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Abstract

The project, that is this masterthesis, is about horror video games and how sound can affect the player’s
physiology regarding electrodermal activity and heartrate variability and the player’s mental state in form
of arousal and fear emotions. Itis made as pilot study in that sense thatit is supposed to pave the way for

furtherresearch onthe subject.

The reason behind the choice of subjectisthat horrorvideo gamesis an interesting genre and while some
research aboutthe genre, and how soundisusedinit, isalready done, the subject can be further
researched upon. Especially the psychological and physiological aspects of fear used inthese games opens

for a huge variety of studies.

The purpose of this projectis to find out how the sharpness and frequency of sounds affect the player
when playing ahorror video game. This purpose is based on theories and research regarding the subject
and to find the answers to the hypothesis, that reducing the frequencies of the soundsin a horror video
game affects the player’s physiology and mental state so that the game becomes less scary, a series of
experiments had to be made. The intention of doing these experimentsis not to get statistically significant
answerstothe hypothesis, but as stated; to pave the way for further research and find out if the hypothesis

has a valid reason forits existence.

For thisthesis, and pilot study, | used 6 participants who had to play the game Notes of Obsession, whichis
an indie game made by Swedish indie game developers Creaky Stairs. Notes of Obsession is afirst person,
psychological, mysterious, horrorgame, where the player must use sound in form of a small musicbox to
find red marks onthe furniture and walls to getto the nextlevel. None of the participants had played, nor

heard of, the game before.

Since the study involved physiological research and emotional research, both quantitative data, in form of
physiological data, and qualitative data, in form of participants’ answersto interview questions regarding
emotions during the play session, were gathered. To gatherthe quantitative data a device called Empatica
E4, whichisa wristband that measures different physiology aspects, was used and the qualitative datawas
gathered from semi-structured interviews done afterthe play sessions where the participants had to watch

themselves play and talk about what they were thinking.

The findings showed that there are tendencies regarding the relationship between frequency changes and
the player’semotionaland physiological state in the sense that removing the high pitches of sounds lowers
the level of fear. The studies also show tendencies pointing at peoplewho are used to playing horrorvideo

gamesare lesslikely to be affected by the in-game scares and overall tension.
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What we can conclude from this is, that even though there was no statistical significance, the experiments
showed tendencies of proving the hypothesis right which should be enough material to base alarger study

upon.
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1. Indledning

Gys somgenre i medierhareksistereti mange ar i bgger og historier og senere i digitale medier som film og
computerspil; sidstnaevnteer det, som dette projekt fokuserer pa. | spilindustrien har horrorvaeret et stort
emne lenge og harledttil store AAA-titler—spil derer produceret af store virksomheder med store
budgetterogsomer blevet udgivet af mellemstoretil store udgivere. Et af de fgrste store horrorspil, der
banede vejenforgenren, er Resident Evil serien publiceret af Capcom, hvor det fgrste spil udkomi 1996 til
denfgrste Playstation ogdetseneste udkomistarten af 2017. Denne serie er samtidigt blevet overfgrt til
detstore lzerred som en popularhorrorfilmserie under samme navn. Andre store titlerindenforgenren er
blandtandet Dead Space-serien, som er udgivet af ElectronicArts, The Evil Within, publiceret af Bethesda
Softworks, Left 4 Dead-serien, publiceret af Valve Corporation og Silent Hill-serien, publiceret af Konami.

Densidstnaevnte er ogsasenere blevet filmatiseret.

Det ernaturligvis et populaertemneogforat ga i dybden med deterdet ngdvendigt at undersgge, hvad
derggr det attraktivt og samtidigt kigge pa de faktorerderspillerind, nardet kommertil frygtog gys i
digitale medier. Dette inkluderer psykologien bag frygt og stress og forskellige spilelementer, samt metoder
derofte bliverbrugt, sasom jumpscares, lyde, musik, monstre og scener me d gore —lemlaestelse og
splatter. Sidstnaevnte bliver blandtandet brugti spillet Outlast 2i torturscener. Gyserspil erdesuden ikke

ensog kan delesopiundergenrerellerveere enundergenreisigselv, somf.eks. zombiemod til Call of Duty.

Emnetgyserspil erisigselvretstort og horrorgenre somhelhed erendnu stgrre. Prohaszkova (2012)
redeggrforhele genren ogbeskriver horrorsomvarende et specieltemne, dadeternoget, somvi prgver

atundgaidet virkelige liv, men vi bliver tiltrukket af det gennem medier.
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2. Problemafgraensning

| dette kapitel vil jegredeggre forde valg, dererblevetforetaget forat komme fremtil projektets
hovedstrukturogindhold, samt komme fremtil en problemstilling eller hypotese, som inkluderer

underspgrgsmal, dersenere vil blive besvaret ud fraundersggelser og teoretisk viden.

Semesterramme
Dette projektindgari modulet ”Kandidatspeciale” i Interaktive Digitale Medier oger orienteret mod det
metodiskbaserede praktiske og det analytiske. Samtidigtindeholder det viden omkring det specifikke emne

indenforinteraktivedigitale medier —i dette tilfelde gyserspil.

Projektbeskrivelse og formal

Som derbliverlagtoptiliindledningen, s omhandler dette projekt gyserspil, men detteer et meget bredt
emne, der har mange forskellige underemner og hvert underemnerkan vaere et helt projektisigselv. Der
er ogsaforskelligegrunde til, at man somspiller hareninteresse forgys. Prohdszkova (2012) redeggr for
fire forskellige grunde til, at man vil se gyserfilm. Disse kan overfgres til spil, da man ofte spiller gyserspil af

de samme arsager, som man ser gyserfilm (Prohaszkova, 2012).

e Nysgerrighed—Nardetkommertil gore, er detikke noget, man ngdvendigvis opleveridetvirkelige
liv. Det kan give en nysgerrighed, som genren kan tilfredsstille.

e Spanding—En andengrund er, at man spillerforat maerke adrenalinen.

o Uafhaengighed —Man vil sette sigselv pa prgve for at overkomme sin egen frygt.

e Problematik—Densidste grund omhandler personer, derfglersigforladtogervrede. Man leder

efterunderholdningiform af andre mennesker, dog pa en skaerm, derselv har problemeroglider.

Derforer detngdvendigtatindsnzavre det, foratkunne gayderligere i dybden med emnet. Den del af
horror, som dette projekt fokuserer p3, erspaending og detelement, som dette projekt omhandlerog
fokuserer pa, erlyd. Dette bliver brugti bade film og spil ogspiller en storrolle i at pavirke seeren eller

spilleren paforskellige mader.

Volumenskal ikke vaereforlav, hvis den har hgjrelevans for det givne tidspunkt, daundersggelser viser, at
spilleren kan gaglip af lyden. Derimod hvis den er hgj, sa kan dette fremprovokere pludselige fglelseri
spilleren som frygt og stress (Toprac & Abdel-Meguid, 2011). Dette kommerdogan p3, hvorlyden kommer
fra og hvornarden fremkommer. Enlavlyd dergradvist bliver hgjere, kan anses som vaerende et tegn p3, at
derer fare pa vej, hvilket kan give spilleren stress. I tilfeelde af sammenhang mellem lyd og det visuelle,

altsakildentil lyden, kan dervaere envariationi, hvornarlyden kommer. Narlydeffekten sker samtidigt
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med, at dersker noget pa skaermen, sd kan spilleren opleve en forskraekkelse, der fremprovokerer frygt og
angstiform af en jumpscare, sasom hvis en rude smadres elleren dgrsmeaekkes. Derimod kan lyden ogsa
forekomme fgr, at detvisuelle repraesenteres, hvilket skaber en speending, damanved at der snart sker
noget. Densidste metode, er narlyden forekommer uafhangigt af, hvad der sker pa skaermen. Spilleren vil
undre sigover, hvorlyden kommerfrauden at finde kilden, hvilket kan forstyrre spilleren og skabe angst
(Toprac & Abdel-Meguid, 2011). Det sidstnaevnte bliver bakket op af Roux-Girard (2011), der beskriver, at
for at man fglersigtryk som spiller, erman ngdt til hurtigt at finde kilden til lyden. Toprac & Abdel-Meguid
(2011) komfremtil i deres undersggelse, at den mestangst- og frygtfremkaldende metodeerlyde med hgj

volumen, derersynkroniseret med visuelle repraesentationer af lydene.

Formalet med dette projekter, baseret pa denne undersggelse, at foretage eksperimenter med et
gyserspil, derindeholder gjeblikke med hgj volumen og synkroniseret lyd, samt visuel repraesentation til at
finde fremtil, hvad der ggr disse lyde skreemmende og angstprovokerende. Yderligere skal derundersgges,
om deter muligtatendre lydene i det samme scenarie, foratundersgge hvorvidt deterden hgje
synkroniseredelyd, der bestemmer spillerens oplevelse ellerom detikke spillerenrolle, hvis man sendrer
den. Derforer detngdvendigt at finde et spil, hvordisse elementer kommeri spil. Hvis der opstar
situationerunder spilsessionen, hvorspilleren bliver skreemt af en lyd, derikke kommer med envisuel

repraesentation, vil der dog ogsa tages hgjde fordet.

En undersggelseforetaget af Lynn Halpern, Randolph Blake ogJames Hillenbrand (1986) omhandler ubehag
i menneskerved udsattelse af skarpe lyde, sasom en digital version af lyden der forekommer, narnegle
bliverskrabet mod entavle. Herkom de fremtil, at hvis man fjerner lave frekvenser, uden at fjerne de hgje,
sa bliverlyden mindre ubehagelig, hvilket, som de selv naevner, garimod hvad derellers bliver antaget
(Blake, Halpern & Hillenbrand, 1986). Dette tager dog ikke hgjde for pludselige lyde, som brugt til
jumpscares. | disse tilfeelde forekommer der fysiologiske andringer, naren lyds skarphed bliver reduceret,

hvilket ggr, at ens svedsekretion bliver reduceret (Garner & Grimshaw, 2013).

Nar lyden brugt til dette projekt eendres, erdet derfor ngdvendigt at tage hgjd e for, hvorvidtvisse
frekvenserfjernesiden modificerede version af spillet. En eventuel metode til at fjerne hgje frekvenser
ville veere brugen af en equalizer med et low-pass filter, derladerallefrekvenser under en bestemt greense

komme ud af computerens afspilningsenhed, menfjerner de hgje toner, derligger overgraensen.
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Teoretisk forstaelse

Denne sektion omhandler materialet, dererrelevant forat kunne foretage undersggelserindenforemnet.
Jegvil kort beskrive de essentielle dele af teorien bag dette projekt og forklare hvorforjegfinderdem

relevante. Dissevil blive uddybeti kapitel 3, vedrgrende baggrundsteori.

For at undersgge emnetvil jeg, somtidligere naevnt, udsaette nogletestpersonerforet gyserspil, somde
skal spille et stykke af, sdjegkan finde fremtil, hvilkelyde derskaberfrygt, ellerden stgrste maengde frygt.
Dette kraever, at frygt kan males. | en undersggelse til artiklen Physiological Response Evoked by Fabric
Sounds and Related Mechanical and Acoutical Properties foretaget af Cho, Yi & Cho (2001) lavede de
fysiologiske malinger paforsggspersoner, for atfinde frem til den auditive komfort ved forskellige typer af
stof. Her fik praesentereten lyd fraen bestemt type stof, hvor stoffet blevgnedet mod andet stykke af
samme stof. Et resultat fraundersggelserviser, atjo hgjere volumenvarogjo skarpere lydenevar, jo mere
svedte forsggspersonerne ogjo mere steg deres hjerterytme(Cho, Yi & Cho, 2001). Derblev konkluderet, at
disse fysiologiske andringer skabte ubehagi forsggspersonerne og netop pa baggrund af dette vil jeg under
mine undersggelser male forsggspersonernes svedsekretion og hjerterytme foratfinde fremtil, hvornaren
lyd skaberden stgrste ubehag. Udover dette, erfysiologiske malinger ogsa blevet brugt i undersggelser
inden for computerspil og gys. Garner & Grimshaw (2013) undersggte til artiklen, A Psychophysiological
Assessment of Fear Experience in Response to Sound During Computer Video Gameplay, hvordan
fysiologiske malinger, som elektrodermisk aktivitet, kunne brugesi adaptive computerspil i form af input.
Her brugte de forskellige formerforlydispilletforat pavirke testpersonerne. Testpersonerne vardeltopi
to grupper, hvorden eksperimentelle gruppeblev udsat for en modificeret lyd og kontrolgruppen spillede
spilletmed lyde, derikke varaendret pa; altsa de originale lyde. Eksperimenterne viste en forskel mellem de
to grupperi form af testpersonernes svedsekretioner, hvilket gav udtryk for, at malinger af elektrodermisk
aktiviteteren palideligmetode til at male ophidselse eller frygti mennesker (Garner & Grimshaw, 2013).

Pa baggrund af de to beskrevne artikler giver det derforudtryk for, atderi dette projekt kreeveren
inddragelse af teori og viden omkring elektrodermisk aktivitet, hvilket omhandler, hvordan ens elektriske
modstandihuden afhangeraf ens svedsekretion. Ved at male modstanden i huden kan man derfor
beregne, hvor megeten personsveder. Udover dette skal derforetages vidensindsamling omkring, hvordan
man kan male hjerterytme. Blanding af disse malinger, samtinterviews af forsggspersonerne, skulle giveen

idé om, hvorvidtde fgler frygti givne situationer.

For at kunne udfgre eksperimenter og undersggelser for at male frygt og stress erdet ngdvendigt atvide,
hvad frygt og stress er. Udgangspunktet er hertagetfra bogen, The Psychology of Fear and Stress af Gray

(1987), hvoriderbliverbeskrevet, hvordan frygt kommertil udtryki mennesker. Dette errelevant under
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eventuelle observationer, derkan blive foretaget underundersggelserne, daen bredere forstaelse indenfor
dette kan ggre detklart, hvorvidt testpersonerne bliver skraeemte. Sammen med de fysiologiske malinger og
testpersonernes egneudtalelserkan disse give et klarere resultat. Yderligere skriver Gray (1987) om frygt
og frustration, somveerende sammenlignelige i givne situationer (Gray, 1987, s. 150). Dette opsatter nye
spgrgsmal om hvorfor mennesker spiller gyserspil, dafrustration kan skubbe en person ud af flow -stadiet

(Csikszentmihalyi, 2014). Dette emne vil jeg kort gennemgai diskussionen.

Desudenerdetideeltatkigge pa, hvilke andre metoder, udoverlyd, spiludviklerne bruger, for at pavirke
spillerne. Dette er blandtandet frygten for dgden (Moore & Williamson, 2003), spejlneuroner (Gallese,
2001) & (Winerman, 2015) og hjzelpelgshed. En undersggelse af disse emner giver en stgrre forstaelse

indenforgenrenoget klarere billede af hvad der skreemmer.

De sidste teoretiskedele, dervil blive gennemgaet, er dette projekts videnskabelige tilgange, somer
psykoakustik og akustisk gkologi. Psykoakustik er videnskaben omkring menneskets opfattelse af lyd og
hvordan lyde stimulererens hgrelse (Lin & Abdulla, 2015) og akustisk gkologi er videnskaben omkring

lydbilleder (Alves & Roque, 2011).

10
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Problemformulering
Ved at tage udgangspunktiovenstdendeteoretiske emnererdet muligt atudlede en problemformulering
passende til dette projekt, samt undersggelsesspgrgsmal derbliver besvaret under projektets forlgb.

