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Abstract

In this master thesis, we investigate if there is any correlation between perceived difficulty
videogames and music. Previous studies have investigated if performance in video games is affected
by music or sounds (Grimshaw, Tan & Lipscomb, 2013; Cassidy & MacDonald, g9ébert,

Béland, Dionnd-ournelle, Créte & Lupien, 20050ther studies havinvestigated video game
difficulty and its influence on aesthetics (Aponte, Levieux & Natkin, 2011), or tried to measure
difficulty using tools like Short Flow State Scales, Galvanic Skin Response (GSR) and Heart Rate
Variability (HRV) (Tian et al., 201){ or ElectroencephalographfeEG) (MullerPutz, Riedl &
Wriessnegger, 2015).

Some studies have previously investigated aspects like stress and irritation in video games based on
the presence or absence of music (Hékral. 2005 Lipscomb & Zehnder, @4). However, no
studies have concretely tried to measure the perceived difficulty of a videogame as a factor of the

presence or absence of music.

Difficulty in games have recently been a hot topic for media outlets and on social media. The
discussiorhas revolvedon the topic of a potential inclusion of an easy mode in the ¢kio:
Shadows Die Twicby From Software. It was debated debate whether the game should cater to
everyone or keep its high difficul toryofloeing ve.
remarkablydifficult. This recent online debate sparked an interest in researching perceived video
game difficulty.

The purpose of this master thesis is to investigate whether the absence or presence of music in a given
video game hasanygore | ati on to a playerds perception of
theory like Flow Theory and SAMests, this study aims at measuring perceived difficulty by
triangulating seHlreported perceived difficulty flow- and affective reacticnmeasires, with
psychophysiological dat It was decided that From Software games demanded too much knowledge
of the gamesd6 rules, to be viable for a pilot
the researchers used online media outlefintb candidates for testing. This resulted in two tests
during the course of this study. A preliminary test was set up to validate the use of the selected games,

which were: Cuphead, Super Meat Boy and TrackMBlaitons Forever



Afterwards, a pilotest was constructed using two groups of test participants who played either with
or without music. The gathered data was analysed and correlated between the groups to find out if

music played a role in the perceived difficulty of the games.

The results Isowed that music indeed did play a role in the perceived difficulty between the groups,
as well as showing that performance, perceived time alteration, frustration and fun, were all affected

by the presence or absence of music.

The test participants in ¢hgroup without music experienced lower levels of frustration, faster
completion times of the games, and less perceived time alteration than the group that played with

music.

The results from this pilot test indicate that there are measurable tendéatiesuld support &
claim that music influences perceived difficulty. Future research is suggested to further garner
knowledge in the area of music as a factor for perceived difficulty, as this could affect game design

and the use of music as a scaledifficulty adjustment in video games.
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1 Indledning

Svaerhedsgrad i videospil er i skrivende stund et meget varmt emne pa sociale medier og hiemmesider,
der skriver om spiljournalistik. Den seneste debat begyndte med udgivelsen af From Softwares
seneste spibekiro: Shadows Die Twidérom Software2019) From Software er i spilbranchen
anerkendte for deres gennemfarte spildesign men i hgjere grad, er de kendte for at udgive spil, der
anses som utroligt sveere. Deres succesfulde aal@mspilsserieDark Soulsleegger i dag navn til

den uformel e keegedn r a ed S golieshid, bvbr fokus saealigt tesiggenpa, at spil

i genren er meget svaeng samtidig straffer spilleren hardt for fejledesspilleren ma prgve igen

og igen for at kunne besejudfordrende bosser. Sekiro: Shadows Die Twice er From Softwares

seneste spil i denrgenre

| Sekiro savel Dark Souls serien kan spilleren ikke eendre sveerhedsgrad. Spillet er designet til at veere
sveert, og der er derfor ikke easy modeDet har sparmt en debat i gang om, hvor vidt et spil bar

have flere muligheder faccessibilityDestin Legarie, der er producer for det verdensomspaendende
spiljournalistikmedie IGN, mener, at en easy mode i Sekiro vil kompromittere From Softwares
designvision (Legae, 2019).

Derimod skriver Steven Spohn, der er COO for AbleGamers, som kaemper for, at handikappede far
flere muligheder for at interagere med spil, at der i alle spil skal vaere mulighed for at sla forskellige
hjeelpefunktioner til. Spohn argumenterer ftrhandikappede allerede har sveerere end andre ved at
spille videospil. Tilstedeveerelsen af hjeelpefunktioner vil give spillemulighedeeitdoner med

handikap der ellers ville have for sveert ved at spille f.eks. Sekiro: Shadows Die Twice (Spohn, 2019).

Uanset om en laeser er tilhaenger af det ene, det andet eller et helt tredje argument, er det tydeligt, at
sveerhedsgrad i spil er et vigtigg varmtemne for spilindustrierDenne debat har inspireret til valg

og udformning af dette studies emne.

Sveerhedsgrad i spil er tidligere blevet undersggt, men det er et emne, hvor der stadigveek er rig
mulighed for videre forskninggammenhaenge mellem testpersoners performance og spils visuelle og
auditive side er blevet testet med blandede resultater. Deskmleelere den perciperede
sveerhedsgrad ikke ngdvendigvis med performakeepersons malte performance under et spil

forteeller ikke ngdvendigvis, hvor sveert denne faler, spillet er
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For at undersgge forskelle i testpersorpsceptionaf et spils sveedtdsgrad, kan der opstilles et
parameter, der kan sendres mellem testpersoner. Hvis der f.eks. ekskluderes et givent parameter, kar
der forskes i, hvilke konsekvenser manglen pa dette parameter har for oplevelsen af svaerhedsgrad.
Musik er etparameter, deet kan ekskluderes fra spil. | spil, hvor der indgar musik, kan musikken
oftest slas fral dettestudieundersgges sammenhaengen mellem tilstedeveerelsen eller fravaeret af
spilmusik og den percipererede sveerhedsgrad af spillet. Musik og spil er to afetedenhver isaer

i hgjeste grad personligt interesserer detigdiesforfattere. Derfor falder debs naturligt at

kombinerede toemner

2 Problemfelt

Videospil er en udfordrende stagrrelse. Ligesom film kommunikerer videospil via video og lyd. |
modseetmg til film kan spilleren interagere med, hvad denne ser pa skaermen. En film kan maske
udfordre seerens moralske kompas eller generelle opfattelse af et givent emne. Seeren af en film kan
se sig enig eller uenig i filmkarakterenes gerninger men ikke gpadiisse. | egiventspil baseret

pa en sadan filrkunne det veere spillerens udfordring at tage et valg ved et etisk dilemma. P4 mange
mader er videospil i dag en kulmination af andre medier og aktiviteter som film, breetspil men ogsa

leg ogpersonlig udforskning af nye verdener.

