




















Figur 31: De rigtige noder dbner 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.

231




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.
235



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

236



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.

240



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

241



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.
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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.

245



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.
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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,
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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
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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.

293



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.

297




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.
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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,

327



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.
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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.

345



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

347




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.
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