Problemformuleringen lyderderforsaledes:

"Hvordan pdvirker lydene i horrorspil spilleren bdde mentalt og fysiologisk og eendrer det oplevelsen for
spilleren, hvis man aendrer lydene sdledes, at disse bliver mindre skarpe og frekvenser over en bestemt

greense bliver fjernet?”
Undersggelsesspgrgsmal

e Erderenbetydeligforskeli menneskers ophidselse narde spiller horrorspil, hvis de ervant il
genren, fremforhvis de ikke er? Erde mere bange, nar de ikke ervant til at spille horrorspil ?

e Hvilke slags lyde pavirker spillerne mest? Hvilke lyde giver den st@rste forskel i hjerterytme og
svedsekretion, narde bliveraendret?

e Baseretpatidligereundersggelser, hvordan skaberlydeihorrorspil en fglelse af frygt?

e Hvilke andre elementeri et gyserspil kan pavirke undersggelsen af forskellenilyde?

e Hvordanblivermennesker bange? Hvad er psykologien bag dette og hvilke situationer kan skabe

stress og frygt?

For at undersgge dette, ogfinde svartil spgrgsmalene, vil jeg opstille eksperimenter, hvorjegdeler
testpersoneropito grupper; enkontrolgruppe, derspiller et gyserspil uden nogen form for modifikationer
og en eksperimentel gruppe, derspillersamme spil, men hvorlydene er @ndret. Alle deltagerne skal
derefterbesvare nogle spgrgsmal baseret pa deres oplevelse af spilsessionen. Detteforegarved, at
deltagerne bliversattil at se demselv spille spillet, forat kunne forklare hvad de fglte i givne tidspunkter og

forklare hvad de fandt mest skreemmende.

11
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3. Baggrundsteori

| dette kapitel vil jeg gennemgd al den teori, somjegfinderngdvendig for at kunne gennemfgre dette
projekt. Teorien er ngje udvalgttil dette specifikke emne, lydi horrorspil,, og skal bruges til bade at besvare
nogle af mine opstillede videnskabelige spgrgsmal og give enindsigti, hvad derligger bag mine
underspgelserogforklare dette til laeseren. Mine teoretiskeemnerinkluderer, som beskreveti
problemafgraensningen, psykologien omkring frygt og stress, brugen af galvanisk hudrespons (Igst oversat
fra Galvanic Skin Response) ogsa kaldt elektrodermisk aktivitet, maling af hjerterytme ogteori omkring
hvilke andre metoder, udoverlyd, som spiludviklere brugeri horrorspil, til at skraamme spillerne.

Derudovervil jeginddrage eksemplerfra populaere gyserspil, hvor netop disse metoder bliver brugt.

Psykologien omkring frygt og stress
Det fgrste emne, jegvil gai dybden med, er psykologien bag frygt og stress, som det star beskreveti The

Psychology of Fear and Stress af Gray (1987). Desudenvil jegkigge pa begreberne brugt af Gray (1987) og

undersgge dem naermere, forat give et bedre overblik over hvad emneter.

Hvad frygt er og hvordan det forekommer

Gray (1987) opstillerto spgrgsmal, til ndren person oplever frygt:
"Why is he afraid?” og "Why is he afraid?”

Det fgrste spgrgsmal omhandler grundentil, at personenviser den specifikke fglelse, hvor detandet
spgrgsmal omhandler, hvorfor netop denne person faktisk fgler noget, i dette tilfeelde frygt, i den givende
situation (Gray, 1987). Ud fra dette kan det udledes, at menneskerikke opfattersituationerens. En
situation kan udlgse frygti et menneske, mens etandet menneske ikke pavirkes. Dette ernoget der kan
reflekteres over, nar man kigger paresultaterne fraundersggelsernetil dette projekt. Folk bliver pavirket
forskelligt af elementernei spillet, hvilket kan have betydning forresultaterne, bade i forhold til
testpersonernes egne udtalelser og deres fysiologiske malinger. En skreemmendelyd for nogen kan
potentieltikke vaere skreemmendeforandre. Gray (1987) skriver, at frygt ses af detalmindelige menneske
som vaerende ensindstilstand eller fglelsestilstand, hvor han selv neermere vil beskrive frygt som vaerende

entilstand af det neuroendokrine system. Han skriver, at han betegner frygt somvarende:

“a hypotheticalstate of the brain, or neuro-endocrine system, arising under certain conditions and

eventuating in certain forms of behaviour.” —(Gray, 1987, s. 9).

Derfraer det ngdvendigtatfinde fremtil, hvilke betingelser derskal opfyldes for at fremprovokeredisse

specifikke hjerneaktiviteter og hvilken opfgrsel derforekommeriindividet, somenrespons til disse
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betingelser. I relationtil dette projekt er hypotesen atlyde i gyserspil, som burde vaere designet til at
skr&emme spilleren, eren af disse betingelser, som skal pavirke spilleren og fremprovokere en reaktion.
Udoverdette, sder andre spilelementer ogsa betingelser, som kan observeres under undersggelserne, men
disse erbeskrevetiensenere sektion. Nardet kommertil fglelser, sa naevner Gray (1987), at disse er
produkteraf enstraf eller belgnningen ogat frygt er enform forfglelsesmaessig reaktion til en straf. Dette
betyder, at frygten altsaikke eren straf i sig selv. Straffen, derertale om, ernogetderskal fjernes, lgbes
fra ellerundgas, hvoraf feenomenet Fight or Flight stammer. Nar etindivid bliver udsat foren strafi denne
forstand, sd er dette individ pa en made 'programmeret’ til at g i forsvarsposition og enten angribe det
truende elementellerlgbe fradet. Individets forsvarsposition bestemmes dog ikke udelukkende af straffen
men ogsa af omgivelserne. Gray (1987) navnerundersggelser, hvori dyrblev udsat forelektriske stgd
gennem fgdderne. Hvis dervar mulighed foratangribe et objektelleren person, savar dette den
foretrukne mulighed, selvom objektet ikke ngdvendigvis var skyld i straffen. Derimod hvis derikke var
nogetobjekttil stede til at blive angrebet af dyret, sa var den eneste mulighed flugt. Dette gjaldt dog kun
indtil dyret opfangede, at detikke gjorde nogen nytte at angribe, hvorefter flugt blevden eneste mulighed,
men hvis flugtenigenvistesig nytteslgs, sdvarangrebigen denforetrukne mulighed. Fight or flight, angrib
ellerflygt, skal derforikke ansesforatvaere to separate systemer, men et samlet systemhvordenene

mulighed afhaengeraf denanden ogdethele afhaengeraf omstandigheder.

Hvad udlgser frygt

Det erblevetbeskrevet,at frygter entilstand opstaeti det neuroendokrine system og at frygten udlgser
instinkteripersonerellerdyr, hvilket fardemtil at Igse problemet og eliminere den straf, der skaber
frygten. Det erdog ogsa ngdvendigtat kigge p3, hvilke parametre der kan agere som en straf, da dette kan

begrunde nogle af de valg, som spiludviklere hartageti forbindelse med udviklingen af gyserspil.

| The Psychology of Fear and Stress skriver Gray (1987) om enteori af J. B. Watson, dergar ud p3, at derer
to forskellige typer af straffe resulterende i frygt; de medfgdte og de erhvervede. Ifglge Watson, sderde
indfgdte stimuli straffe, derikke kreever specielleering eller erfaring, sa som hgje lyde og smerte. De
erhvervedeerderimod alt, derafhanger af seerlige omgivelser og erfaring. Gray (1987) navnerdogtil
dette, atder er mange flere medfgdte stimuli, som medfglger af evolution; altsa stimuli derengang har
veereterhvervede, mensomnusiddersominstinkter. De stimuli, som Watson naavner som vaerende
medfg@dte, eraltsa kun nogle, der pavirkerindivider fysisk. Gray (1987) kommer ogsaind pa arbejde udfgrt
af etologen Robert Hinde, der har arbejdet med opfaérsel i fugle. Evolution harifglge Hinde gjort, at
harmlgse fugle, som blandtandet aender og gees, kan skelne mellem rovfugle og andre harmigse fugle.

Deresinstinkter ggr dem beredte, narde seren rovfugl, hvilket tyder p3, at dette eren medfgdt stimulus.
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Udoverdette, sd har Hinde observeret, at den medfgdte frygterforskelligi forhold til alderen ogat de
stimuli, derikke pavirkede yngre dyr, kunne pavirke i en senere alder. Dette skyldes dogikke ngdvendigvis
specielle oplevelserog erfaring, men narmere at deres hjernerikke erfuldt udviklede, narde er heltunge.
Disse teorierses ogsai mennesker. Slanger harvistsigat veere en stimulus, der pavirker de fleste
mennesker, men deterfgrst nar bgrn opnaren visalder, at de frygterdem (Gray, 1987). Grunden til
inkluderingen af disse teorier er, at skraemmende elementeri gyserspil kan vaere skreemmende foralle over
envisalderog at menneskerikke ngdvendigvis harerfaret frygten forelementerne, men at frygtenistedet
er medfedt. Derforerdetinteressant atkigge pa, hvad der skreemmerdeltagerne til undersggelserne til
dette projekt ogse om de alle bliver pavirket af det samme, til trods for at de erforskellige individer med
hverderes erfaringer. Andre medfgdte stimuli, derharrelevans fordette projekt, erblandtandetfrygten
for dgden, mgrke, fremmede mennesker oglemlastede kroppe (Gray, 1987). Frygten for dgden bliver
naermere beskrevet af Calvin Conzelus Moore & John B. Williamson (2003) i The Universal Fear of Death
and the Cultural Response. Herbliver det naevnt, atfrygten for dgden ofte forbindes med fysisk smerte,
hvilketifglge Watson eren medfgdt frygt. Dogerder flere forskellige aspekter af frygten for dgden, dader
ikke kun ertale om frygten forens egen dgd men ogsa andre menneskers, grundet en frygt fortab der
forvolder psykisk smerte (Moore & Williamson, 2003). Andre aspekterinkluderertidlig dgd, processen at
dg, det ukendte, destruktion, dgde mennesker, kroppen efter dgden ogfobifordgden. Det bliver
debatteretom hvorvidtdet erensocial konstruktion, hvilket hentydertil den erhvervede straf, men Moore
& Williamson (2003) skriver dog, at frygten for dgd generelt bliveranset som veerende medfgdt.
Argumenterimod dette erdog, ati visse kulturerbliver dgd set som noget, man skal omfavne og derfor
giveranledningtil, atfrygten ererhvervet. Underalle omstandigheder, sa erden naturlige responstil
straffen atIgbe fra det (Moore & Williamson, 2003). Som naevnttidligere i sektionen, sa erden naturlige
reaktion atangribe, sa leenge dette er muligt, men hvis derikke eretobjektatangribe, sder flugtden
eneste udvej. Givetatdgd er etfanomen ogikke et objekt, er flugt den eneste mulighed. | sammenhang
med dette projekts emne, savil det derforvaere naturligt at prgve at stikke af, hvis detikke ermuligtat
bekampe straffen. Det er dog ngdvendigt at forsta, hvordan frygti detvirkelige livog frygti et interaktivt

digitalt medie haengersammen.
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Spejlneuroner
Denne undersektion ertil forat forbinde teori omkring frygt med computers pil. Her vil de forskellige emner

blive koblet sammen med andre undersggelser omkring forskellige skreemmefaktoreri gyserspil, forat give

enforstaelse af hvorfor gyserspil pavirker os, da spil eret interaktivt medie ogikke virkelighed.

Fgr derkan snakkes om de forskellige skreemmefaktorerigyserspil, erdet, som sagt, ngdvendigt at
fastlaegge, hvordan gysi medier pavirker os. Enteori er mirror neurons, oversat spejlneuroner. | artiklen,
The Mind’s Mirror, beskriver Winerman (2005) denne type neuroner. Praeemissen omkring spejlneuroner
omhandler, hvordan man opleverandre menneskers fglelser ved blandt andet at se eller hgre belgnningen
ellerstaffen, som naevnt af Gray (1987). Et eksempelpaddette er, hvis manseret andet menneskekomme
til skade og man selvfglernoget som enfglge af dette. Spejlneuroner eraltsa hjerneceller, der efterligner
straffen eller belgnningen franogetvi observerer, somvardet sketfor os selv(Winerman, 2005). Det er
dog ikke kun fysiske straffe eller belgnninger, som disse neuroner efterligner, daderogsa vises tegn p3, at
man kan opleve andres fglelser og sanseindtryk. Undersggelsertyder pd, at man endda ud fra andres
handlingerkan fgle hensigterne for handlingerne (Winerman, 2005), hvilket ogsa bliver naevnt af Gallese
(2001) i The ‘Shared Manifold’ Hypothesis —From Mirror Neurons To Empathy. Denne artikel udforsker
emnetdybere oger mere beskrivende. Gallese (2001) naevner, at spejlneuroner kraever interaktion mellem
denobserverede personen ogobjektet som pavirker personen. Hvis man kun ser personen eller objektet,
sa bliverspejlneuronerne ikke anvendt. Man eraltsa ngdt til at kunne se grundentil, aten person oplever
straf ellerbelgnningforselv atfgle fglelsen. | tilfaelde af empati er man altsa ngdt til at vide, hvorforen
personfglersine fglelser, somf.eks. hvorforpersonenervred, trist ellerhar ondt. Dette emnesrelevans

kommerfremimetoder, somspiludviklere brugertil at skreemme og chokere spillerne.

Figur 3.1 Torturscene fra Outlast (2013)
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Et eksempel padette erfragyserspillet Outlast (2013). Dette spil foregar pa et psykiatrisk hospital, derer
overrendt med morderiske patienter og en af disse spaender hovedpersonen, som man spiller, fastien
kgrestol, hvorefter han klipper to fingre af. Her ser man tydeligt karakterens haender, samt objektet der
bliverbrugttil amputeringen, hvilket resultereri, at man som spillerfgler med ens karakter. Det kan tyde
pa, at hvis man serdette ud for de synspunkter, dererblevet beskrevet, sd kommerstraffen fradisse
spejlneuroner ogfrygten ses som et produkt af, at man erblevetfangetindei spillet. Det er naevnevaerdigt
at pointere, at mani spilletkun kan lgbe frastraffene ogikke gatil angreb, daspilletikke giveren mulighed
for det, udoverifaiscenesattetilfaelde. Gdrman ud fra, at spilleren bliver bange og erforbundet med
karakteren, sder detderfornaturligt at flygte, hvis man kigger pa teorien omkring Fight or Flight, som den
blev beskrevet af Gray (1987). | Embodied Virtual Acousctic Ecologies of Computer Games skrevet af
Grimshaw & Garner (2014) fra The Oxford Handbook of Interactive Audio bliver spejlneuroner desuden kort
naevnt. Selve teksten bliver beskrevet i naeste sektion, daden omhandlerlyd i computerspil og dets relation
med spilleren som et akustisk ecologi. | teksten bliver det naevnt, at spejlneuronerggr, aten oplevelse man
har haft, kan have konsekvenserfor de handlinger mantageri et virtuelt rum, hvilket heengersammen med
det, derblivernavnt ovenoveriforholdtil frygt frastraffen’smerte’. Perron (2004) bevaegersig ogsa kort
ind pa emnetfraet fglelsesmaessigt synspunkt, hvorhan naevner, at man indleversigsa megeti spillet, at

man delerfglelser med den karakter, man spiller.

Frygt og gys i computerspil
Da broen mellem psykologien om frygt og gyserspil er blevet bygget ved hjeelp af spejlneuroner, kan vi nu

kigge pa nogle af de elementer, derbliver brugti computerspil til at fremkalde frygti spillerne.

