourcer, der er afsat til
undersggelsen samt malet med undersggelsen. Jo dybere
undersggelse virksomheden gnsker, des vigtigere er det at
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fa rapporteret og analyseret dataene saledes, at det ikke
kun er testerne alene, der kan tyde resultatet af
undersggelsen.

384




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 400
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 400
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [419.528 595.276]
>> setpagedevice