Hvor nogle spil som f.eks. Tellta@e The Wal ki ng De a dmoralgkevlld, jn 0 mh
spilleren skal tage, vil dette projekt beskseftige sig med mere klassiske, fysiske og mentale
spiludfordringer. Et eksempetl det klassiske Padan. Spilleren skal PacManvaere efterteenksom

og hurtig, nar denne skal undga spggelserne og forsgge at samle alle plikkkendor at vinde

banen. Sadanne udfordringer kreever, at spilleren har evnerne til at anvende en styeresfddn

grad, at denne kan overkomme spillets udfordringer.

Opgavers sveerhedsgrad er fogr blevet testet af forskereold til, hvordanoplevet svaerhedsgrad

bedst kan malesnen i forhold til videospil er maling af perciperet sveerhedsgrad et un@deitidig

er betydningen af musik i spil blevet undersggt. Sammenhange mellem perciperet sveerhedsgrad og
tilstedevaerelsen af spilmusik er dog endnu ukendt terreen. Pa baggrund af denne abning og den
personlige interesse for videospil og musik hos undeedg specialestuderende, er ovenstaende

dermed emnet for dette speciale.
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Vores undren over sammenheenge mellem sveerhedsgrad og musik i videospil er udmundet i

nedenstaende problemformulering.

2.1 Problemformulering

1 Hvilke sammenhaenge findes der mellem tilste@eeelsen af musik og en testpersons
perception af et videospils sveerhedsgrad?

1 AEndrer en testpersons perception af et spils sveerhedsgrad sig, om denne afvikler et spil med
musikken teendt eller slukket?

2.1.1 Nulhypoteser

Der opstilles yderligere fglgende nullogpser, der kan afvises eller accepteres afhaengigt af studiets
resulter:

Nulhypotese 1:

N_O: Der er ingen malbare forskelle ved spiloplevelsem musikken i et spil er teendt eller slukket.

Nulhypotese 2:

N_0O: Der er ingen sammenhang melfgrciperet sveerhedsgrad og tilstedeveerelsen af musik.

2.1.2 Alternative hypoteser
Hvis nulhypoteserne afvises, accepteres i stedet fglgende alternative hypoteser:
Alternativ hypotese 1

Der ér malbaréorskelle ved spiloplevelsen om musikken i et spibendt eller slukket.

Alternativ hypotese 2

Der érsammenhaeng mellem perciperet sveerhedsgrad og tilstedevaerelsen af musik.
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3 Afgreensning

3.1 Studieformat

Dettestudieer eksplorativt. Fgrst og fremmest undersgges der, hvordan sveerhedsgrad kan udforskes
samtseerligt hvordan sveerhedsgrad kan undersgges i forhold til miDsifor inkluderer studiet en
pilottest. Sammenhaenge mellem perciperet sveerhedsgrad og enukile etemne hvor der er
fundetén endelig korrekimade at udfgretstudie pa, hvorfovi finder det relevant at udforske, hvad

der kan undersgges, og hvordan dette kan undersetgesetinkluderer en indledende test med 5
testpersoner og en pilottest med 14 andre testpersoner. Der sgges ikke endelige svar pa sammenhaenc
mellem musik og percipet sveerhedsgragnen derimod sgges der efter tendenkaidste ende
vurderespa, hvor vidt studiet ville veere relevant at fortsaeftemtidenog med hvilke egntuelle
aendringerSpecialets eksplorative natur ses ogsa ved, at der indsamles et veeskelfife typer

data, herunder psykofysiologisk data, spgrgeskemaer om flow og SAM og kvalitative interviews om
oplevelser under spiltest. Dette ggres ligeledes ikke for at finde endelige svar, men derimod for at

studere, hvilke metoder, der er relevaatarbejde videre med inden for feltet.

3.2 Generel afgreensning

Typen af musik
Sammenhange mellem perciperet sveerhedsgrad og musik testes, men der testes kun i forhold til om
musik er tilstede eller ej. Dermed analyseres musikken ikke, og der tages ikkdadndjgeen af

musiki dette studie.

Perciperet sveerhedsgrad og reel sveerhedsgrad

Dette studie antager, at der ikke kan males én korrekt reel sveerhe@sgradrderes i dette studie,

at der findes forskellige typer udfordringer, der leder til forskelle typer sveerhedBgadiover
antageslet,atoplevelsen agvaerhedsgramhaf etspil er subjektivi men det forstas samtidig, at nogle
videospil kraever estgrre forstaelse for spils generelle mekanikker end andre. Samtidig kreever nogle
spil mere og flere avancerede input. Derfor opstilles nogle kriterier for spil til test under
empirisektionen Udvalgte spil afpraves med testpersoner i en indledende teat bekraefte, at

udvalgte spil til test opfyldandvalgtekriterier.
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Meengde af spil til test

| farste omgang var det et gnske at teste-paHer flere spil. Ved interne tesa§blev det vurderet,

at dette ville tage for lang tid pr testperson ogegnere data end ngdvendigt. Samtidig var det ikke

et gnske at ngjes med et spil, da der saledes ikke kunne undersgges, om forskellige spil gav forskellige

resultater i forhold til det opstillede problem.

4 Metode
4.1 Mixed Methods Research

Dette studie basergsm mixed methodDer indsamles, analyseres og diskuteres bade kvalitativt og
kvantitativt data. Der foretages pilottest i dette studie pa baggrund af, at der studeres et emne:
perciperet sveerhedsgrad i spil, hvor der ikke findes standardiserede metpteofdan data skal
indsamles. Der er sdledes et behov for flere datakilder, bade fordi én kilde potentielt vil veere
utilstreekkelig men ogsa fordder med metodetriangulering kan pavises tendenser, der ikke ville
komme til syne med enkelte dataszet aléDdeeswell og Clark skriver om arsager til at veelge mixed
method : O0one type of evidence may not tell the ¢
in the ability of one typ(€reswdll&Elark, 20E1ns@Blegeléedes a d dr
beskriver de, hvordan kvantitativt og kvalitativt data kan veere modsigende. Det kan ikke siges, at der
arbejdes fuldsteendigt inden for f.eks. positivisrda kvalitative data indsamles, analyseres og
diskuteresAllan Grutt Hansen beskriver, hwtan der med mixed methods undgas det reduktive syn,

at der kun findegn type viden (Hansen, 2016, s. 9).