Karakterer

Som naevnttidligere, sa erdgd en almindelig straf, der fremkalder frygt. Dette ses ogsa ofte i computerspil,
da genren Survival Horror, eryderst popular. Oftest bliver detteemne brugti form af monstre og
uhyggelige karakterer, dererdesignet til at draebe karakteren, man spiller (Perron, 2009). | Uncanny
Behaviourin Survival Horror Games undersgger Tinwell, Grimshaw & Williams (2010) netop hvad, der ggr
karakterer skremmende oghvordan dette bliver brugti gyserspil. Fokusset herligger pa graensevaerdien
for, hvornar en skabning gar fra at veere velkendt til at veere uhyggelig, som hvis en robot er designet
saledesatdenligneretmenneske, s erderengraense, hvordener taet pa at ligne et menneske, derfar
dentil at se uhyggeligud. Netop dette kan ogsa komme til at pavirke karaktererispil, derikk e erfjender,
da de kan komme til at se ‘forkerte’ ud (Tinwell etal., 2010). Dette er et problem, hvis fredelige karakterer
ikke erdesignet med frygtisinde. Hvordan karakteren lyder og bevaegersig, spiller ogsa en storrolle. En

karakterder serrealistisk ud, menikke lyder eller bevaeger sig normalt, kan virke skreemmende, hvilket kan
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komme udviklere til gode, ndr menneskelignende skabninger, som blandtandet zombier, skal designes. |
selve undersggelsen fandt de frem til, at manglen pa ansigtsudtryk, i kke-menneskelig stemme, overdrivelse
pa maden munden bevaegersig og mangel pasynkroniseringmellem leeber og stemme gjorde, at
deltagerne fandt karaktererne mere uhyggelige (Tinwelletal., 2010). | relation til dette projekt, sa spiller
lyden altsaenstorrollei, hvorskreemmendeen karaktererogdet erinteressant atkigge pa, om aendring af

frekvenser kan pavirke skraemmefaktoren fra dette.

Jumpscares

Et emne, derbliverbeskrevetiPerrons (2009) Horror Video Games — Essays on the Fusion of Fearand Play,
er brugen af chok. | essayet Shock, Horror: First-Person Gaming, Horror, and the Art of Ludic Manipulation
af Dan Pinchbeck (2009) bliver der beskrevet, at udviklerne til survival horror ofte sgrger for, at kameraet
ikke erbevaegeligtforspilleren, sa spillerenikke har klart overblik over spilmiljget, hvilket giver plads til
pludselige skremmende gjeblikke. First person shooters (FPS) er ogsa en genre, hvor dette ofte kommer i
spil, dakameraet kunviserdet, som karakteren skal kunne se. Denne genre brugerhellerikke mange
cutscenesforat holde spaendingen ogintensiteten kgrende (Pinchbeck, 2009). Derfor kan disse to genrer
fusioneres, dadererstor mulighedi FPS forat skreemme spilleren, hvilket ogsa erblevet gjorti mange
sammenhangsomf.eks.i Doom-serien, F.E.A.R-serien og en lang raekke zombiespil som Left 4 Dead-serien.
Karaktererne fra Left 4 Dead (2008) var desuden nogle af de karakterer, som blev brugti undersggelsen af
Tinwell etal. (2010). Perron (2004) skriveriartiklen Sight of a Thread: The Effects of Warning Systems in
SurvivalHorror Games, hvordan disse spil er gode til at bruge jumpscares, da monstre ofte dukkerop ud af
detbla foran spilleren uden nogen form foradvarsel, hvilket heenger sammen med det, derblev beskreveti
kapitel 2i denne rapportom Torprac & Abdel-Meguid (2011), dersnakkerom, at nar enlyd forekommer
pludselig, synkroniseret med nogetvisuelt,sa skaberdet et jumpscare. Et eksempel pa dette, som bliver
navnt af Perron (2004), er i ResidentEvil (1996), hvor man gar gennem enkorridoroglige pludselig

kommer mutanthunde gennem etvindue.

Mgrke

En af de medfgdte stimuli, der fremprovokerer frygt, som det bliver beskrevet af Gray (1987), er mgrke og
naturligvis bliver dette udnytteti computerspil; dog her erder ofte ikke helt mgrkt, men derbliverleget
med belysningen saledes, at spillerens synsfelter mindre end hele skaermen (Perron, 2005). Til at ggre
dette har spilleren ofte en mulighed for at holde enlommelygte. Dette forekommer blandtandeti Doom 3
(2004), hvorspilleren harmulighed forenten at have enlommelygteeller et skydevaben fremme.
Lommelygten ggrdet her nemmere at se mulige farer og dermed neutralisere nogle af de mulige

jumpscares, mendererrisiko for, at hvis farenikke bliver set, sa har det grusomme konsekvenser, dader
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ikke ernoget fremme til at neutraliserefjenden. | dette tilfaelde er flugt den eneste udvej. | spillet Amnesia:
The Dark Descent (2010) bliver mgrket og frygten for det ukendte ogsa brugt flittigt, hvorman, i stedet for
at keempe siggennem fjendersomi Doom, skal rende rundti et stort palae forat finde sinegenidentitet
(Robbins, 2015). Miljget er meget mgrkt, naesten kun oplyst af spillerkarakterens lanterne og nogle fakler
pa vaeggene, ogdergemmersig monstre i mgrket. Dogbliverjumpscares sjeldent brugti dette spil og det

afhaenger meget mere af stemningen.

| kapitlet Patterns of Obscurity af Niedenthal (2009) fra bogen Horror Video Games af Perron (2009) bliver
Resident Evil 4 (2005) beskrevet, da dette spil bruger mgrke paeninteressant made. Niedenthal (2009)
naevner, atmgrke i gys, bade i spil ogfilm, erenkliché ogat der skal mere til at skabe frygti survival horror
spil, men at Resident Evil 4 (2005) bruger mgrket anderledes, da hele spilmiljget foregari en dagsrutine,
hvor derer forskel pa nat og dag og der foregarflere skremmendeting om natten. Udover dette, sa spiller
man som den mest skrgbelige karakteri det mgrkeste omrade i spillet, hvilket betyder, at man har lettere
ved at d¢ (Niedenthal, 2009). Frygten for dgden eraltsa mere relevant herend andre steder og samtidigter
man omringet af mgrke. Derer god grund til at antage, at dette omrade derforskaberden stgrste frygti
spilleren, baseret pd ovenstaende teori af bl.a. Gray (1987) og Moore & Williamson (2003). | relation til
dette, harLynch & Martins (2015) foretaget en undersggelse omhandlende forskellige testpersoners
oplevelse af gyserspil, hvordet blev rapporteret af testpersoner, atde i et Zombiemod af Call of Duty fglte

sig skreemt, fordi detvar mgrkt og zombierkomimod dem fra alle mulige retninger.

Noget af det, der ggerfrygtenispilleren, erspaending, hvilket blandt andet skabes af forventningen om, at
noget skreemmende snart sker (Perron,2004). Det kan antages, at nar man bevaegersigi en mgrk korridor,
sa forventer man nogetogat frygten og spandingen kan gges med lyde. Som naevnti kapitel 2, safgler
man sig f@rst tryk, nar man finderkildentil lyden (Roux-Girard, 2011). Derforer mgrke relevantfordette

emne,dadetggr lyd endnu mere vigtigt, fordi ens synsfelt er meget snaevert.

Gys i computerspil — opsummering

Karakterer, jumpscares og mgrke eralle tre metoder, som udviklere tager brug af for at skreemme spillerne
og derer god begrundelse for dette, dadet haanger sammen med meget teori omkring psykologi og frygt. |
relation til dette projekt, sa erderbeviserfor, at lyd spillerenvigtigrollei alle disse metoderog deterogsa

derfor, at de er blevetinkluderetidenne rapport.
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Lyd i computerspil
Baseret pa ovenstaendeteori erdetideeltatuddybe mere pa, hvordan lyd bliver brugti computerspil og

hvorfordeterinteressantatundersgge.

| kapitlet Hair-raising entertainment: Emotions, sound, and structure in silent hill 2 and fatalframe af Ekman
& Lankoski (2009) fra Horror Video Games af Perron (2009) bliver derfokuseret pa brugen af lyd i design af
gyserspil i forhold til spillerens fglelser. Her beskriver de lyd som vaerende en af de vigtigste aspekter af gys
i medierogat nogle gyserfilm og gyserspilville mangle spanding, hvis ikke det varforauditive elementer.
De naevnerogsy, atlyd er ekstremt effektivt til at skabe spaending, uden at spillerne ngdvendigvis laegger
maerke til det, sdledes at de kan fokusere paselve gameplayet og detvisuelle. Fokusseti dette kapitel
omhandlerdogsom naevntfglelser, somjeghargennemgaetkortisektionen vedrgrende psykologien bag
frygt, men Ekman & Lankoski (2009) kommerind pa nogle sider, som endnu ikke er blevet diskuteret eller
uddybet. Derbliverhernavnt, atkroppenanvenderfglelser som en evaluering af en oplevelse, derlige er
handtog at fglelserne i visse omsteendighederagerer som et alarmsystem, dervedrgrer vores overlevelse.
Pointenherer, at disse fglelser bliver udlgst af lyd i visse omsteendigheder, hvilket vil sige, at selvom vi ikke
bevidst opfatterlyden, sa udlgser den fglelser, der kan ggre os vagtsomme og skabe spaending, som naevnt
ovenfor.Inogle tilfeelde, sd kan de ubevidste fglelsertage overogggre at viikke laengere eri kontrol over
vores egne handlinger, hvilket ogsa ergaeldende i computerspil. Forat opsummere pa dette essay fra
Horror Video Games, sa spillerlyd altsa en storrolle, nardet kommertil gys og Enkman & Lankoski (2009)
beskriverdetsomvarendeessentielt, dadet veekker bestemte fglelser og ophidselse. Sidstnaevnte bliver
beskrevetinaeste sektion af dette kapitel, daophidselse nemlig er malbart, hvilket ogsa blev naevnti kapitel
2 idenne rapport. Essayetfra horror Video Games omtalerdogkun lyd til at skabe speending men ikke til at
skabe pludselig hurtig frygt, somjumpscares ggr. Dette er dog blevet diskuteret tidligere ud fra Causing

Fear, Suspense, and Anxiety Using Sound Design in Computer Games af Toprac & Abdel-Meguid (2011).

Det sidste emne, derharmed lyd at ggre, som der er beskrevetidenne rapport, ervidenskabsteorien
omkring’acousticecologi’, direkte oversat er’akustisk gkologi’, som erteorien omkring lydbilleder, bade i
virkeligheden men ogsaivirtuelle miljg (Alves & Roque, 2011). Dette bliver dog uddybet sammen med
psykoakustiki kapitel 4, deromhandlervidenskabsteori, som det ogsa star naevntkort i kapitel 2i denne

rapport.
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Maling af fysiologiske eendringer

| denne sektion vil jeg beskrive elektrodermisk aktivitet samt maling af hjerte rytme, eller
hjertefrekvensvariation, som begge erfysiologiske emner, jeg brugeri dette projekt til mine undersggelser.
Jegvildesuden finde begrundelserfor, hvorfor disse malinger kan bruges til projektet ved at kigge pa andre

lignende undersggelserindenfor blandt andet computerspil og gys, hvor disse malinger bliver brugt.

Galvanisk hudrespons — elektrodermisk aktivitet

Elektrodermisk aktivitet erterminologien af alt elektriciteti huden og den kan males pa forskellige mader
(Boucsein, (2012). Boucsein (2012) beskriveren muligmade, Endosomatisk, hvilket defineres som vaerende
nogetindefraen organismeskrop, hvorder males eendringeri kroppens naturlige strégm. Modsat dette er
teknikken Exosomatisk, hvilket defineres som noget udefra en organismes krop. Dette betyder, at man
udseetterhuden foren udefrakommende strgm, som enten ervekselstrem ellerjeevnstrgm. Nar man
benyttersigaf vekselstréam, maler man hudensledningsevne, altsd hvorgodt hudenleder stremmen, og

nar man benyttersigaf jeevnstrgm, sa maler man hudens elektriske modstand.

Forskelleni modstanden eller ledeevnen opstar, narhuden bliver fugtig ved sekretion af sved, dafugten
pavirkerden strgm, dergarigennem huden og meengden af sved afggr derfor modstanden ellerledeevnen.
Til malinger af dette, erdet derfor ngdvendigt at male et sted pd huden, hvor sved nemt bliver fremkaldt af
fglelser. Optimalt skal der derfor males paenten handfladerellerfodsaler (Boucsein, 2012). Grunden til

dette er, at dette eromraderpa huden, hvorderbefindersig de stgrste taetheder af svedkirtler.

Dendel af elektrodermisk aktivitet, dette projekt fokuserer pa, erden endosomatiske, da maleudstyret til
testene ikke benyttersig af strem fra apparatet, men hudens egen elektriske energi, som det star beskrevet
pa dereshjemmeside (link 1). Maleenheden benyttet af apparatet til disse tests ersiemens (S) og for at

male dette bruger manformlen:

Her er G ligmedledningsevnen, maltisiemens, ogRer ligmed den elektriske modstand. Det vil sige, at
apparatet brugt til dette projekt, som eret Empatica E4 armband, bruger den elektriske modstand i huden
for at finde fremtil ledningsevnen (Boucsein, 2012). Som Boucsein skriver, sa er modstandeni biologiske
processerforholdsvis hgj og bliver maltikiloohm (kQ), hvilket ggr, at ledningsevnen bliver malti
mikrosiemens (uS). Ved at bruge tallene fra maleudstyret kan man derfrafinde ud af, hvor stor en

modstand dererihuden nar man sveder. Figur3.1 viserdatafra maleudstyret giveti mikrosiemens.
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Figur 3.1 Empatica E4 mdling af GSR

Hvis vi tagerudgangspunktivaerdien 0,24 puS, kommerudregningen for modstanden til at se saledes ud:

1000 1000

GTS] ~ o2as — +L66K0

R[kQ] =

Det vil sige, atenledningsevne pa 0,24 mikrosiemens giver en modstand pa 4166 kQ. Dette tal virker meget
hgjt, men er fundet af udstyret placeret pa en megettgr hudoverflade. Efterat have haftarmbandetpai
Igbetaf en spilsession af et gyserspil, |13 ledningsevnen pa 8 mikrosiemens, hvilket giver en naturlig

modstand pa:

1000 _ 125 kQ
8us

Det givermening, i forhold til ovenstaende, at nar man har spillet et stressende spil, sa erens hud fugtigere,

hvilket giveren hgjere ledningsevne.

| kapitel 2 af Electrodermal Activitygar Boucsein (2012) mere i dybden med hvor pa kroppen, det er mest
optimaltat male elektrodermisk aktivitet og hvorfor. Til dette projekt bliver der dog, som naevnt, brugtet
Empatica E4 armband, som sidder pa handleddet, men det erstadigveek interessant at vide hvorforog

eventueltundersgge hvad derkunne laves om, for at give de bedst mulige resultater.

Som beskrevet af Boucsein (2012) og Venables & Christie (1980), sa er handfladerne eller fingrene de mest

brugte stederfordi:

Udstyret nemtkan pafgres ogdetbliverikke saletforstyrret af bevaegelse.
Stgrrelsen af omraderne erpassende.

Omraderne errelativt friforardannelse.

H wo N

I handfladerne ses hgjt genkendelig elektrodermisk aktivitet.

21



Interaktive Digitale Medier Lyd, Frygt og Spaending i Horrorspil Aalborg Universitet, 2018

Som de beskriver, sd harbevaegelse en betydning, sdi tilfeeldet af dette projekt erfingrene muligvis ikke sa

passende, dadererbevagelse, ndar man benyttersigaf bade mus og tastatur.