Creswel | og Clark kalder mi xed methods for |
paradigme (2011, s. 13.). Dette studies tilgang til mirethods er hovedsageligt, hvad Creswell og
Clark kalder ofixedo (2011, S . 55.), da et
testpersoner involveres. Der er abenhed for, at researchdesignet kan &endre sig undervejs pa baggruni
af uforudsete udfalringer og opdagelserFremgangsmaden for dette studie kan beskrives som
konvergent, parallelt design (Creswell & Clark, 2011, s769 hvor kvalitativt og kvantitativt data
indhentes i samme fase og derefter analyseres og sammenlignes for sids¢ &briiket og
diskuteret.
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4.2 Dataindsamling

| dette studie indsamles kvantitative og kvalitative data. Derudover kvantificeres nogle kvalitative
spgrgeskendata. Data indsamles fra testpersoner i en indledende test og derefter en pilottest.

Kvantitative data:
1 Galvanic Skin Response.
1 Heart Rate Variability.

Kvalitative data:
1 Interview af testpersoner.
1 ShortFlow StateScale.
1 SelfAssessment Manikin.
1

Rangering af sveerhedsgrad af tre spil fra lettest til sveerest.

Short Flow State Scale, SelfAssessment Manikin og rangering af sveerhedsgrads data bliver
kvantificeret for at kunne beregne, gennemsnit, signifikansniveauer samt for at vurdere

sammenhaenge og forskelle datasaet imellem.

4.3 Formal for diskussion

Analyseresultater fra pilottesten danden indledende test sammenlignes og diskuteres i
diskussionsektionen Formalet med diskussionen og i det hele taget pilottesten er at kunne give
velvurderede forslag til, hvordan fremtidige studier skal kunne undersgge eéperetperet
sveerhedsgrad apilo. Dette vurderes pa baggrund af diskussion af studiets fremgangsmade, fejlkilder

og validitet af resultater.
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5 Teori

5.1 Overblik over teori

Herunder findes overblik over udvalgt teori. Der beskrives kortfattet, hvorfor teori er inkluderet.
Dette studienkludererfglgende teori:

1 Psykofysiologiske malingeri herunder Galvanic Skin Response (GSR) og Heart Rate
Variablity (HRV). Dette anvendes til at kunne sammenligne testpersoners fysiske data med
deres selvrapporterede oplevelser.

1 Teori om flow inkluderes, dader anvendesshort Flow State Scal spgrgeskemaer til
estimeringaf tendenser til flow.

1 Self-Assessment Manikinanvendes til at kunne fa indsigt i tendenser til nydelse, opstemthed
og dominans

{1 Semistrukturerede interviews giver kvalitativesvar pa niveauer af frustration og grad af
underholdning.

1 Observationerkan underbygge GSRg HRV-data ved at sammenholde data med eventuelle
fysiske beveegelser og udrab.

1 Afsnit om sveerhedsgradforklarer dette studies perspektiv pa emi@hnet sveerhedsgrad
uddybes i forhold til spil i litteraturreviewet

1 Teori omvirkninger ved forskningsdeltagelseinkluderes, davi ser muligheden for, at

forskning med testpersoner kraever overvejelser om fglgevirkninger.

5.2 Psykofysiologiskemalinger

Gennem opstillingen af pilottesten, hvis formal er at undersmgige sammenhaenge mellem den
perciperede sveerhedsgradvafeospilog musik, brugesier metodey der har til formal at male den
emotionelle respons fra brugereBer kan bl.a. undersggeslektrodermal Activity (EDA),
Elektroencephalogra(EEG), og Heart Rate Variability (HRV). Ved at bryggykdysiologisk maling

er det muligtat fa enindsigt ibrugerenpsykdysiologiske respons igennegttestforlgb. Ved brugen

af EDA, ogsa kaldet Galvanic Skin Response (GSR) og Heart Rate Variability (HRV) males der pa
biofeedbackder bliver formidlet igennem brugen af at det autonomis&e/esystem (ANS), som

styrer hjerterytme, og kropslig sekretion sasom sydulja et al, 2003 s. 280).
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Det autonomiske nervesystem bestar af to :ddé sympatiske nervesystem (SNS) og det
parasympatiske nervesystem (PSISN\S star for at fa kroppen klar til stressfulde situatipmeor
der eventuelt kan indgéndight or flight respons PSN star for at fa kroppen til at ga i hvile og
konservere resger Ahuja et al, 2003 s 280). Ved aktivering af ANS, enten igennem PSN eller
SNS vil der vaerpsykdysiologiske udslag, afhaengigt af den emotionelle steropstar i brugeren.
Ved vrede vil der for eksempettest kunne males en stigning i hjerteng (HR), hvilket vil resultere

i en lavereheartrate variabilily(HRV) (Kreibig, 201Q s. 401).

Disse data kan dog ikke bruges til endegyldigtientificere en bestemt fglelse, men kan bruges til
atseudslag i det autonomiske nervesystehyjaet al, 2003 s.280-281).

Udslag kananvendedil at konstruere en oversigt ovaiveauer afophidselsetestpersonefgler,
hvilket kan skyldes diverse faktorer, sdsom spaending, seksuel ophidselse ellekHojgtet al,
2003 s.280) Det er derforvanskeligt at konkludere andet endt der er asendring i den
psykdysiologiske respons ved kun at brufjdiofeedbackveerktgj, sdsom GSR.

Derfor vil det vaere optimalt at anvende flere maleveerktgjer for at fa flere maldeyekan pege pa
samme udslag,amt at bruge en kvalitativ undersggelder kan udrede testbrugerens perciperede
falelser. Ved brugen af et mixadethod undersggelsesdesign abnesplfar muligheden for at lave
krydsreferencemed subjektive beskrivelser af fglelsesadfasoin brugene oplevede, kombineret
med depsykdysiologiske malinger. P4 den made, ved brug af subjektive og objektive data, vil det
veere muligt at danne sig et bedre indtryk over de falalsepstar i brugeren, hvilket endeligt kan

bevirke en mulighed for at firdtendenser.

En vigtig diskussion at tage ppar der skal designes for geykdysiologiske malinger erat en

given testpersokan blive overveeldet af for mange instrumenter sat pa kroppen, hvilket i vaerste
tilfeelde kan bevirke at den datder vil blive genereret, er farvet af disse overveeldende fglelser
hvilket kan forringe kvaliteten af dataseettene. Derfor er det vjigtigker bliver taget hensyn til hvor
indtreengende maleapparaterne er, sa testpersonen ikke fgler sig overveeldende pavirket af
malepparaterne. Samtidigt skal undersggeren vaere opmaeerksom pa hvilke former for mad pg drikke
der stilles til radighed, samt hvilke substanser brugeren har indtaget inden testens start, da disse kan

pavirkepsykdysiologiske data.
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Testpersoner kan f.eks. bedes undga nikotin, alkohol og koffein i op til 24 timer far t¢ESistagt

al., 2017, p.193 Der skal selvfglgelig i den sammenhaamgervejestestbrugeresn eventuelle
afhaengighederda nikotinilbagetraekning kan udlgsesykdysiologiske og psykologiske udslag
(Yotsukuraet al., 1998)og det er derfor vigtigiat der bliver overvejet den bedste fremgangsmade

for at skabe en dige baselinesom muligtfor alle testbrugere

Fremgangsmaden for hvordan tekr involverer biofedback eksekveres, bgr overordnet set vizere
at der er sa preecist samme testmigem overhovedet muligfor at eliminere muligheden for

udefrakommende pavirkning af dataene.