Distal phalanx
Medial phalanx
Proximal phalanx |

E
2
g
{ ]
g
8
g
3
H

l

Thenar eminence

e

i

Dermatomes

Figur 3.2 foretrukne omrader til mdling af elektrodermisk aktivitet (Boucsein, 2012, s. 105)

Pa figur3.2 kan de preaecise optimaleomrader ses. De nedre deleaf handfladerne (CogD) kunne ogsaveere
et problemtil dette projekt, daden ene hand hviler pd musen, ogbliver bevaeget hen ad en mussematte
elleretbord og denanden hand hviler patastaturet, saledes at maleudstyret kan blive klemt. Det sidste
omrade, som bliver beskrevet, erpa underarmen (D). Ifglge Venables & Chirstie (1980) og Bouscein (2012)
er dette omrade optimalttil endosomatiske malinger. Dette omrade straekker sig op til hdandleddet, hvilket
giveranledningtil brugaf armband til elektrodermiske malinger. Dog skal det naavnes, atarmbandetikke
kun malerelektrodermisk aktivitet, men ogsa andre fysiologiske malinger der ogsa er benytteti dette
projekt. Udover placeringen af maleudstyret, sd anbefales det ogsa atbehandle hudeninden maleudstyret
bliversat pa. Boucsein (2012) skriver, at til endosomatiske malingererdetanbefalet at gnide det gverste
lag hud af; eventuelt med fint sandpapir. Dog erderingen beskrivelse af dette til brugen af Empatica E4
armbandet og til dette projekt bliver det produkt som sagt brugt. Teorien bag dette stammerfraVenables
& Christie (1980), og artiklen er pa dette givne tidspunkt 38 ar gammel. Af denne grund bliver detteikke

ansetsom vaerende ngdvendigt til undersggelserne i dette projekt.

Maleudstyret, beskrevet af Boucsein (2012), benyttersigdesuden af to stederfor placering. Det bliver
naevnt, at etinaktivt sted og et aktivt sted skal benyttes til endosomatiske malinger, hvorA, B, C og D pa

figur3.2 er aktive placeringer og E erinaktiv. Detbliverigen beskrevet, at det er normalt af forberede den
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inaktive placeringved atgnide det gverste lag, hvilket ggr, at den elektriske modstand falderfra 1
megaohm til 100 kiloohm. Da dette ikke blev gjort undertesten af Empatica E4 armbandetgiverdetderfor
mening, at den malte modstand varsa hgj, som udregningen viste; nemlig 4166 kiloohmeller 4,166
megaohm. Derfor skal maleudstyret have en forsteerker med hgjinputimpedans og til dette bliver5

megaohm anbefalet (Boucsein, 2012).

Nar der skal males elektrodermisk aktivitet, sa skal interne og eksterne indflydelser ogsa tages hgjde for.
Nogle af de mestindlysende ertemperaturen og fugtigheden i rummet. Da modstandenihudenfalder, nar
enpersonsveder, sakan temperaturen og fugtigheden eendreen del paresultaterne fra maleudstyret,
hvilket betyder, at testene til dette projekt skal forega pa samme lokation, i samme rum og med samme
temperaturogluftfugtighed. Bouscein (2012) beskriver, at den optimale temperatur, naren person sidder
stille og erlet paklaedt, er 25-26°C og den optimale relative fugtighed er pa 50%. Hvis personen laver
kontorarbejde, skal temperaturen ligge pa omkring 22°C. | en undersggelse beskrev Venables & Christie
(1973), at de selvtillod entemperatur pa mellem 200g 30°C og at en forlav temperaturikke varvelegnet,
da deltagerneidisse undersggelser erinaktive og enlav kropstemperatur skaberen reduktioni
elektrodermisk aktivitet. Desuden erderenforskel i hvordan kroppen arbejderi sommerperiodeniforhold
til vinterperioden, daden bliver pavirket forskelligt af temperaturen, grundet hormoner. Derforerdet ogsa
ngdvendigt, at testene, derbliver udfgrt til dette projekt, skerteet pa hinandeniforholdtil datoen ogder

ma ikke ga forlang tid mellem testene for kontrolgruppen og testenefor den eksperimentelle gruppe.

De interne indflydelser pa malingerne kan stamme fraforskellige variabler. Temperaturen fra huden kan
have en betydning, damodstanden harenreciprok sammenhang med hudens temperatur. Hvis hundens
temperatur gges, safalderden elektrodermiske modstand (Bouscein, 2012). Dette males ogsa af Empatica
E4-armbandet. Underentest af dette, varder en tydeligsammenhang mellem temperatur og

elektrodermisk aktivitet, som kan ses pa figur 3.3.
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Figur 3.3 Mdling af elektrodermisk aktivitet og temperatur pG hudens overflade

Ydermere pavirkeren persons alder den elektrodermiske aktivitet, daen aldre person haren lavere
mangde vaeske i huden end yngre personer har, hvilket derfor giver en hgjere modstand (Boucsein, 2012).
Dette projekt harikke en umiddelbar malgruppe, men detervigtigt at tage hgjde foralderen pa
testpersonerne pagrund af dette. Samtidigt harkgnnetenindflydelse, daen kvinde haren stgrre taethed af
svedkirtler, men svedergenerelt mindre end mand. Dette sendrersig dog, nar en kvinde fglersigtruet,
hvor deropstar en hgjere elektrodermisk aktivitet end hos maend. Dette kan spilleen faktori dette projekt,
da emnetnetop ergys og frygt. Dette blev testet af Kopacz & Smith (1971), hvorde udsatte
forspgspersonerforelektriskestgd. Narkvinderneforventede, ogfrygtede, at stgdene ville komme, sa steg
deres elektrodermiske aktivitet mere end mandenes. Boucsein (2012) ender dog afsnittet med at naevne,
at der ermegetstor variationinden forkpnnene ogforskellige faktorer kan pavirke resultaterne, sasom
kvindernes menstruationscyklus, depression osv. Derforvil deri dette projektikketages stor hgjde for

k#nnet, mendetvil blive noteret og eventuelt diskuteret, safremten eller flere deltagere er kvinder.

Det sidste emne Boucsein (2012) gennemgar, hvilket er kapitel 3i Electrodermal Activity, erhvor og
hvornar malinger af elektrodermisk aktivitet kan bruges. Dette er et vigtigt emne for netop dette projekt,
da dette giveren begrundelse for, hvorfordet overhovedet bliver benyttet. Empatica skriver pad deresegen
hjemmeside (link 1), at meningen med deres eget udstyr, Empatica E4armbandet, erat bruge det til blandt
andetlaboratoriearbejde og undersggelser, som blandt andet er det, som dette projekt benytter udstyret
til. Udover dette erdetlavettil almindelige mennesker, der blandtandet harrisiko forkrampeanfald og
lignende, daarmbandetsenderdataenetil deresservere, som bliver overvagede. Armbandet senderet
signal viaderes applikation til plejepersonale eller pargrende, sa de hurtigt kan komme brugeren af
armbandettil hjaelp. Dette skerved, at disse personerfaren notifikation pa deres telefon. Men brugen af
elektrodermisk aktivitet sesindenfor mange felter. Boucsein (2012) skriver, at undersggelserindenfor

elektrodermisk aktivitet blandt andet er blevet brugtiforbindelse med frygt, stress ogfobier, daen forgget
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svedsekretion ses, narforsggspersonerbliver udsat for dette. Generelt, sa kan elektrodermisk aktivitet
brugesiforbindelse med maling af fglelser som ophidselse, hvilket giver udtryk for, at malingerne til dette
projektstammerfradenne fglelse og dermed frafrygten. Som beskrevet tidligere, sa er elektrodermisk
aktivitet brugtienundersggelse, hvortestpersonerne blev udsat forelektriske stgd. Forventningen om at
detville komme ggedespaendingenitestpersonerne og dermed den elektrodermiske aktivitet. Lige netop
denne slagstests med stgd er blevet brugtil flere forskellige undersggelser (Boucsein, 2012). | forhold til
dette projekt, sd kan man sammenlignedenneforventning med, nartestpersonerne forventer noget
skreemmende, narde spiller et gyserspil. Dette kan vaere en lyd fra et ukendt objekt, som eventuelt
kommernarmere. Personen derspillerspillet ved, ligesom testpersonerne i undersggelserne, at noget
ubehageligternaertog at detkommer, men de ved ikke hvornar, hvilket skaber den stressendesituation og
dermed @ggerderes svedsekretion. Boucsein (2012) beskriver desuden kort, at andre fysiologiske
faenomener, som blodtryk og hjerterytme, ogsa bliver pavirket under disse omstaendigheder. Dette bliver

yderligere beskrevet ogredegjortforinaeste sektion af dette kapitel.

Som kort beskrevetikapitel 2i denne rapportunder”Teoretisk forstaelse”, sd er EDA brugt i undersggelser
vedrgrende stof af Cho, Yi & Cho (2001), hvor de optog fysiologiske malinger af testpersoner, der blev udsat
for forskellige stykker stof. Dette omhandlede stoffets lyd, nardet blevgnedet mod et andet stykke af
samme type stof. | samme sektion blev derkort naevnt, at malinger af elektrodermisk aktivitet ogsa er
blevetbrugtiforbindelse med computerspil i undersggelserforetaget af Garner & Grimshaw (2013) i A
Psychophysiological Assessment of Fear Experience in Response to Sound During Computer Video Gameplay .
En andentekst af Garner(2016), der omhandler sammenhangen mellem fglelser oglyd i computerspil,
blev elektrodermisk aktivitet ogsa benyttet. Herbliver det beskrevet, at elektrodermisk aktivitet eren af de
mest benyttede maleteknikker, da man netop malersvedsekretion, som det star beskrevet grundigti dette
kapitel.lenundersggelse af Nacke, Grimshaw & Lindley (2010), omhandlende lydi first-person shooter spil
og dendertilhgrende brugervenlighed, blev data fra elektrodermisk aktivitet brugti sammenhaeng med
musklernes elektriske aktivitet (EMG) og Game Experience Questionnaire, som kortfortalteret
spgrgeskemavedrgrendeindlevelse, flow, kompetence, negativ pavirkning, spaending og udfordring
(Usselsteijn,de Kort & Poels, 2013). | endnu en tekst af Nacke & Grimshaw (2011) bliver elektrodermisk
aktivitet beskrevetiforbindelse medlyd, spilogfglelser, da derbliver henvist til More than a feeling:
Measurement of sonic user experience and psychophysiology in a first-person shooter game, som er

beskrevet ovenover. Det kan derfor konkluderes, at EDA ikke er ukendtindenforemnet.
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Denne teoriredeggrforbrugen af malingerelektrodermisk aktivitet til dette projekt. Ud fra disse
undersggelser kan det bekraeftes, at detikke kun erenvalid metode til lignende undersggelser, men faktisk

enanbefalet metode.

Hjerterytme
Hvordan hjerterytme bliver malt, vil kort blive beskreveti dette afsnit. Derudovervil jeg, ligesomi
ovenstaendeteori omkring EDA, kort komme ind pa, hvordan malinger af hjerterytme erblevet brugi

sammenhange relevantetil dette projekt.

Empatica E4 armbandet, som naevntiovenstaendeafsnit, malerforuden EDA ogsa hjerterytme, som bliver
malti Beats Per Minute (BPM), oversattil slagi minuttet. Denne databliver optaget sammen med

temperatur og EDA og bliversendt til Empaticas server, som de andre malinger. Dette kan ses pafigur 3.4.
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Figur 3.4 Mdling foretaget af Empatica E4

Malinger af hjerterytme erofte brugti medicinske og psykofysiske sammenhaenge (Berntson etal. (1997). |
rapporten Heart rate variability: Origins, methods, and Interpretive Caveats beskriver Berntson etal. (1997)
denfysiologiske oprindelse og mekanismerne bag hjertefrekvensvariation, samt hvordan dette kan brugesi

psykofysiske undersggelser og hvilke forbehold der skal tages.

Heart Rate Variability, oversat hjertefrekvensvariation, erintervallet mellem slagene fra hjertet, hvilket
hangersammen med forskellige frekvensband som respirationssystemet, hvor frekvensen normalt ligger
mellem 0,15Hz og 0,4 Hz (Berntson etal., 1997). Frekvensernekan dogveere hgjere eller lavere afhaengig
af aktivitetogalder. HRV associeres ogsa med lavere frekvenser, som Mayer-bglger, derer aendringer, eller
bolger, i blodtrykket, derforegarved 0,1 Hz ellerien 10 sekunders periode. | dette projekt bliverder
fokuseret pa detsidstnaevnte, da Empatica E4 brugeren PPG-sensor, der netop malerbglgerfra
blodtrykket til at bestemme hjertefrekvensvariationen. Dette bliver naevnt pa Empaticas hjemmeside (link
1). Desuden kan malingerne af en persons blodtryk ogsa findes fraarmbandet. Berntson etal. (1997)
beskrivertoforskellige malemetodertil maling af hjertefrekvensvariation, ECG og PPG. ECG, somer
elektrokardiografi, opfanger de elektriske impulser, der styrer sammentraekningen af hjertet. PPG, eller

fotoplethysmografi, ersomtidligere naevnt brugt til at mal e bglgeri blodtrykket, som bliver styret af hjertet
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og deter denne metode, dererfokus paidette projekt, grundet udstyret. Berntson el al. (1997) beskriver
dog, at ECG er foretrukket til undersggelser, men at en undersggelse med rotterviste, at derikke varnogen
betydeligforskellighed mellem de to metoder. En anden undersggelse, foretaget pa mennesker, viste, at
derogsa var stor sammenlignelighed mellem malingerne fra de to metoder, dog denne gang med en synlig
forskel. Det erdog naevneveerdigt, at undersggelserne, refereret til her, er frahenholdsvis 1995 og 1990 og
at metoden kan veaere optimeretsiden da. Hvorvidt metoden brugt af Emaptica er god nok bgr dog ikke

betvivles, daBerntson etal. (1997) stadigveek beskriver den som vaerendevalid.

Hjertefrekvensvariation erkort blevet beskrevet, meninddragelsen af deti dette projekt, erendnuikke
blevet begrundet. Gray (1987) snakkeri sin bog, The Psychology of Fear and Stress, om sammenhangen
mellem frygt og stress og fysiologi. Nar man bliver bange, sa ¢ger man blandtandet hastighedeni sin
vejrtraeekning og man maerkerdirekte, atens hjerte bankerhardere og hurtigere, hvilket giver begrundelse
for malingeraf HRV. Ngdsituationsreaktionen bliver sati gang af adrenalinen, sdledes man hurtigt kan tage
aktionien Fightor flight-situation. Dette styres af det sympatiske nervesystem og sgrgerfor, at hjertet
banker hurtigere, hvilket ggrat der bliver sendt mere oxygen rundti kroppen, som skubber forskellige
stoffer fraforskellige organer rundt, sa man bliver hurtigere og staerkere (Gray, 1987). Det vil sige, atderer
stor sammenhang mellem frygt og hjerterytme, hvilket begrunder malinger af HRV i mange andre
undersggelseromhandlendefrygt ogstress. Som det blev naevntikapitel 2 underteoretisk forstaelse, sa er
enundersggelse, omhandlendelyde frastof og deres mekaniske og akustiske egenskaber, blevet foretaget
af Cho, Yi, & Cho (2001), hvor de undersggte, hvordan stof pavirkede menneskers fysiologi. Her blev
forskellige parametre, som lydniveau og skarphed, brugt til at fremkalde fysiologiskeresponseriform af
hudens elektriskeledningsevne, aktiviteteri detautonome nervesystem, blodtryk og lave til hgje
frekvenser af hjertefrekvensvariation. | sammenligning med dette projekt, sa blevderherforetaget
malinger af fotoplethysmografi, dog til mal af blodtryk. | deres introduktion skriver Cho, Yi, & Cho (2001),
hvordan HRV kan males ved brug af et elektrokardiogram (ECG) og at dette blev brugti deres undersggelser
til malinger af lavfrekvens til hgjfrekvens HRV. Maden at denne artikel relaterertil dette projekt, ergennem
deresresultater. De fandtfrem til, at skarphedenilydene pavirkede testpersonerne negativt og dermed
ggede deres HRV. £ndringeri PPGhang ogsa direkte sammen med lydstyrken, saledes aten forgget
lydstyrke skabte ubehag, hvilket kunne males pablodtrykket. Indenfor andre emner, relateret til dette
projekt, bliver HRV ogsa malt for at finde frem til, hvor skreemmende noget er. | mange gyserspil bliver
klassiske gyserelementer brugt, som chok og spaending, og dette skaberogsa eendringerien persons
fysiologi. Perron (2004) har skreveten artikel, hvori han beskriver hvordan advarselssignaleri Survival
Horror-spil pavirker spilleren. Her snakkerhan om enanden undersggelse, hvor malinger af hjerterytmeer