En vigtig detalje ved maling af biofeedback er at danne sigseline for testpersonens fysiologiske
data. Variationer for leengde af baseline kan variere alt efter métod&SR anbefales dett der
males 24 minutter i starten af testen, hvor der ikke er noget emotionelt stioteulpavirker baseline
malingen (Motions, 2017 s 22-23).

Det er anbefalet af iMotions (iMotions, 2013} der bliver tildelt testpersonen eaoloff stimuli
periode, for at lade testpersonens biofeedback falde tilbage til bagsditte.kan indfgres mellem
spiltest, givet at der bler testet pa forskellige spil, eller det kan veere periodiske pauser under
spiltestenDe to biofeedbackinstrumenteler vil blive brugt igennem dette projekt, er GSR og HRV.
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5.2.1 Galvanic Skin Response (GSR)

Galvanic Skin Response (GS&)en maling af dealektrodermiske aktivitet (EDA) i huden. Maden

det virker pa erat der bliver tilfgrt lav spaending imellem to elektrodéellem disse to elektroder

bliver der malt den stram. Malingen eendrer, sy der bliver tilfart sved fra svedkirtlerne, hvilket
bevirker, at resistensen i huden bliver mindre, og strammen lettere kan ledes mellem elektroderne.
Svedproduktion er et produkt af eendringer i det autonomiske nervesystem, hvilket kan ,iadikere
der er en emotionel ophidselse, det er derfor en made at #vantitative data fra testpersonens
emotionelle statuBrugen af GSR kraever kun et minimalt udslag af elektrodermisk aktivitet, og der
behgves ikke at kunne ses svedproduktion med det menneskelige atjelésikan males ophidselse
(iMotions, 2017 s. 9-15). Det er vigtigt at pointereat semantikken bag emotionel ophidselse kan

veere alt fra glaede til frygt til seksuel ophidselse.

Et GSR signal bestar af to dele
1 Skin Conductance Level (SCL)
1 Skin Conductance Response (SCR)

SCL hentyder til detoniske niveau i hudeh dette niveau aendrer sig langsomt over tid og kan ga
bade op og ned alt afheengigt af testpersonens tarhed pa huden, hvor hydreret testpersonen er elle

autonomisk regulering (konservering af resurser) (iMotions, 2021-22).

SCR, eller den fasiske respons, viser sig ved hurtigere alterationer i huden end SCL. Disse
coalterationero eller oOresponsero er sensitive
begivenhedemer stimulerer emotionel ophidselse og kan malésékunder efter pavirkningen af

den emotionelle stimulerende begivenhed (iMotions, Z0AT22).

Det vil sige at deranalyseres p&SRudslag i SCRlataene, da dette er indikation péder er en
emotionel ophidselse af en slagmtaene vil blive genget som en regression over tid, hvor GSR

amplituden vil vise sig igennem forhgjninger paksen som funktion over tid.
Ved at male GSR som funktion over tid, vil det veere muligtl pilottesten at se i hvilke
sammenheengeader opstar ophidselse, hvilketak krydsrefereres med HRV, observationer og

interviews.
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GSR males gennem placering af elektroddar oftest er lavet afsglvklorid da sglv har en
fremragende ledningsevne, hvilket hjeelper med at give sa korrekte afleesninger som muligt. Der
placeres to ektroder pa steder pa kroppeier responderer steerkt til emotionel stimulering, hvilket
oftest er (iMotions, 201, &13).

1 Fingre

! Handflader

1 Fedder

Disse placeringer pa kroppen har hgje koncentrationer af svedkinidket medfarer at
svedsekretiomdlgst af det sympatiske nervesystem kan males med stgrst korrekthed.

Med det sagt, sa skal der veelges et sted pa kroppendet er mindst indtreengende af brugerens
funktionalitet under testen, dette inkluderer: at der skal tages hensyn til opdemeliver stillet til
testbrugeremar der vaelges hvilket sted pa kroppaer skal placeres elektroder. Hvis der kun skal
brugesén hand til at lgse opgaven, er det optimalt at seette elektroderne pa fingerspidserne pa den
ikke dominante hand af testpersonen. Dertil fikalkerenvaere varsom med at veere konsistent med
placeringen af elektroderne, sa de bliver placeret samme sted eheste test for at skabe sa lidt

pavirkning pa datsaettengsom muligt (iMotions, 201,%.14-15).

Der findesmange firmaerder producerer GSRaleudstyr. Disse indeholder oftest en softwdes

kan optage og behandle dataene der produceres.

Firmae sasom Mindfield(u.&.) har produktet eSense Skin Response, hvilket inkluderer en
elektrodeopsaetninger seettes pa fingrene, og dataen bliver sendt til den medhgrende app.
iMotions (u.d) specialiserer sig i diverse fysiologiske feedback produktesr der er software til

computerensom bliver sat op via plug & play.
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5.2.2 Heart Rate Variability (HRV)

Nar hjertet slar i kroppen, slar det ikke med faste intervdler er variation mellenséngden af hvert
eneste hjerteslag. Heart Rate Variability henviser til variatioaf tid, der gar mellem hvert
hjerteslag. Via et electoardiogram (ECG) er det muligt at analysardgerbeat intervallernei
hjerterytmen hos testpersonBisse interbeatitervaller, kaldet normail-normal (NN), eller RR
intervaller Dehenfarer til den temporale distander er i Rudslagene i et hjertesldgppelhansk
Luecken 2006 s. 231). Et eksempel pa dette kan géd=igur5-1.

QRS

R

PR Interan
S

Figur5-1 - Electrocardiogram af et hjerteslétkielski, 2007).

QT Interval

HRV er styret af det autonomiske nervesystem og er i konstant forardidgr ofte skiftes mellem

det parasympatiske nervesystem og det sympatiskvesystemAhuja, et al, 2003 s. 281).

Som tidligere neewnstar det sympatiske nervesystem for at forberede kroppen pa fight or flight
responsog s@rger for at tilfgre ekstra ilt til hjertet under traening. Omvendt star det parasympatiske
nervesystem for at fa hjerterytmen til at falde igedér kroppen gar i hviletilstand. Dette kan for
eksempeforegd naren persorar feerdiggjort en treeningssiess Det betyderat hjertet ofte skifter

mellem de to subsystemer af det autonomiske nervesystem.