blevetbrugttil at male ophidselse. | en artikel, derblev refererettil i afsnittet vedrgrende elektrodermisk
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aktivitet, af Garner (2016) bliver malinger af hjerterytme ogsa naevntfleregange i forbindelse med
forskellige undersggelser, hvorfysiologiske malinger erblevet brugt til at male ophidselse i mennesker, der
spillercomputerspil. Derudover bliverder her naevnt, at stigningi spilmusikkens tempo ogsa pavirker
spilleren hjerterytme (Garner, 2016). Derforer det ngdvendigt at kigge pa, om spillet brugt til
undersggelsertil dette projektindeholder stigendetempoi baggrundsmusikken. Dererdesuden blevet
fundetsammenhang mellem hjerterytme, elektrodermisk aktivitet og brugeroplevelsei First Person
Shooter-spilog det bliver endnu engang bekreaeftet, at fysiologiske malinger som EDA og HRV er blevet
succesfuldt brugt til at male ophidselse (Drachen, Nacke, Yannakakis, & Pedersen, 2010). | undersggelsen af
Drachen et al.(2010) bliver de fysiologiske malinger brugti sammenhang med testpersoners egne udsagn
vedrgrende spiloplevelse foratvise en sammenhang. Maden dette blev gjort p3, varved brug af In-Game
Experience Questionnaire, som ogsa er blevet naevnttidligere i sektionen vedrgrende elektrodermisk
aktivitet. Disse undersggelser er meget sammenlignelige med dette projekt, mentil dette projekt erder
dog ikke taget brug af Game Experience Questionnaire, daden blandtandetomhandlerindlevelse, flow,
kompetence, spaending, udfordring, negativ pavirkning og positiv pavirkning (Drachen et al., 2010) og dette
projekt kun omhandlertestpersonernes frygt. Man kan argumentere for, at mange af disse emnerspiller
indunderoplevelsen af frygtispil, da alle fglelserne skaber helheden af oplevelsen, specielt negativ effekt
og spanding, men for simplificering erderkun fokus patestpersonernes oplevede frygt og stress. Det, som
Drachen et al.(2010) kom fremttil, var, at der er en sammenhaeng mellem hjerterytme og speending og
negativ pavirkning, hvorderiforholdtil elektrodermiskaktivitet kun var sammenhang med negativ
pavirkning. Baseret pad andre undersggelser og teorien bag bade elektrodermisk aktivitet og hjerterytme, sa
kommerdette ikke som en overraskelse. Derfor, pa baggrund af disse artikler ogteorier, erdergod
begrundelseforatinkludere HRV i dette projekt, narderskal males frygt, stress og general ophidselse i

testpersoner.
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Opsummering af teori og besvarelse af undersggelsesspgrgsmal
| problemformuleringeni kapitel 2 opstillede jeg en raekke undersggelsesspgrgsmal, som gerne skulle
besvares ud fra teorien beskreveti dette kapitel. Derforvil jeg nu gennemga disse spgrgsmal og bekraefte,

at disse erbesvaret.

e ”Er der en betydelig forskeli menneskers ophidselse ndrde spiller horrorspil, hvis de er vant til

genren, fremfor hvis de ikke er? Er de mere bange, ndr de ikke er vanttil atspille horrorspil?”

Dette fgrste undersggelsesspgrgsmal bliverikke direkte besvaret ud fraden teori, som jeg har gennemgaet,
men undersggelsernetil dette projekt, som bliveruddybeti kapitel 6og 7, skulle gerne give enidé om
dette. Hvisvi udelukkendekigger pa den opstillede teori, sa skal vi kigge pa, hvad Gray (1987) skriver
omkring medfedt frygt oginstinkter. Ud fra dette kan vi komme til den, maske fejlagtige, konklusion, at der
ikke ernogenforskel, dastraffe somhgje lyde, dgd, smerte, fremmede personereller karakterer, mgrke og
lemlzaestedekroppe alleer medfgdte. Nardet sd er sagt, sa startede Gray (1987) dog med at stille de to
spgrgsmal:”Why is he afraid?” og "Why is He afraid?”, hvilket lsegger op til, at der altsa kan veere forskel.
Jegantog, baseret pa dette, atblandtandetlyde kunne pavirke folk forskelligt, da folk naturligvis ikke er
ens. Derforer detinteressant atkigge efter dette i projektets undersggelser og derfor kan dette fgrst
besvares, nardisse eranalyseret. Det skal dog navnes, at dette eren pilotundersggelse og at det hgjst

sandsynligtikkeer muligt at bekreefte teorien, menistedetfaenidé omhvorvidtdetersandt.

e “Hvilke slags lyde pdvirker spillerne mest? Hvilke lyde giver den stgrste forskeli hjerterytme og

svedsekretion, ndrde bliver aendret?”

Lyde, derpavirkerbade hjerterytme og elektrodermisk aktivitet, erdem som skaber stgrst muligt ubehag
(Cho, Yi & Cho, 2001). Jeg naevnte kortartiklen A Psychophysiological Assessment of Fear Experience in
Response to Sound During Computer Video Gameplay af Garner & Grimshaw (2013), som tog brug af
fysiologiske malingertil at male frygt underforskellige omsteendigheder. Her opstillede de forskellige lyde
og @&ndrede paforskellige modaliteter, som forvraengning, lokalisering, toneleje, attack, tempo, stgj og
skarphed. Resultaterne fra dette viste, at dervar den stgrste forskel i malinger af elektrodermisk aktivitet,
nar skarpheden blevandretved en mands skrig. Enanden lyd, hvorskarphed blev zendret, varen mands
klynk, hvordervar en betydeligforskel i elektromyografi, som er den elektrisk aktiviteti muskler. Ved
brugen af en Chi-Square-test var der dog en statistisk signifikans foralle malingerog udoverdette, sa viste
interviews med deltagerne, at situationen staerkt pavirkede deres fglelser vedrgrende lydene. Nogle af de
lyde, somflere af dem navnte var mest skraammende, varen raekke smaeld i hgjttempo og det hurtige

'attack’ og den hgje lyd ved et monsters brgl, og begge viste desuden storforskeli EDA.
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Ud fra disse undersggelser kan man derforikke praecistkomme med en konkret konklusion pa spgrgsmalet,
da dettyderp3, ati de givne situationer pavirkerallelydene spillerne. | et gyserspilsom dette forekommer

disse lyde sammen med nogetvisuelt ogbegge dele spillerenstorrolleispillernes oplevelse.

e “Baseret pd tidligere undersggelser, hvordan skaber lydei horrorspilen falelse af frygt?”

Dette spgrgsmal bliver besvaret sammen med detforrige spgrgsmal pa flere forskellige mader. Lydene
skaberfrygti spillerne paflere forskellige maderog pavirker hveriszer fysiologiske malinger. Som det star
beskrevet af Garner & Grimshaw (2013), sa pavirkerlydene allesammen bade EMG og EDA og Bouscein
(2012) bidragertil dette ved at naevne, at malinger af EDA kan bruges til at male frygt, stress og fobier. Hele
emnetomkring EDA og HRV, og hvordan malinger af disse bruges til at male speending og ophidselse og

dermedfrygt, er, som naevnttidligere, blevet beskrevet grundigti dette kapitel.

e “Hvilke andre elementeri et gyserspilkan pdavirke undersggelsen af forskellen ilyde?”

Sektioneni dette kapitel vedrgrende gyserspilselementer, kaldet Gys i computerspil, svarer pa dette
spgrgsmal. En karakter kan virke skreemmende og karakterens udseende spilleren storrolle sammen med,
hvordan karakteren snakkeroglyder (Tinwell etal., 2010). Mgrke kan gge frygtenispillerne, dafrygtenfor
detukendte spillerenstorrolleioplevelsen. Som skrevettidligere, sa ggerdet spandingen, hvis man ikke
kendertil kilden af lyden, hvilket betyder at manikke kan se den (Roux-Girard 2011). | mgrketvil detvaere
svaerere at se og derforkan detsom sagt antages, atchancen forat kildentil lydenikkeersynlig, erstgrre,
end hvis spilmiljget varlyst. Udover karakterer og mgrke erder jumpscares, derkan opsta, nar lyd og noget
visuelt pasamme tid treederfrem (Toprac & Abdel-Meguid, 2011). Disse tre elementerbliver alle ofte brugt
i gyserspil ogkan derfor pavirke undersggelserne. Doger det naevnevaerdigt, atlyd spillerenstorrolle i
disse elementer, dadeteressentieltforgysi computerspil (Ekman & Lankoski, 2009) og selvom

spilelementerne pavirkerundersggelsen, sa er det ngdvendigvis ikke pa en negativ made.

e ”“Hvordan bliver mennesker bange? Hvad er psykologien bag dette og hvilke situationer kan skabe

stressog frygt?”

Hele emnetvedrgrende psykologien omkring frygt er blevet grundigt beskrevet pa baggrund af The
Psychology of Fear and Stress af Gray (1987) og den fgrste del af spgrgsmalet bliver besvaret med Grays

beskrivelse af frygt:

“a hypotheticalstate of the brain, or neuro-endocrine system, arising under certain conditions and

eventuating in certain forms of behaviour.” —(Gray, 1987, s. 9).
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Denandendel af spgrgsmaletvedrgrersituationer, der skaberfrygt, og er blevet beskrevet som straffe af
Gray (1987), hvornogle er medfgdte ogandre ererhvervede. | relation til dette projekt, sd erfrygten for

ded, mgrke, hgje lyde ogfremmede karakterer nogle af de situationer, der skaberfrygten, pa baggrund af
teorienvedrgrende spejlneuroner, dadererforskel padetvirkelige ogvirtuelle liv, men atvi som spillere

fgler, med den karaktervi spiller.
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4. Videnskabsteori

Dette projekt omhandler, som naevnt, lydi gyserspil, hvilket giver anledningen til brugen af to omrader;
akustisk gkologi og psykoakustik. Det fgrste emnegiverenindsigti, hvordan akustiske miljger pavirker
folelseri menneskerne, derlyttertil dem. Jeghartidligere veeretinde pafglelservedrgrende bade frygt og
lyd, mendet fortjenerstadigtat blive uddybetyderligere. Psykoakustik er, som beskrevet tidligere, viden
om, hvordan lyd bliver opfattet af mennesker, meni modsaetning til akustisk gkologi, sa kigges derherpa
de mere tekniske aspekter af lyd som blandtandetvolumen, frekvens og varighed. Nogle af disse emnerer
blevet naevntibade kapitel 20g 3, blandtandetiundersggelsen af Garner & Grimshaw (2013), der testede

nogle af disse aspekter patestpersoner.

Akustisk gkologi

Akustisk gkologier, som naevntikapitel 3, viden om lydbillederi virkeligheden ogi et virtuelt miljg, men til
dette projekt, beskaeftiger jeg migkun med denvirtuelle del, daderhernaturligvis ertale om lydbillederi
computer. Derforvil jegtage udgangspunkti kapitlet Guidelines for Sound Design in Computer Games af
Alves & Roque (2011) fra Game Sound Technology and Player Interaction: Concepts and Developments og

Embodied Virtual Acoustic Ecologies of Computer Games af Grimshaw & Garner(2014).

Et lydbillede eral lyden hgrtienten etvirkeligtellervirtuelt miljg og dette lydbillede eren balanceret
enhed, hvorlyd mediterer forholdet mellemindivider og miljget (Alves & Roque, 2011). | relation til
computerspil, sa opsummerer Grimshaw & Garner (2014) dette somveerende den diegetiske lydi spillet;
altsade lyde hvor man som karakterkendertil kilden ogikke spillets omgivnelyd, som f.eks. musikken.
Dette giver meningiforholdtil Alves & Roque (2011), der papeger, at akustisk gkologi omhandleren
forstaelse for miljget af individerneinde i det. | forhold til et computerspil, eller film, sa skal karaktererne
altsakendetil lyden, elleri hvertfald have mulighed forat kende til lyden, da den eksistereridenvirtuelle
verden, hvoridetvirkelige livkan detargumenteresfor, atal lyd, derkommerind ad vores grer, er
diegetisk, daviikke harnogen baggrundsmusik elleranden omgivende lyd, medmindre vi hgrerdetivores
egne hoveder. Grimshaw & Garner(2014) kommerind p3, at man skal se lydene som en gkologi, hvor vi
som deltagere i gkologien kan pavirke den med vores egne lyde og Alves & Roque (2011) tilfgjertil dette
ved at beskrive, hvordan den lyttende ersin egen komponist. En akustisk gkologi kan altsa sessomen
komposition, hvori dererbalance i niveau, spektrum og rytme og hvertindivid harsin egen forstaelse af
denne komposition og har mulighed forat skabe meningiden. Nardet kommertil spil, sa giverden
akustiske gkologiindlevelseispillet, som erstgrsti’first-person’ spil, hvorman serog hgrer fra karakterens

synspunkt (Grimshaw & Garner, 2014). Disse lyde tagetfravirkeligheden, ogsmidtindispillet, eller
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kunstigt fremstillet sdledes, at de fra udviklernes synspunkt giver mening forspillerne, i forhold til

konteksten. Lydene herbliverdeltopitre kategorier:

e Kinediegetic —Lyd som udelukkendeforekommer pa baggrund af spillerens handlinger, sasom
lydenfraet gevaer, narspilleren trykker pa aftraekkeren.

e Exodiegetic— Lyd som bliver hgrt af spilleren, menikke bliver udlgst af spilleren, altsalyde fraandre
objekterispilverdenen.

e Telediegetic —Lyd som bliver hgrtaf énspiller, hvis respons har konsekvenserforen anden spiller,

derikke har hgrt lyden. Lyden ertelediegetisk fordenandenspiller, derikk e hgrerden.

Densidste ernemmest eksemplificeret ved hjzelp af enillustration.

h&%:‘”!-s o
Sata )|

“

Figur 4.1 Banen de_inferno fra Counter Strike (2000) set fra oven

Illustrationen viser en bane fraspillet Counter Strike (2000) med to spillere; spiller1, der hgreren lyd bag
sigog spiller2, derikke hgrerlyden, men som bliver pavirket. | dette scenarie hgrer 1 enlyd bag sig, vender
sigom ved at rotere mod venstre ogser 2, hvilketresultereri, at 2 bliver skudt. Grimshaw & Garner (2014)
navnerdesuden enfjerde slags diegetisk lyd, transdiegetic, som kan vaere musik, derinformererspilleren
om begivenhederispilverdenen. Man kan argumentere for, at dette ikke eren diegestisk lyd, da karakteren
ikke kan hgre den, menden er naevneveerdigiforholdtil dette projekt, dadenne lyd kan pavirke spiller ved
et jumpscare, hvorlyden pludselig faret hgjt attack og en hgjvolumen ogat den kan spille sammen med

andre diegetiske lydeforat give en stgrre effekt forspilleren.

Grimshaw & Garner (2014) kommerdesudenind pa, hvordan akustisk gkologi bliver brugti relation med
spillerens fglelser, hvilket har stor interesse inde nfor genren Survival Horror. Den akustiske gkologiskaberi
dette tilfeelde enfglelse af frygt og spaending, som er malbariform af fysiologiske malinger. Dette erdog
blevet grundigt uddybetikapitel 3i form af psykologi om frygt og viden vedrgrende fysiologiske malinger.

Derforer detikke en overraskelse, at lydbilledet spilleren enormrolle i spil og Grimshaw & Garner (2014)
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beskriverlyd somveerendevigtigereend detvisuelle, da den akustiske gkologi speender over mere, end

hvad der sker pa skeermen og at dette ggerspillerensindlevelseispillet.

Psykoakustik

Det naeste videnskabeligeemne er som sagt psykoakustik grundet dette projekts undersggelsers natur. Her

vil jeg, som naevntikapitel 2, tage udgangspunkti Principles of Psychoacoustics af Lin & Abdulla (2015).

Psykoakustik er som sagt videnskaben omkring opfattelse af lyd og forholdet mellem akustiske stimuli og
hgresansen. Lin & Abdulla (2015) starter med at beskrive grets anatomi, menjegvilidenne rapportkun
snakke kortom det, da relevansenikke ersastori forhold til projektet.
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Figur 4.2 struktur af det auditive system (Lin & Abdulla, 2015, s. 16)

Som detsesi figur4.2, sd er gretdeltopitre dele, derhverharsinfunktion, saledes atlyd kan skabe
neurologiske signaler. Lyden kommerfgrstind og skabervibrationeritrommehinden og disse vibrationer
bliver dereftertransporteret til gresneglen. Vibrationerne farvaeskeni gresneglen til at flyde, hvilket ggr, at
membranenigresneglenvibrerer og far harceller pa membranentil at skabe neurale responser, derbaerer
informationen, dererlyden. Deteraltsa detydre gre, som lyden kommerind ad ogresonansenfradenne
del skaberenstigningilydtrykniveauet (SPL) for frekvenser mellem 1500Hz og 7000Hz (Lin & Abdulla,
2015). Det skal neevnes, at gret opfangerfrekvenser mellem 20Hz og 20000Hz, hvor de lave frekvenserer
dybe tonerog hgje frekvensererhgje toner, somderidette projekt bliverfjernet undertestene. SPLbliver
malti decibel (dB) ogerrelaterettil hgrelseniform af lydstyrken. SPLogfrekvens errelateretiden

forstand, at hgrelsen afhanger af begge. Maden vi opfatterlydstyrken, afheengeraltsaikke kun af, hvor
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mange decibel lyden har, men ogsa dens frekvens. Derforerderraekkevidde i SPL, som mennesket kan

hgre, hvilketermellem 0og 120dB. Lin & Abdulla(2015)illustrererdetteifigur4.3.
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Figur 4.3 Raekkevidde for hgrelse (Lin & Abdulla, 2015, s. 24)

Det, der errelevantattage ud fradettei forhold til dette projekt, er lydstyrkens vigtighed. Fgrst og

fremmest, sd erdetvigtigt at sgrge for, at derikke ernogenrisiko for skade. Dernzest skal dersgrges for, at

alle lydene erhgrbare. Dog geelder dette kun for kontrolgruppen, der spillermed den originalelyd, daden

eksperimentelle gruppespiller spillet med et low-pass filter, derreducerer SPLpa lyde overen bestemt

frekvens. Hvordan dette bliver brugt, er beskrevetikapitel 6i denne rapport.
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5. Videnskabelig metode

Dette kapitel eren kortgennemgang af de videnskabelige metoder, der er blevet brugt til dette projekt.
Disse inkluderer kvalitative metoder som blandt andet interviews, kvantitative metoder og mixed methods.

Sammen med dette bliver derredegjort for, hvordan disser metoderbliver brugt.

Undersggelsesproces
Far jegbeskriverde forskellige metoder, vil jeg uddybe undersggelsesprocessen for dette projekt baseret

pa deduktiv teori af Bryman (2012). Denne bliverbeskrevet ud frafigur5.1.

The process of deduction

1. Theory

2. Hypothesis

| IJ I

3. Data collection

| H

5] Hypotheses confirmed or rejected

6. Revision of theory

Figur 5.1 Den deduktive undersggelsesproces (Bryman, 2012, s.24)

Ifglge deduktivteori, sa skal teorien, derunderbygger undersggelserne, fastlaegges fgrst. Ud frateorien kan
derderefterudarbejdes en hypotese, som dataindsamlingen bliver bygget pa. Efter atresultaterne er
blevetanalyseret, kan vi enten bekraeftet eller afkreefte hypotesen, hvilket giveranledning til en
revurdering af den valgte teori. Fremgangsmaden i dette projekt afspejler denne proces. Fgrst blev det
videnskabelige grundlag lagt med teori omkring frygt, spil, lyd, EDA og HRV og derefter blev derudarbejdet
en problemformulering, derkan omdannestil en hypotese. Bryman (2012) naevner dog, at den deduktive
procesikke altid erheltlineaer. Det er processen hellerikke i dette projekt, danyviden erfundetog
beskrevet efter udarbejdelsen af problemformuleringen. Det modsatte af deduktiv proces erinduktiv
proces, hvorman udarbejderteori baseret pasine resultater. Da dette ikke ertilfeeldeti dette projekt, er

derikke nogen grundtil at antage, at processeni dette projektikke er deduktiv.
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Kvalitativ metode
Denene del af undersggelserne til dette projekt er kvalitativ og bliver brugtiform af interviews. Hertager

jegudgangspunkti Kvalitative Metoder: En Grundbog af Brinkmann & Tanggaard (2010).

Brinkmann & Tanggaard (2010) starter ud med at pointere, atinterviews eren af de vigtigste og mest
effektive metodertil at forstd mennesker. Netop af denne grund bliverinterviews brugti dette projekt, da
deter vigtigt, pa baggrund af problemformuleringen, at testpersonernefortaellerom deres egne fglelser.
Der er mange formerfor interviews, sasom online via mail eller videochat, gruppeinterview, spgrgeskemaer
og viatelefon, mendeterdogansigttil ansigt-interview, som vil blive beskrevetidenne rapport, dadeter
denmetode, derbliverbrugt her. Antallet af informanter har ogsarelevans og afhaenger af projektets
stgrrelse, hvor Brinkmann & Tanggaard (2010) naevner, at et typisk studenterprojekt har 3-5 informanter.
Til kvantitative undersggelser erantallet af testpersoner dog somregel hgjere, men dette bliver beskreveti
dennaeste undersektion. Dette projekt er, som kort naevnti kapitel 3, en pilotundersggelse, der har
mulighed foratleegge op til en stgrre undersggelse. Derforerderherbrugt 6 testpersonerialt, som
naermere er beskrevetikapitel 6, vedrgrende undersggelsesdesignet til projektet. Fgr man foretager
interviews, skal man ogsaoverveje hvilke informationer, man vil have fradeltagerne. Dette afhaenger
blandtandet af interviewerens opfgrsel, hvor en passivinterviewer, derviser empati og lytter, opnarviden
om deltagernes erfaringer ud fra deres egne synspunkterogen aktivinterviewer opnarviden om, hvordan
deltagerne forklarersigogargumenterer (Brinkmann & Tanggaard, 2010). | dette projekt bliver dertaget
udgangspunktidenfgrste metode, datestpersonerne herskal give viden omkring deres egne erfaringer og
folelser. Nardisse emnererfastlagt, sa skal derogsa vaelgesinterviewstruktur, dergar fra ustruktureret
med fa Igse planlagte sp@rgsmal, til stramt struktureret med en klar raekke spgrgsmal, derbliver besvaret
uden megen afvigelse. | dette projekt bliver dertaget brug af det semistruktureredeinterview, dogligger
detteet op ad ustruktureret; spgrgsmalogsvarkan sesi bilag2. Nar dette ersagt, sa erder relevante
demografiskeinformationer, derervigtigt at fa pa plads fgrst, sd denne del kan anses somvaerende
struktureret. Den semistrukturerede del kom, datestpersonerne blev spurgt om, hvilket tidspunkteri
spilsessionen de fglte sig mest skreemte. Her blev de bedt om at uddybe deres fglelser og selve spgrgsmalet
ledte op til enleengere snak uden megen struktur. Derudover skulletestpersonerne se demselv spille
spilletogsnakke om derestankerogfglelser. Foratkunne foretage et semistruktureretinterview skal der
udarbejdes eninterviewguide (Brinkmann & Tanggaard, 2010) og fgr dette skal derlaves enintroduktion,
hvor deltagernefarinformationerom, hvad undersggelsen handlerom. Her skal der fortaelles hvorlangtid
detkommertil at tage, at deres personlige oplysningererfortrolige ogatder bliver optaget, safrem dette
sker. Interviewguiden skal indeholde de forskningsspgrgsmal, som man vil have svar pa og disse skal

formuleres omtil interviewspgrgsmal. Tabel 5.1viserinterviewguiden til dette projekt.
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Undersggelsesspgrgsmal Interviewspgrgsmal

Hvordan pavirkerlydene i horrorspil spilleren bade e Imensduserdigselvspille spillet, beskriv
mentalt og fysiologisk og eendrerdetoplevelsen for hvad du fglte.

spilleren, hvis man a&ndrer lydene saledes, at disse e Hvad lagde du maerke til underspilsessionen?
bliver mindre skarpe og frekvenser overen bestemt e Hvilke stederispillet skraemte dig mest, hvis
graense bliverfjernet? dervar nogen?

Er derenbetydeligforskel i menneskers ophidselse e Hvor bekendterdumedgenren?

nar de spiller horrorspil, hvis de ervant til genren, o Har duset gyserfilmfgr?
fremforhvis de ikke er? Er de mere bange, nar de ikke o Hvor ofte serdu gyserfilm?

er vanttil at spille horrorspil? o Har duspillet gyserspil fgr?

o Hvor ofte skerdette?
Tabel 5.1 Interviewguide
Naturen af dette projekt lzeggerikke op til et stortinterview, da mange af resultaterne kommerfrade
fysiologiske data, derstar for den kvantitative del af undersggelsen. Derforkan der hellerikke opstilles
konkrete interviewspgrgsmal, der fuldkomment besvarer undersggelsesspgrgsmalene. Det fgrste
interviewspgrgsmal, baseret pa problemformulering, blev ogsastillet pden anderledes made, dadet

fungerede mere som en samtale, mens videooptagelsen af spilsessionen blev kiggetigennem.

Kvantitativ metode

Alti altkan kvalitative undersggelser veere megetsubjektive, dade erbaseret pa menneskers holdninger og
fglelser (Bryman, 2012), hvilket eren af grundene til brugen af kvantitative aspekteri dette projekt. Bryman

(2012) opstillerenfigurforden kvantitative proces lignende den deduktive (figur 5.2).
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The process of guantitative research
3. Research design

4, Devise measures of concepts

b, Select research subjects/ respondents

8. Process data

5, Analyse data

10. Findings, conclusions

11. Wrrite up findings/ conclusions

Figur 5.2 Processen af kvalitativ undersggelse (Bryman, 2012, s.161)

Denne proces eren mere uddybet version af den deduktive ogviser bedre, hvordan dette projekt bliver
opbygget, til trods for brugen af kvalitative metode. Detjegvil uddybeidenne sektion, er behandlingen af
denkvantitative data, dadette erden vigtigste del i forhold til dette projekt, samt beskrive hvorfor de

kvantitative aspekter errelevante for projektet.

Grundentil brugen af kvantitativ metode er, at man kan foretage malinger, der giver objektive resultater
(Bryman, 2012). Som et eksempel, sabrugerjeg malingernefra EDA og HRV til at finde etklart svar pa den
ene del af problemformuleringen, dajegkan se ud fra tallene, hvorvidt testpersonerne har svedt meget
ellerlidtogomder ersketandringerihjerterytmen ud fra specifikke tidspunkteri spilsessionen. Ud fra

disse tal kan derderfraudledesetsvarpa, hvorvidt testpersonernefglte frygt, stress og speending. Som
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naevnt, sd skulle dette ogsa kunne udledes frainterviewene, men som Bryman (2012) naevnte, erdisse

resultatersubjektive.

For at bruge de indsamlede datafraundersggelserne, erdet ngdvendigt at behandle dem padenrigtige
made. Desudenerdetengod idé at lave et diagram af tallene, dadet ernemtat forsta (Bryman, 2012).
Bryman (2012) naevnerdogikke, hvilket diagram dererbedsttil at vise en variabel overtid, men jeghartil
projektets datavalgtat bruge enkurve grundetegen erfaring, samt brugen af denne i undersggelser
beskrevetikapitel3; navnligt af Garner & Grimshaw (2013). Figur 5.3 viser et eksempelfra dette projekt,

hvor en af testpersonernes datafra hjerterytme ervist.
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Figur 5.3 Mdling af hjerterytme for en testperson

For at analysere dataene sade kan bruges til at bekraefte eller afkraefte en hypotese, skal derfindes nogle
tendenser. Disseinkluderer gennemsnittet, medianen, typetallet og spredningen (Bryman, 2012). Hvordan
disse bliverbrugti dette projekt, bliver beskrevetikapitel 7omhandlende resultaterne. Sidst, sa skal den
statistiske signifikans findes ud fratendenserne for at kunne bekraefte hypotesen, forselvom det serudtil,
at en undersggelse peger pa en bekraeftelse, sd erdetikke altid tilfaeldet. Hvis vi opstiller en nulhypotese,

derbliverbekraeftet salaenge, atderikke findes en signifikant forskel, vil den lyde sadan:
H, = Der er ingen forskel pd frygt, ndrlydenei spillet far fjernet hgje frekvenser.
Denne nulhypotese ergaeldende narden alternative hypotese lydersaledes:

H,= Deltagernes frygter lavere, ndrlydene i spillet far fjernet hgje frekvenser.
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Hvis den alternative hypotese skal bekraeftes, og nulhypotesen afkraeftes, sa skal vi kigge pa den statistiske
sandsynlighed p (for propability), som oftest ersat til vaerende p < 0.05. Dette vil altsa sige, at nar chancen
for at nulhypotesen bliver bekraeftet er mindre end 5%, sa kan vi bekraefte den alternative hypotese

(Bryman, 2012).

Mixed methods
Mixed methods er det sidste emne indenfor metode, som jeg kort vil gennemga. Dette er blandingen af den
kvalitative og kvantitative metode, somjegallerede har beveeget miglidtind pa ogdeter oplagt at snakke

om mixed methods, dadette projekt ggrsigbrug af bade kvalitative og kvantitative metoder.

Bryman (2012) beskriveren reekke termerindenfor feltet, hvoraf nogle af dem harstor relevans for dette

projekt. Nogle af disse er:

e Triangulering, der byggerpa, at man bedre kan validere etresultat. Hvis en testperson fgleren
stgrre maengde frygt et bestemt sted baseret pa fysiologiske malinger, sa giverdeten stgrre
validitet, hvis hansselv naevneriinterviewet eftertestene, at dette rent faktisk vartilfeeldet.

o Offset, oversattil forskydning, hvilket referertil forslaget, atbrugen af den ene metode kan fjerne
nogle af svaghederne fradenanden metode. Jeg naevnte kort, at en af svaghederne ved kvalitative
data er, at de er subjektive og denne termforslar, at denne svaghed kan blive opvejetfor, da
kvantitative dataerobjektive.

e Fuldstaendighed, derbetyder, at hvis noget eruklartud fra den ene metode, sdkanden andengive
svaret.

e Troveerdighed, som ligger megetop ad triangulering, dabrugen af begge metoderforstaerker

resultaternesvaliditet.

Bryman (2012) har i alt opstillet 16 forskellige termer, men disseer de mestrelevanttil dette projekt, dade

byggergrundlagetforbrugen af mixed methods i projektet.

41



Interaktive Digitale Medier Lyd, Frygt og Spaending i Horrorspil Aalborg Universitet, 2018

6. Testdesign

Dette kapitel omhandler beskrivelsen af de forsgg, jeg foretog for at finde frem til svaret til min
problemformulering. Detindeholderbeskrivelsen af det valgte spil til undersggelsen, samt en begrundelse
for, hvorfordetblevvalgt, engennemgangat det brugte hardware og software oghvordan deter sat op,

lokationen fortestene, en beskrivelse af testpersonerne og udfgrelsen af testene.