Analysefeltet inde for hjerterytme har base inde for bade hjerterytme (HR) og hjerterytme
variabiliteten(HRV). Nar hjerterytmen stiger, vil HRV falde, d&r bliver mindre tid mellem R
intervallerne. Sympatisk aktivitet vil oftest fa HR til at stige og fa HRV til at falde, hvorimod
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parasympatisk aktivitet vil fa HR til at falde og fa HRV til at stiarvainenet al. 2014,s. 210).
HRV og GSRer begge ralinger, de reflekterer deutonomiske nervesystem, hvilket betyckr
malingen der kan laves igennem HRVWar en direkte sammenhaeng mellem hvilken del af det
autonomiske nervesystender er aktivt. Dette kan bruges til at finde korrelationer mellem

testpersonens HRV oggsykdysiologisk ophidselseGhoietal., 2017,s. 192 Farnsworth, 2017).

Nar forskeren anvender HR¢kal denne ligesom me@SR veere opmeerksom pat det ikke er

muligt at vurdere hvilke falelser eller emotionelle respordsner taleom, nar testpersondrarHRV

har udslag. HRV skal derfor bruges som objektivt redskab til at, m@leler er epsykdysiologisk
responssomkan veere udtryk for ebestemt fglelse eller emotionel respons. Dette er brugbart i
forbindelse med at malem testpersoner fgler sig stressede, da dette har en mulig sammenhageng med
hvor sveert de har ved at lgse opgaverne stillet i pilottelSegrervigtigt, at disse data deaest bliver
krydsrefereret med udsagn og observationer fra testpersonéoresg paat fastsla om der er
psykdysiologisk ophidselse, samt hvilken emotionel staties kan veere koblet sammen medraen

ophidselse.

En detalje ved af at bruge HRV som Igidstrument for emotionel ophidselse arforskeren skal
veere opmaerksom pat testpersoner kan regulere deres parasympatiske nervesystem ved at bruge
verjtreekningsteknikker til at fa hjerterytmen til at falde (Mather & Thaygf18, s. 100).
Dette kraever dggat personen har kontrol over sin vejrtraekning og fokussedet, hvilket vi vil
antageat stgrstedelen af testpersoner ikke vil ggre under en test, med mindre de bliver bedt om det.

Uanset er devaesentligiat veere opmaeerksom pa, dartregkning har en direkte indflydelse pa ANS.

Der er to domaener inddor HRV, der hyppigst blivearbejdes inden fonar daf skal analyseres
tidsdomaenet og frekvensdomaenétisdomaenemetoder er simple udregninder bliver anvendt

pa RR intervalleres veerdier.

Disse inkluderer oftedRoot Mean Square of Successive DifferefiBRd4SSD), Standard Deviation
of normatto-normal RR interval§SDNN) (Tarvainen et al., 2014, s. 211), (Farnsworth, 20¢&y
brugen af RMSSD vil det veere muligt at se pa HRV vaerdien fra testpersoner for at identificere

psykdysiologisk ophidselse.
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| frekvensdomeenet bliver der oftdéekuseretpaLow FrequencyLF) og High FrequencyHF), og
enhedender bliver malt j er hatz (Hz). Dette er grundet at der i frekvensdomaenet ikkisliver
fokuserethjerterytmen men hgjere gradpa frekvensenaf hvordan variabiliteten af hjerterytmen

moduleres.

Disse frekvenser bliver oftest analyseret via metoder sd#fenl c h 6 s p,eFourierd o g r &
Transformatioreller Auto Regressive Analysisvorigennem det er muligt at finde udslag mder

ratioen mellem de lave og hgje frekvenser ogsa kaldet LFTidfvginen et al2014,s. 211-212).

Det menesat HF indikere, om derer aktivitet i det sympatiske nervesystelmvprimodalterationer

i LF kan indikere aktivitet i det parasympatiske nervesyst@imuja et al, 2003 s .281-282)

En af de mest brugtmetoder tilat analysere HR\ér igennem brugen af et softwader hedder

Kubios. Kubios kan modtage et ECS§ignal og anvende samtlige metoder naevnt, hvilket gar

databehandling af HRét og overskueligt foforskeren

Af ovenstaende arsag der igennem pilottesten blive anvendt Kubios til at databehandling af HRV.
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5.3 SAM ogFlow

For at veere i stand til at opna viden i forholdHilad testpersoner faler og mener, skal der kigges pa
veerktgjer i form fteorier og metodeer kan hjeelpe tilat omdanne testpersonernes emotionelle

ophidselse til mere nuancerede og beskriventider.

Eftersomder bliver malt biologiske udslagia psykdysiologiske malinger, hvilket kun kan give
indikation pa at derforegaren aktivering af det autonomiske nervesystem, er det essentielt at prave
at udredei hvilke sammenhaenge disse udslag opstar og hvorfor. Ved brugen af veerktagjer sdsom
Self-Assessment Manikin og teorier sdiowteori, abnes der op for muligheden for s efter
tendensepa flow og oplevelser af udvalgte emotionelle staties korresponderer med handlinger

og malinger igennem testen. Optimalt set vil den emotionelle ophidsksemales igennem
biofeedbackkunne blive mantet pa et bestemt falelsesmgrdaekan udredes genneamendelsen

af studietsudvalgteteorier og metoder.

5.3.1 Self-Assessment Manikin (SAM)

Det er anbefaleait anvende SelAssessment Manikin (SAM) i forbindelse med Hi|ta, idet det
kan give en subjektiv indsigt i brugeres perciperegmtionelle statugChoi et a., 2017,s. 192).
Self-Assessment Manikin er er veerktgj udviklet af Peter J. Lang i 18&0bruges til at fa
testpersoner til at kunne identificere deres fglelser i forMadénce, Arousabg DominanceVed
brugen af dette veerktgj vil det veere muligt for testpersoner at kunne identtfiverdan de haiwlt
jeevnfar de 3 kategorier i SAM teste®AM-testen inkluderet5 illustrationer, delt op i 3 kategorier,
derkorresponderer titalence, arousabgdominanceDissekan hjeelpgestpersonamed afpointere
hvor kraftige faglelserde har opleveatrespons til et objekt eller en begivenhBdadey & Lang 1994,
s.50). Hver fglelse er inddelt i 5 stadiestil med en likerskalg hvorbrugerendentificere, hvor

staerk den specifikke respons er infler hver kategoriDisse $adier ses p&igur 5-2.
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Figur5-2 - Self Assessment Manikin test, der viser Valence (gverst), Arousal (midten) og Doninecherst)
(Tsonos, Kouroupetroglou & Deligiorgi, 2013).