Valg af spil - Notes of Obsession
Som beskrevetiproblemafgraensningen, saskullejegfindeet gyserspil, hvori derforekommerjumpscares
med hgje synkroniserede lyde. Desuden skulle spillet vaere relativt kort og gjeblikkene med skreemmende

elementerskulle forekomme ofte inden for den korte tid.

Til at finde spillet valgte jeg derfor at spgrge mennesker, der harerfaring med gyserspil, bade store
produktioner men ogsasmaindieproduktioner. Dette blev gjort via et opslag pareddit.com/r/gaming og

derefterreddit.com/r/horrorgaming. Nedenstaende erdet opslag, jeglavede.

”Hello r/horrorgaming. I have posted this question in r/gaming and a mod told me that you guys could help

me.

I am studying Interactive Digital Media at Aalborg University and currently working on my master's project
aboutsoundin horror games and how sounds affect the players'heart rate and electrodermal activity. One
group playsthe game, or a level in the game, with originalsounds and the other group plays with sound

wherethe 'attack' and sharpness has been removed.

Anyway, | need a horror game that comes with seperate sound files that | can alter in a sound editing
software and soften them. Basically, | need a game where | can transfer the sound files to a program like

Audacity and then put them back again.

Furthermore, it would be prefered that the gameis quick to get into and has horrorand jump scares right
fromthe start of the game, since each experimentis going to be ~20 minutes. It also needs to be somewhat

recent and playable in first person (or maybe in third person with over-the-shoulder camera view).
Thankyou.”

Dette opslaggav en masse feedbackiforhold til mulige spil, som havde de elementer, der var ngdvendige

og derfrablevspillet Notes of Obsession (2016) valgt.

Notes of Obsession (2016) er udarbejdet af en gruppe svenske studerende fra Skévde Universitet til et

semesterprojekt og kan hentes fraforskellige indiespilsider som GameJolt, itch.io og softonic. Softonic
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Editorial Team beskriverspillet som vaerende en horrorsimulator foregaende i et mgrkt hus fyldt med

jumpscares (link 2). Spilleterdesuden laveti Unreal Engine 4.

Spilleterdeltopilevelsogdeterdetfgrste level, dererblevet brugttil undersggelsernetil dette projekt.
Man starter med at vagne op i sofaeni husets stue, hvorman skal navigere sigop ad en trappe og finde et
bgrnevaerelse. Derer mange dgrei spillet, ledende op til vaerelset, men kun dgren til veerelset star aben og

ulast.

Figur 6.2 Bgrneveerelse set fraindgangen

Som detkan ses pa figur 6.1, sd er deren dgridenandenende af rummet, derlederindtil et klaedeskab.
Bag vaeggenerder ensengmed etsengebord, hvorpa derstaren spilledase, som man skal bruge for at

komme videre i spillet.

Figur 6.3 Spilleddse
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Spilledasen, som ses pafigur 6.2, skal man bruge ved at dreje den op. Narman ggr dette, sdvises rgde
maerkerforskellige stederiveerelset. Dem skal man finde ogrgre ved, hvilket laser dgren, som man komind
af, op. | stedet forat komme ud af veerelset, sd abnerdgren op foren vaegi kleedeskabet. Nar man kommer
ind af den og vendersigrundt, sa ser man kun dgren ud til veerelset og dgren, man erkommetind af, er
forsvundet. Narman gar ud i veerelsetigen, sa skal man finde nogle nye rede meerker. Denne ganger
veerelsetlidtrodet, som omderhar vaeret noget og forstyrret det. Dette skal man ggre tre gange og hver
gang man kommerudi vaerelset, erdetlidt mere rodet. Efteranden gang, man befindersigi klaedeskabet,

tager etvaesenfati dgrentil kleedeskabet og preverat komme ind, hvilket aktivere et jumpscare.

Figur 6.3 Tredje gang ude af klaedeskabet

Tredje gang man kommer ud fra klaedeskabet, eraltinventarveek og det hele rysteroger rgdt, som det ses
pa figur 6.3. Deteneste man kan foretage sig, erat ga hentil dgren ogabne den ensidste gang, hvilket

aktivererdetsidste eventibanen, somkansesifigur 6.4 og figur6.5.
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Figur 6.4 Ude af veerelset

Figur 6.5 Sidste del af level 1

Nar man kommerud fra bgrnevaerelset, kigger ens karakter ned ad gangen og giveretgrin og et suk af
lettelse ogmanfgler, atdet hele harvaeret hendesfantasi. Narhunsavendersigrundtimod vaeggen
modsat dgrentil bgrnevaerelset, ser hun sa "GUESS WHO?!” skrevet pavaeggen, hvorefter monsteret, der
har terroriseret vaerelset, tagerarmene frem frasiderne af skaeermen og omfavnerkarakteren, hvilket giver

en hgj lyd fra monstret og et skrigfra kvinden.
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Jumpscares
Dette spils skreemmeeffekter afhanger meget af jumpscares, hvorbade lyden og detvisuelle kommer
meget pludseligtforatfa enreaktionfraspilleren. Figur 6.6viserfgrste levels seks jumpscares, hvorder

forekommeren pludseligandringilyd ogbillede. Disse seks situationer erfokus for malingerne af

testpersonernes hjerterytmer.

Figur 6.6 Alle jumpscares fra level 1

1. Detf@rstestedispillet, hvorspilleren kan blive forskraekket, er narman har samletspilledasen op,
trykket pa det fgrste rede maerke ogvendtsig. Her serman enskikkelse bag gardinet, somikke var
tilstede for. Skikkelsen forsvinder hurtigt derefter.

2. Narman erkommetvidere tilandeniteration af veerelset, erdernu placeretto régde maerker, som
man skal finde. Et af disse befinder sig pafjernsynet og nardette ertrykket pa, og man har vendt

sigom, sd teenderfjernsynet af sig selv og man hgrer lyden af statisk stgj komme meget pludseligt.
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3. Nardeto rgde maerkerer fundet, og man har dbnetdgren for at komme videre til kleedeskabet
igen, sd kan man ikke ga ud af kleedeskabet med det samme, da det ukendte vae sen tagerfati
dgren og banker pa den, hvilket aktiverer et hurtigt gisp fraens karakter. Samtidigt spreengeren
lyspaere overens hoved, hvilket ogsa giver en meget pludselig hgj lyd.

4. |tredjeiterationafrummeteralletingenevaltet og manskal nu finde tre maerker. Et af disse
maerker befindersig pa enveaeg taet pa sengen ognar man trykker pa maerket, sa forekommerder
en hgj og pludseligbanken pavaeggen.

5. ldetsidste stadie,inden man kommerud fra bgrneveerelset, erderkun ét meerke man skal finde
og deter lokaliseretiklaaedeskabet, som man kommerindieftertredje iteration. Nar man trykker
pa dette maerke, sa aktiveres et event, hvorlydenebliver hgjere og mere skramlede, det hele bliver
redt og skeermen ryster. Dette event aktiveres meget pludseligt, hvilket kan anses somvaerende et
jumpscare.

6. Detsidste jumpscare forekommer, narmaner kommetud af bgrnevaerelset ogud pa gangen. Nar
man abnerdgren, bliver et event aktiveret, hvorens karakter fgrst kigger paveeggen foran og
derefterned adgangen, hvorhunanderlettet op og griner. Hun kiggertilbage pavaggen, hvorder
nu, som naevnttidligere, star: "GUESS WHO?!”, hvilket bliver efterfulgt af, at vaesenet tagersine
arme omkring karakteren, hvilket farhende til at give et skrigog vaesenet til at give et slags brgl,

hvorefteraltbliver mgrkt og naeste del af spillet starter.
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Formalet med dette projekter, som beskrevet, at undersgge, hvorvidtdereren forskeli enspillers frygt,

nar lydenietgyserspil bliver eendret, saledes at hgje frekvenser bliverfjernet, fremfor hvis spillet spilles

hensigtsmaessigt. For at kunne se dette, sdbleven gruppe deltagere deltopi to grupper — en

kontrolgruppe, derspillede spillet uden nogle ®ndringerog en eksperimentel gruppe der spillede spillet,

hvor hgje frekvenser blev sorteret fraved brugen af et low-passfilter. Dette blev gjort ved hjalp fra

Equalizer APO 1.2, som er gratis software, hvor man kan aendre pa hgjtaleres lydoutput, som ses pafigur

6.7.
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Figur 6.7 Equalizer APO 1.2

Til forsggene blev den eksperimentelle gruppes lydoutput eendret sdledes, atvolumen palyde med en

frekvens pdover1000 hertz blevreduceret drastisk. Figur 6.8 viser spektrogrammer af lydenefra

jumpscare nummertre, som beskreveti beskrivelsen af spillet.
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Figur 6.8 Audacity - lyd fra jumpscare 3

Pa det ovenstaende billede vises spektrogrammer af lyde fraden samme scene, menidetnederste spor, er
derindsatet low-passfilter, derfjerner de hgje frekvenser. Det vises tydeligt, atderer en keempe forskel

pa, hvorhgje lydene er pade forskellige lydspor og det er denne forskel, som undersggelsen handlerom.
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Testmilj@ og udstyr

Testene foregiki et forelaesningslokale pafemte etage af Create, Rendsburggade 14. Lokalet var lukket
undertestene ogkuntestpersonerne befandtsigidet. Lokaletvaroplystaf lamperiloftet, menintet
naturligtlys komind. Testene fandtsted i lgbet af to forskellige aftener efter mgrkets frembrud, hvorden
ene aften blev brugt til at teste kontrolgruppen og den anden aftentil atteste den eksperimentelle gruppe.
Pa denne made, savar datoen den eneste forskel pa de to testgange, men det skal dog navnes, at derikke

blev malttemperatureller luftfugtighed.
Hardwaren brugt til testene bestod af:

o EnASUSGL502VML 64-bit baerbar computer med Windows 10 Home, en Intel Core i5-6300HQ
(2,3GHz) quad core processor, en NVIDIA GTX1060 (3GB) GPU, 8 GB RAM og en 15,6 skeerm med
en 1920x1080 opl@sning.

e Et SteelSeries Siberia 840 Bluetooth headset med Dolby 7.1 Surround Sound ogentilhgrende
modtagerstation.

e En SteelSeries Rival 100 optisk mus og en Steelseries QcK mussematte.

e Et Empatica E4 armband, til mal af hjerterytme og elektrodemisk aktivitet.
Det software, derblev brugt til testenevar:

e Spillet Notes of Obsession (2016).
e Fqualizer APO 1.2 til at filtrere lydoutputtet.

e NVIDIA GeForce Experience — In-game Overlay til optagelse af spil.

Udoverdette blevderbrugten Samsung Galaxy S6, med appen Empatica RT, derer forbundet til Empatica

E4 armbandetviaBluetooth, sa dataene fraarmbandetblev overfgrt til en serverireal-time.

Deltagere

Denne undersggelseer designettil at veere en pilotundersggelse, der kan laegge op til en stgrre
undersggelse. Pagrund af dette, varder ikke brug for sa mange testpersoner, somhavde detvaeretenreel
undersggelse ogdervarderforkun sekstestpersoner. Tre af personerne vari kontrolgruppen og spillede
spillet med originalelyde, hvorde andre tre personervari den eksperimentelle gruppe og spillede spillet
med modificerede lyde. Af de seks testpersonervarfem af dem maend og 1 af dem kvinde ogde var
mellem 190g 27 ar gamle. Fgrtestpersonerneskulle spille spillet, blev de spurgtind til, hvor meget de

kendte til horrorsom genre og hvor meget de fgr havde spillet gyserspil. Alle af testpersone rne havde set
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gyserfilmfgrogsa demregelmaessigt. Desuden havde fem af dem prgvet gyserspil fgr og tre af disse

personerspillededemregelmaessigt ogvar megeterfarne.

Testprocedure

F@r testene startede, fik testpersonerne en kortintroduktiontil spillet, hvorde blevinformeret om, hvordan
de skulle spille spillet, hvad de skulle ggre og hvornar de skulle stoppe med at spille, da spillet automatisk
fortseetter efter fgrste level. De blev derefter bedt om at underskrive en samtykkeerklzering, da deres
spilsession ville blive optaget og der ville vaere et interview efter sessionen, som ogsa ville blive optaget.
Derefter fik de et Empatica E4 armband p3, der skulle male deres fysiologiske sendringer. Efter armbandet
var blevet pafgrt, skulle det kobles til facilitatorens Samsung Galaxy S6, der skulle overfgre datene til
Empaticas webserver. Da dette var sat op, blev testpersonerne bedt om at sidde stille i to minutter, for at
male deres baseline for elektrodermisk aktivitet og hjerterytme, da det bliver anbefalet, at man kgrer en
baselinemaleperiode pa 2-4 minutter (Braithwaite, Watson, Jones & Rowe, 2013). Imens dette skete, blev
optagelsen af spillet startet ved hjeelp fra NVIDIA GeForce Experience — In-game Overlay, der optager alt
aktivitet inde i selve spilvinduet. Da de havde siddet i to minutter, blev de bedt om at starte spillet pa det
preecise tidspunkt, hvor to minutter havde gaet for at synkronisere video og malinger. Derefter forlod

testfacilitatoren rummet som testen foregiki, foratlade dem spille spillet helt alene uden forstyrrelser.

Da spilsessionen var overstaet, kom facilitatorenind i rummetigen, hvorefter testpersonerne skulle tage
armbandet af ogvideooptageren blevslukket. Herefter skulle de svare pa nogle spgrgsmal. De fikvist videoen
af deres egen spilsession, hvor de blev bedt om at kommentere p3a, hvad de teenkte i de givne situationer i

spillet. Derefterblev de spurgtindtil, hvilken delaf spillet de fglte, var den mest skreemmende.

Dataindsamling

Dataindsamlingen foregik, som navnt, ved hjalp fraet Empatica E4 armband, som testpersonernefik pa
hgjre handled, som det stod beskreveti brugsanvisningen. Dette spiller overens med hvad Wolfram
Boucsein skriver, daderforekommerstor svedsekretion frahanderne (Boucsein, 2012). Som beskrevet, sa
blevdertaget baselinemalinger pa to minutter og da de to minuttervar gaet, skulle de starte spillet,
saledes atdetblevsynkroniseret til senereanalyse. Udover dette, sa vardersom sagt videooptagelse af
selve gameplayet, derforegik ved hjaelp fra GeForce Experience — In-game Overlay. Pa denne made blev der
holdt styrpd, hvornar dataene fraarmbandet skulle klippes vaek, da de stadigt havde det paindtil

facilitatoren komindilokalet.
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Selve de fysiologiske datafraarmbandet blev, som naevnttidligere, lagt op pa en webservervia Empaticas

applikation patelefonen.
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Figur 6.9 Sessioner pd Empaticas hiemmeside

Her er det muligt at downloade alt den data, som armbandet havde opsamlet. Dette kommerned som

regneark til Excel, hvor man sa kan bearbejde dataene derfra. Samtidigt kan man ga ind og kigge pa hver

testpersons fysiologiske malinger direkte pa siden. Dette kan ses pa figur 6.10.

& Nickl

Figur 6.10 Fysiologiske data for en testperson

Udoverde kvantitativedata, som erkommetud af de fysiologiske malinger, erder, somtidligere nsevnt,

kommet kvalitative data ud fra et semistruktureretinterview, somblev foretaget efter spilsessionerne.
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7. Resultater

Dette kapitel omhandlerdataenesamlet fratestenesamt en analyse af resultaterne. Derbliverhergaeti
dybden med hvertestpersons fysiologiske data og dette bliversatopimod deres svar fra interviewet. Dette
skulle gerne give svar pa, hvorvidt den malte ophidselse, som heranses forat stamme fra frygt, stemmer

overensmed, hvad de selv syntes de fglteunderspilsessionerne, samt hvornar de fglte frygt.

Udoverdette, sd er resultaterne deltopito dele; den ene del medfokus pa problemformuleringen ogden
andendel medfokus padetene undersggelsesspgrgsmal derikke blev besvaret he It ud fra

baggrundsteorien.

Fysiologiske malinger

Forst vil jeg gennemga resultaterne fra elektrodermisk aktivitet. Som naevnttidligere, blev derforetaget en
baseline pa 2 minutter, hvorefterspillet blev startet. Ud fra dataene (Bilag 1) kan man se, at der herefter
skete enstigningi EDA for alle deltagerne og dastartveerdierne for deltagernevarforskellige, grundet
forskelleniden elektriske ledningsevne i huden, sa erdetvigtige tal herforskellen pa minimum og
maksimum, som erspredningen naevnti kapitel5. Dette blivertaget forbade de individuelletestpersoner

og somgennemsnitaf hvergruppe. ResultaternekansesiTabel 7.1.

EDA-min EDA-max Forskel

Kontrolgruppe @ 0,62 4,64 4,02

1 089 3,44 2,55

2 0,68 8,00 7,32

310,29 2,47 2,18

Eksperimentel gruppe @ 0,41 1,61 1,20
1 016 0,42 0,26

20,33 0,46 0,13

30,75 3,96 3,21

Tabel 7.1 Data fra elektrodermisk aktivitet

Hvis man foretagerent-test pa middelveerdien af forskellen, saert = -1,4544, p=0,2195. Dette betyder
altsa, at der ikke ernogen signifikant forskel mellem de to grupper, til trods foren stgrre middelveerdi hos
kontrolgruppen. Dette betyder, at kontrolgruppen, derspillede spillet uden modificeret lyd, svedte mere
endden eksperimentelle gruppe, derspillede med et low-passfilter til lydene, men til trods for dette kan

detikke statistisk bevises.
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Resultaterne framalinger af hjerterytmeeranderledesiforhold til malingerne af EDA, da hjerterytmen
varierede, i forhold til hvad derskete i spillet, hvor den elektrodermiske aktivitet steg gradvisti Igbet af
spilsessionen (Bilag 1). Det er ngdvendigt at analysere tallene anderledes og seette dem op mod hinandeni
forhold til begivenhederne i spillet, som kan ses pafigur 6.6. Derforbliver gennemsnitsvaerdien taget for

hverdeltager udover minimum og maksimum. Dette kan ses patabel 7.2.

HR-min HR-max Forskel Middelvaerdi

Kontrolgruppe @ 73,53 98,25 24,72 88,43

1 79,08 92,12 13,04 84,85

2 | 65,77 95,42 29,65 81,77

37573 107,20 31,47 98,68
Eksperimentelgruppe = 62,75 105,05 42,29 77,29
1 62,18 91,67 29,49 74,98

2 67,73 98,80 31,07 77,36

358,35 124,67 66,32 79,54

Tabel 7.2 Data fra hjerterytme

Igen foretagervit-tests, men denne gang paforskellenispredningen og pa middelveerdien af
testpersonernes hjerterytmer. Resultaterne fraforskellen ersaledes: t=-1,3138, p=0,2592 og
middelvaerdien: t=2,0768, p=0,1064. Endnu engangkan det ikke statistisk bekraeftes, at derer ensignifikant
forskel, men pd baggrund af de rene tal tyderdet pa, at der er en forskel pa de to grupper. Deter dog
interessant atkigge pa dataene her, dader er denstgrste forskel pa min og max i den eksperimentelle
gruppe, til trods for at de spillede spillet uden de hgje frekvenser. Middelvaerdien er dog til gengaeld en del
lavere herendikontrolgruppen. Noget naevnevaerdigt, som kan sesi dataene for hvertestpersonibilag 1,
er, at selvom den eksperimentelle gruppe havde en stgrre forskel pa HR-min og HR-max, sa var det kun fa
steder, derpavirkede dem; det fgrste og detsidste gys, hvilket giver de lave gennemsnitsveerdier. Kiggervi
pa modaliteten som den eneste faktor, sa betyder dette, at narman fjernerde hgje frekvenser, sa

reduceres hjerterytmeni de fleste tilfaelde.

Som sagt, sa varierede hjerterytmen patestpersonerne baseret pa de forskellige begivenhederi spillet. Et
eksempelpadette kan ses pa figur 7.1, hvor dataene fratestperson nummer3fra den eksperimentelle

gruppe bliversat opimod de forskelligejumpscaresibanen.
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Figur 7.1 Tredje testperson fra den eksperimentelle gruppe

Ud fra figur 6.1 er deren tydeligsammenhaeng mellem hjerterytme og jumpscares i spillet, hvilket er

essentieltfor naeste sektion vedrgrende kvalitative data.

Kvalitative data

De kvalitative datakommerfrainterviews foretaget efter hver spilsession, hvortestpersonernefik lov til at
gennemse deres egen spilsession og beskrive hvad de fglte. Udover dette skulle de ogsa beskrive, hvilket
stedi spilletde selvfandt mest skreemmende. Noterne frainterviewene kan sesi Bilag 2. Forat visualisere
dette bedre ersvarene til detsidste spgrgsmal sat op i forhold til deres malinger af hjerterytme, forat se
om deresegne udsagn haengersammen med dataene. Dette ses patabel 7.3. Tallene patabellenerde

samme tal set pa bade figur 6.6 og figur7.1.
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HR-max Mestskreemmende
Kontrolgruppe
1/1&6 3
2 3&4 3&6
3 3&6 5&6
Eksperimentel gruppe
1/1&6 3
2 1&6 3&5
3 1&6 386

Tabel 7.3 Sammenligning mellem HR-max og testpersonernes udsagn

Resultaterne fraintervieweneviseraltsa, atdetkun var i fatilfeelde, at deres fysiologiske malinger stemte
overens med hvad de selvsyntes, atde fglte. En grund til dette kan veere, at de ikke helt praecist kunne
huske, hvad de selvfglte, dade varindlevetioplevelsen, hvilket giver meningiforhold til teorien fra kapitel

3.

Ud fra testpersonernes gensyn med spilsessionen viserdetsig, atkun tre ud af de seks personersnakkede
om, og lagde maerke til, lyden. To af disse var fra kontrolgruppen, hvilket hentydertil, at nar de hgje
frekvensererfjernet, s bliver lyde generelt mere gennemtreengende og mindre bemaerkelsesvaerdige. Dog
skal det noteres, atde tre personer, derikke lagde sa meget maerke til lyden, ogsavardem, derspillede

gyserspil jaevnligt, sa derforkan detikke konkluderes, at den modificerede lyd spillerenrolle.

Besvarelse af undersggelsesspgrgsmalet

Det undersggelsesspgrgsmal, derertale om her, er:

“Er der en betydelig forskeli menneskers ophidselse narde spiller horrorspil, hvis de er vanttil genren,

fremfor hvis de ikke er? Er de mere bange, ndr de ikke er vanttil at spille horrorspil?”

Som naevntikapitel 7, sa havde de alle set gyserfilm ogfem af dem havde prgvet gyserspil fgr. Dog spillede
kuntre af dem gyserspil regelmaessigt. Disse tre personer bliver derforspillet op mod de andre tre, dogfra

hversin gruppe, forikke at lade s&endringeni frekvens pavirke resultatet.

De tre personer, derspillede gyserspil regelmaessigt, var nummer 2fra kontrolgruppen ognummer 1og 2
fra den eksperimentellegruppe. Hvis vi starter med at kigge pa dataene fratabel 6.1, der viser malingeraf

EDA, sa havde nummer 2 fra kontrolgruppen den hgjeste stigning i EDA, hvorimod 10g 2 fra denanden
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gruppe havde de laveste stigninger af alle testpersonerne. Tallenefratabel 7.2, der viser hjerterytmen,
viser, at 1 fra kontrolgruppen havde det lavestegennemsnitigruppen, ligesom 10og 2 fra den
eksperimentelle gruppe ogsa havde de laveste gennemsnit. Grundet det lave antal testpersoner, sa erdet
ikke muligt atfinde ensignifikantforskel, men dettyder pa, baseret patallene alene, atdet har pavirket
resultaterne. Derforer detikke muligt at statistisk bekraefte, at derfaktisk er enforskel i ophidselsen og at
de er mindre bange, narde er vant til genren, men derergrundlagfor at foretage en stgrre undersggelse,

dermuligvis kan bekraefte hypotesen.
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8. Diskussion

| dette kapitel vil jeg snakke om mange af de ting, der kunne have vaeret gjort bedre, forat finde konkrete
svar pa problemformuleringen og undersggelsesspgrgsmalene. Desuden vil jeg beskrive nogle af de fejl og

mangler, som dette projektled af, men ogsd komme ind p3, hvad derblev gjort godt.
Hvis vi starter med at kigge pa problemformuleringen, sa tagervi udgangspunkt herfra.

"Hvordan padvirker lydenei horrorspilspilleren bdde mentalt og fysiologisk og aendrer det oplevelsen for
spilleren, hvis man aendrer lydene sdledes, at disse bliver mindre skarpe og frekvenser overen bestemt

graense bliver fjernet?”

Denne liggeroptil, atoplevelsen af spilletisigselvermalbarog at de forskelligeite rationer af spillet kan
give enforklaring pa dette. Jeg antager, at oplevelsen herrefererertil de fglelser, som testpersoner havde
underspilsessionerne og de kvalitative datafortzellerikke omforskellen mellem den oprindelige lyds
pavirkning og den modificeredelyds pavirkning. Interviewene gav desuden hellerikke svar pa, hvordan
lydene pavirkede oplevelsen mentalt, men fastgjorde derimod hvornartestpersonerne fglte sig skremte
underspilsessionen. For at forbedre dette, kunne jeg have vinkletinterviewene ind palydenei spillet,
saledes attestpersonerne selvkunnesnakke omdem. Pagrund af alt dette, sd har detvistsig, at de

kvantitative dataerde mest brugbare i dette projekt, som svartil problemformuleringen og hypotesen.

Fejlkilder

Nar detsa er naevnt, saer der mange forskellige faktorer, der harspilletenrolle i udfaldet af disse
kvantitative data. Fgrst og fremmest er der maleudstyret, derforvoldte nogle problemer. | flere tilfaelde
kunne maleudstyretikke vise hjerterytmen pa appens Ul, hvilket jegantog som vaerende en fejlmed
udstyret. Detviste sig dog, at selve om dette skete, blev dataenestadigt samlet. Udoverdette, viljeg
snakke omdet, jeg naevnte i kapitel 6, deromhandlerlokationen. Derblev ikke malt temperaturog
luftfugtighed, hvilket kunne have haften pavirkning paresultaterne, hvilket ogsa blev naevnti kapitel 3,
baseretpaBoucsein (2012). Lokationen ogtidspunktet pa dagenvardetsamme for begge grupper, men
ikke datoen. Enandentinger, at alderen pa personerne varierer meget. | kontrolgruppen vardeltagerne
omkring 20 ar, hvortestpersonerneiden eksperimentelle gruppevari midtentil slutningen af 20’erne. |
kontrolgruppenvaren af testpersonerne ogsa en kvinde og af fglsomme arsagerblevderikke spurgtind til

depression og menstruationscyklus, som kunne have haftenindflydelse.
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Forbedring

For at komme alle disse fejlkildertil gode, sa skulle testpersonerne have vaereti samme aldersgruppe, have
samme k@n og have haft samme erfaring med gyserspil, hvilket der dog blev tager hgjde foriresultaterne, i
form af svar pa et undersggelsesspgrgsmal. Testene skulle ogsa have veeret foretaget samme dagogder
skulle have veeret taget hgjde fortemperatur ogluftfugtighed ved brug af dertilhgrende maleudstyr. Dog
ville der muligvis opsta det problem her, attemperaturenvillefalde i Igbet af aftenen, da hvert forsgg tog

engod mangde tid.

Nogetandet, derernaevneverdigt, er, at deltagerne fik fortalt, at de skulle spille et gyserspil. Dette kunne
f@rst og fremmest have skabt enten frygt eller maske enddagleedei testpersonerne, baseret pa deres
erfaring med gyserspil oginteresseforemnet.Jegvil dogargumentere for dette, dadisse forsgg skulle ligne
almindelige spilsessioner. Hvis man skal spille et gyserspili ens eget hjem, sa gar jegudfra, at man allerede
ved, hvad man gar i gang med. Dette forbindes med det, derblev naevnt ovenover, angaende
testpersonernes erfaringer med gyserspil. En person, derikke erkendt med genren ellerikke brydersigom

den, ville hgjstsandsynligtikke spille spilleti fgrste omgang.

Andre noteringer

Forst og fremmestblevdernaevntikapitel 2, at frygt skaber frustration, hvilket spillerimod hvad
Csikszentmihalyi (2014) skrivervedrgrende flow. Frustration eren fglge af, atet spil er for svaert og dette
skubberen ud af flow-stadiet, men hele praamissen med gyserspil er, at de g@r spillerne bange og til trods
for dette, sakan indlevelsen beholdes. En teori er dog, at frustrationen, som bliver beskrevet af Gray (1987)
og Csikszentmihalyi (2014), ikke er den samme frustration og at frustration kan forstas pa forskellige mader.

Dette emne erdog et helt nyt projekt veerdigt og er interessant at undersgge.

Til at runde kapitlet af skal det noteres, attil trods forfejlkilderi bade kvalitative og kvantitative metoder,
sa kom dernogle dataud fra undersggelserne og disse kan, omikke andet, bruges til at opstille nye og
stgrre projekterindenforsamme felt, hvorflere testpersoner bliverhhevetind. Dette bringer os videre til

konklusionen pa projektet.
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9. Konklusion

Som detblev beskrevetikapitel 7, sa kunne jegikke statistisk bekrafte min hypotese panogen made.
Grundetfejleneiden brugte kvalitative metode, kunne jeg hellerikke bekrzefte, at lydene pavirkede

testpersonernes fglelser, narde blev &endret.

Nar dette sd er sagt, sa kan vi ud fra de fysiologiske resultater se aendringer, narlydenes fik fijernet de hgje
frekvenser. De kan, som sagt, ikke bekraefte hypotesen pa en statistiske signifikant made, men de giveren
god idé om, at der rent faktisk eren forskel, derkan bygge fundamentet til efterfglgende undersggelser
indenforemnet. Dette projekt er, som sagt, ogsa kun en pilotundersggelse, sd deter meningen, at den skal
byggesvidere paogder erbelaegfor, at hvisderhavde vaeret flere testpersoner, sa kunne vi have kommet

fremtil en statistisk signifikant forskeli de fysiologiske malinger.

Mange af artiklerne, beskrevetikapitel 3, specielt A Psychophysiological Assessment of Fear Experience in
Response to Sound During Computer Video Gameplay af Garner & Grimshaw (2013) omhandler netop dette
emne, dogfraenlidtandenvinkel, ogherblevderfundetbelaegfor hypotesen, atenandringilydenes

skarphed aendrertestpersonernes fysiologiske malinger.
Til at runde af, vil jegensidste gang hive problemformuleringen frem.

"Hvordan padvirker lydene i horrorspil spilleren bdde mentalt og fysiologisk og eendrer det oplevelsen for
spilleren, hvis man aendrer lydene sdledes, at disse bliver mindre skarpe og frekvenser overen beste mt

greense bliver fjernet?”

Baseret pa teorien, saggrlydeneihorrorspil spilleren bange. Kigger vi pa undersggelserne foretaget til
dette projekt, sderder tendenstil, at lydene i horrorspil pavirker spillerens elektrodermiske aktivitet og
hjertefrekvensvariation og aten reduktion af hgje frekvenser aendrer pd oplevelseniden forstand, at

spilleren bliver mindre ophidset.
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