Forskererkan, nardennebruger SAM eliminere noget af den semantider kanopsta ved brug et
talsystem. Ved brugen af et talsystem fridl,Jkan det vaere meget subjektivt for testpersamead
ekstremerne betyder for dem, hvilket kan farveaddéd brugen af SAM, brugederet systemder

er baseret pa piktogrammer af fglelderilket kan hjeelpe til at semantikken af skalaerne er mere
unison.| 1994 paviste Bradley og Lang SAM, at testpersoner viste naesten fuldstaendig enighed om
svarene i forhold tilvalence og arousal Dermed forstar testpersoner det samme disde
piktogrammer (Bradley & Lang, 1994).

Arousal

Eftersomder igennem pilottestempstes for arousaleller ophidselsger det en naturlig forlaengelse af
dataindsamlingen at bruge SAM, da der gennem Sédterkan gives subjektive data til ophidselse,

der kan korreleres med dpsykdysiologiske malingerDa ANS har en direkte pavirkning pa
emotionel ophidselse, vil det vaere meget gavnligt at male de objektive data, og holde dem op mod

den perciperede subjektieenotionelle ophidselse.

Side25af 263



Dominance

Det vil vha. dominansdomeenetf SAM veere muligt at se, hvor dominerende eller dominerede
testpersoner fi# sigunder testhvilket kan indikerghvor sveertde syres,atet givent spiler. At fale

sig domineret kamuligvis bevirke attestpersonefwler sig frustreretFrustration spgrges derfor ind

til under et interviewUndersggelse afodninandaegger op til ogsa at undersdlpav, som beskrives

i folgende afsnit.

Valence

Ved valensforstas der hvilken grad enestperson oplever positiedler negative falelseéorbundet

til et objekt eller en begivenhed. Valensdomaenet i SAM kan derfor bidrage med indsigt i
testpersoners humgr, da der kkobles en sammenhaeng med positive/negative folelser og
psykdysiologiske data. Kreibig(2010) har konstrueret et skema over ANS responser, hvori der
indgar falelser som vrede og gleede samt pdgkdysiologiske tendenserder kan opsta i
sammenhaeng med de responser. Dette betgtdet vil veere muligt at krydsreferere valened

psykdysiologiske datasamt hvilke falelserer opstar i forbindelse med perciperet sveerhedsgrad.

5.3.2 Flowteori

Nar der undersgges sveerhedsgrad, kan der inklufi@ngsori for at forsta, i hvilken grad flow har
betydning for den perciperede sveerheddgdaf et spil og hvorvidt musik kan aendre pa falelsen af
flow, der igen kan eendre pa fglelsen af perciperet sveerhed&¢padeori blev udviklet med rod i

at undersggehvad der skal veere til stede i et givenedium for at skabentrinsisk motivation
(Csikszentmihalyi 2014s. 240).

Teorien bunder,iat der nar der er en balance mellem udfordring og evne, vil der opsta flow.
oOFl ow denotes the holistic sensat i(Gsikszeptmibatyie nt W
2014, s. 136, 1138-39).

Flow beskrives, som nd@n person haotal opmaerksomhege, hvaddenne foretager sig og faler, og
det kan betydeat personeeer ifuld kontrol over, hvad denne lavisikszentmihalyi2014 s. 137).
En person i flowvil derfor streebe efter atofblive i flow, hvilket er en fin balance imellem

handlingskraft og handlingsmuligheder. Dette betya@rhvis en udfordring bliver for sveer,
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kompenserepersonerved at prgve hardere, hvilket leder tihateauet ahinxietystiger, sondetses

paFigur5-3.
High Flow
channel
0 Anxiety
o
c
v
“©
S
Boredom
Low
Low High
Skills

Figur5-371 Flow chart, der viser balancen mell&kill (evne) ogChallenge(udfordring) (Scalise, 2017).

Hgijere stigning p&hallengeaksenleder til en hgjere fglelse ahxiety. Anxiety (angst) er den type
stressen person vil fglenar en udfordring bliver fasveeri forhold til dennesvne(Csikszentmihalyi
2014,s. 147).Dette studievil koble biofeedback pflowteori ved at drage en pallel til aktivering
af ANS. Ved pavirkning af stress/anxiety kan det autonomiske nervesystem aktsigdeesjer
pafgres en emotionel ophidselbeilketdetforsgge at bestemme vha. biofeedback maliHgis der
drages en parallel imellem frustrationgoanxiety vil det kunne hjselpe med at indikerem en

tesperson fgler sig udfordret, jeevnfilmwteorimodellen

Dertil vil derigennem dettstudievurderes p§ om der eoverensstemmelse imelleflowteori og
dominancefra SAM-testendet et hgjt dominansniveau kan pavirkes af et hgjt evneniveau, hvilket
kan lede til flow Omvendtkan detat fole sig domineret have sammenhaeng med et lavt evneniveau,
hvilket leder til stress ellesinxiety Ved at drage dere sammenhaendkan det forventes adedetil

mere preecisat vurderehvilke falelser der opstahostestpersonerne.

5.3.3 Flow State Scale

Ved brugen af @mvitedrisbie\e deti mvemst@dndei atsisibeskrevet,hvordan
flowteori kan brugs i forbindelse med forstaelsen af sveerhedsgsadldiet forsggeat maledette
igennem brugen af biofeedback. Dertil sigtes der efter at fa testpersoner til at fdrktadan de
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foler, det var at spille de forskellige spil i forhold til sveerhedsgradiiog. Hypotesen erat
oplevelsen af svaerhedsgrad eendrer sig baserebrpader er musik i baggrunden, hvilket
sandsynligvisvil kunne afspejles igennemmdikering af flow, hvis det viser sigat testpersoner

oplever hgjerélow entenmed eller uden musik.

Eftersomde psykdysiologiske malinger ikke afspejler konkrete falelsder flow, menmere giver
en overordnet repreesentationtafor aktivt det autonomiske nervesystem er, kan det veere gavnligt

at fa erkvalitativ indsigt i hvilke fglelsesmgnstrder opstarostestpersonerne.

Der arbejdes medhi dimensioner af flowsomtilsammen repraesentere dét at veere i flow. Disse

dimensioner er:

=

Challengeskill balance
Action-awareness merging
Clear goals
Unambigoudeedback
Concentration on task
Sense otontrol

Loss of seconsciononess

Time Transformation

=4 =4 4 A4 -4 A - -2

Autotelic experience

Challengeskill balance

Challengeskill balancehenfarer ti] hvorvidt der er balance imelleskill og challenge Hvis der er
en dynamisk balance imellem de hwilket vil sige at erpersonsvner matcheen givenudfordring
vil det kunne lede til flow(JacksonEklund & Martin 201Q s.7).

Action-awareness merging

Action-awareness mergingpnas nar personer duldstaendig optaget af den aktivitee foretager
sig, sa dehandler ubesveeret og spontant, hvilket lextengjere niveau afeme dimensionaf flow
(Jacksoret al, 201Q s.7).

Side28 af 263



Clear goals

Clear goalser, som navneantyder,at saette klare mal. Et klarere mal kan lede til en bedre forstaelse
hospersoneaf opgavender skal lgses, hvilket i sidste ende kan bidrage med at opn&Jthakson

et al, 201Q s.7).

Unambigous feedback

Nar der skal lgses et mal, betyder,dgen persorskal arbejde sig hen mod noget. Ve@miperson
arbejder sig hen mod nogetil der kunne opsta feedback fra objekter eller handlinger
forekommer. Testpersonedette studievil fa feedback igennem spil ved at se reaktioner til deres
aktioner.Hvis denne feedback etvetydig bliver den letterat forstd jo hajere grad en persan i

flow (Jacksoret al, 2010 s. 8).

Concentration on task
Hvis personer er fuldsteendigpkuseretpa den opgavede forsgger ailgse hvilket vil sige, & de
undgarvandrende tanker ell@andredistraktioner, kan det lede til tilfredsstillelse, hvilket bidrager til

flowoplevelsenJackson et gl201Q s.8).

Sense of control

Hvis personer fgleat de har kontrol over en situation, kan det betydele ikke er bange for at fejle,
hvilket kan bevirkeat de falerde kan klare de opgaveie bliverstillet. Der kan dog opst& problem
for dette studies pilottest, hvtwotal kontrol over en situation ledél kedsomhed. Derfor skal der
gerne veaereen balancemellem evne og udfordrindhvilket haenger sammen meéhallengeskill
balance Flow opleves i hgjere graaf, at der er en mulighed for at fa kontrol over en situatioere

enddet kommewf athave kontro(Jackson et gl201Q s.8-9).

Lossof selwconsciouness
At veere selvbevidst omkringoget betyderat en persorhandler imensdenneer opmaerksom pa
hvilket indtryk, det gar pa andre. Hven persommister denne opmaerksomhed og er ikke bekymre

sig om andres meningdwan det bidrage til @w. (Jacksoret al, 201Q s9).
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Transformation of time

Naren persorer i flow, kan det eendre pa opfattelsephabrdandenneopfatter tid. Det kan vaerat
tiden fales som opden gar hurtigere, langsommere eller fo@it i sta(Jacksoret al, 201Q s.9)
Testpersoner i dette studie bliver spurgt ind til, hvor leenge de folte, at de dpietiaf deudvalgte
spil. Hvis testpersoneiapporterer tider, der ligger relativt langt fra de lee¢ider,kan det indikerg
at deopleveddlow undervgs i tests

Autotelic experience

Autotelic er sammensat af graeske ordAuto, der betyderselvog telic, der betydermal. Deter et
udtryk, somCsikszentmihalyanvender forbindelse med at forklare den intrinsiske veeudr fales

naren persorer i flow. Dette kan opstévis testpersoner har udfart en sveer opgave, som de har brugt
alt deres fokus og energi pa at Igse. Den fgldissidder med bagefter, er flowitotelic experience

domeenetJacksoret al, 2010 s.9)

Disse 9 dimensionardgarflow. De bidrage hvertil at opnaflowtilstand. Hvisflowtendensekan
undersggesia & spargeskema, vil det veere muligt at komme teettere pa at male vidt
testpersoner er i flow eller ej under test, hvilket kan forbindlesuligheden for at vurderehvilken
grad flowpavirker den perciperedsveerhedsgradf et spil ipilottesten.

Forskere Jackson, Eklund og Martin har opstillet en triade af flowskaleaekan anvendedil at
undersggeom deropstarflow i forbindelsemed en aktivitet. De henviser til at bruge disse flowskaler
til vurderinger af kvalitet af en praestation igennem vurderingen af(flaskson et g§1201Q s.19).

Jackson et a(2010) har opstilletre forskellige mader at male flow pdvori der indgar to forskellige
versioner af hver type flowskala. Der er den disponereDagositionalog tilstand,state Dette
tillader at male en generel oplevelse af flow, eller flowkarakteristika i forbindelseembdstemt
oplevelsgJackson, et gl201Q s.12).

Ved dispositionakkalaer males der i generellendenserpa en likerskala fra 15, hvor

svarmulighederne gar feddrig til altid. Ved stateskalaer falger svarmulighederne paradigmeget

uenig til meget enig hvilket fungerer bedre til en bestemt oplevelse, der lige er haendt.
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Eftersomder bliver testet pa bestemte oplevelsier netop er haendtavnlig spil vil der blive brugt

enstateflow skala for at vurdergendenser tiflow hostestpersoer.

Detre forskellige typer skalker, der bruges for at male flower.

Multi dimensional ogsa kaldet.ongFlow State ScaleDisseflowskalaer bruger likerskalaer med
36 emner der udfyldes pa en skala fra51 med svarmuligheder afhaengigt af versionen.
Ved disse 36 emner er der 4 spgrgkmér relateretil hver dimension af flowDenne skala giver
den dybeste indsigt i flow, da der er flere spagrgsmal til hver dimensidowafHvilket leder til den
mest detaljerede flowskala mulighgkhcksoret al, 201Q s.10).

Unidimensionalt flowi ogsa kaldeShort Flow State Salei anvender ogsa likert skalaer freéb il

at vurdere flow! stedet for 36 emner epgrgsmal reducereed til 9. Hvet spgrgsmal henvender
sig til én dimension af flow. Svarmulighederne sendrer sig i forhold til hvilken vexdéobruges
Denne skala bidrager med en oversigt over flow, deter kun er et spargsl til hver dimension
af flow, kan flowanalyseblive mindre detaljeret end ved muttimensionakkalaerJackson et al.
201Q s.10).

Core flow Der er samme fremgangsmade @uole flowsomvedde andre skalatyper, melenne
anvendes i hgjere grétiforklaring af hvordan det fgltes af veere i flolennetype skalandeholder
10 emnerder skal vurderes fra3 med svar mulighedgtler eendresig efter versionen. Denne type
flowskala er brugbar i sammenhaeng med de andre flowsKakskson et 31201Q s.11).

Eftersomderi pilottesten skal spilles 3 forskellige spgilr vivurderet at 3 spgrgeskemaer med 36
spargsmaindenfor en relativt kort tidsrammsl veere for megefor testpersonerneforhold til
testens leengde. Derferder blevet vagit at blive brug eshortFlow StateSkale, da denne indeholder
9 emner. Denne model passer bedre ind pa den afsatte tid til hv&etesm denne ikke giver lige
sa detaljereen indsigt i flotendensersom den multidimensionelle skalakan den stadigyive

indsigt i testpersonens flaandenser

Flowdataengder bliver fundet i forbindelse med flowskalaeit kunne blive holdt op imod SAM
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data, samt desykdysiologiske malinger, og vil kombineret kunne give en bred indsigt i hver

testpersommg deresiiveau afophidselse.

Jackson et al2010) har knstrueret spargsmal og analysemetoder til disse flowskalaer. Igennem
disse er spgrgsmalene lavet med henblik pa at afdeekke de forskellige dimendloneraforefter

der laves en udregningler maler hvor lidt eller megeen testperson har falt sig flow.

De enkelte emner i spgrgeskemaet kan sgsdere9a individuelt med henblik pa at undersgg®a

der er specifikke omrader indéor flow, der er mere eller mindre affekteret ved pavirkning af musik
under testerend andre Der bliver taget udgangankt i opskrevne modeller med spgrgsmal som
Jackson et al(2010) har konstruereSpargsmavil ikke blive oversat til dansk, da der igennem

oversaettelse af spgrgsmal kan forekomme semantiske forskelle.

Spergeskemagderanvendeser baseret pA SHORTow State Scale (S FSS) fra The Flow Manual
(Jackson et al2010),derses paigur 5-4.
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SHORT Flow State Scale (S FSS)

Please answer the following guestions in relation to your experience in the event or activity you have
just completed. These questions relate to the thoughts and feelings you may have experienced while
taking part. There are no right or wrong answers. Think about how you felt during the event/activity,
then answer the questions using the rating scale below. For each question, circle the number that best
matches your experience.

During the event of (name event):

Meither

Strongly . Strongly
Disagree Disagree ?}%;eaz:eoer Agree Agree
1 | I felt 1 was competent enough to meet 1 2 3 4 5
the demands of the situation
5 | | did things spontaneously and - N
automatically without having to think 1 2 B ,ﬂ e '-l 0

=
3 | | had a strong sense of what | wanted 1 2 3 .'{ 4 - 5
|

| had a good idea about how well | ' |

4 | was doing while | was involvedinthe | __ ¥~ | | 2 |" | | B W S 5
task/activity 1 v wiNa
v 77
5 | I was completely focused on the ftask
at hand—— N =l : .

.
N

6 Ihad/ a feehggt‘jlf total _ﬁf)“rol Ver l l,/
whrfft | as-doing L/j _/,.J1 EJ 3

7 | wéﬁglot worriej! gﬁm%?nt/oihﬁ/ 1 2 3 5

may tHTEBFen hknking e

8 Th?ﬂa?‘[ﬁe assed seemed to be
different frerm normal

o

g || found the experience extremely 1 2 3
rewarding

Figur5-47 SHORT Flow State Scale, denvendesil at undersgge flow ved en given aktivitet. (Jackson et al., 2010,
s.78).

Denne flowskala vil blive dieveret til testpersonen efter hvert spil i pilottessem testpersonen har
spillet, hvilket ggrat minderom spilletstadig er klareSaledes reduceresiko forbundet med ke

erindringer entestperson har om et givent spil
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5.4 Semistrukturerede interviews

Dettestudievedrgrer brugertest i forhold til perciperet sveerhedsgrad. Der undersgges oplevelser, og
derfor er @t en fordel at anvendgrukturformen semistrukurerede interviews. Ved brugen af denne
interviewform er det muligt at stille opfglgende spgrgsmal til nageh den interviewede har sagt

eller gjort, hvilket abner op for mere videnspotenti@grkmann 213, s.21).

Efter testvil der blive brugt semistrukturede intervievaer henvender sig til brugernes perciperede
folelser, samt i hvilken situationer disse falelser opstod. Dertil er det muligt at bruge notater fra
observationsundersggelser til at gmgind til fanomeneder matte have opstaet under tesiiese
kvalitative data vilblive brugt til at sammenligne faglelsesmgnstre med de kvantitative data fra de
psykdysiologiske malinger for sa vidt som muligtopna en bredere forstaelsedaih perciperede

sveerhedsgrad hos brugeren

5.5 Observationer

Igennem pilottesten vil der blive anvendt observationsundersggélsstpersorre Facilitatoren og
intervieweren vil som det anbefalesidde og tage noter omkring adfeerdsmansdeekan opsta hos
testpersone(Hanington& Martin 2012, s120). Ved brug af observation abner det op for muligheden

for atvurdere,om der er tendensader opstar i forbindelse med muligess entestpersorkanfgle

under testen. Dette kan variere fra fysiske til verbale mgnstre. Mennesker er forskellige og vil opfgre
sig forskelligt nar de er udsat for stimuli af den ene eller anden slags men ved brugen af observation
vil detveere mulijt at secom der opstar tendensedr testpersoner bliver udsat for sveere forhindringer

i pilottesten. Hvis der opstar mgnstre, vil det veere muligt at krydsrefdigse mgnstre med
biofeedback, samtrugernesgne perciperede falelsesmgnstre. Kombindsat det give indsigt, i

om der kan veere en samrheeng miem psykofysiologisk ophidselse og adfeerdsmanstre.

5.6 Sveerhedsgradf opgaver

Idet dette studie prgver at udforske sveerhedsgrad, er der behov for at afdeekke brugen af ordet
sveerhedsgrad inde fprojektets rammer. Sproget.dk defirmeseaer sond ( n o spra stiler saerlig

(fysisk eller psykisk) anstrengende krav for at kunne udfgres; som volder .besveer
Men mange ting kan veere svaere, og semantik spiller en enorm rollevéonar noget er sveert.

Enpersonder har spillet guitamange aryil sandsynligvis ikke have sveert ved at spilen kendte,
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simplerundgangfrBeep Pur pl eds Smoke on the Wateret sel
for, hvorimod erpersonder aldrig har rgrt et instrumg sandsynligis vil mene det er en vanskelig
affeere at spilleden rundgang helt korrekDerfor er det vigtiy at f& afklaet pa forhand, om
testpersoner har erfaring indfor de spi| de skal spille santtvilke erfaringer, de generelt har med

at spille videospil

Detkan antagg atpersonerder har spillet meget, vil have en fordekspil, de aldrig har spillet far,
modsaten personder ikke harspillet megetderskal spille samme spiForstaelsen af styreenheden

som enXbox eller PlayStation controller og erfaring med, hvordan spilinteraktioner fungerer
generelt, ma antages at veere en forel. Maden spilleren styrer en karakter pa i et spil er ofte
sammenl ignelig eller ens spil i mel | egtyrerofest an al
en spilkarakter i et FR®g en museller en analog pinda en controllerstyrer kameraet. Med andre

ord har oO0gamer so0 en Dennd iotditioni bliver fi dettesstudiee dmsakk sorm f s

0gamer 6s intuitiono.

Med dette i mentevil det veere muligt aforetagenuancerde vurderingempd data idetat der
sandsynligviser en sammenhang mellem maengden af spitestpersorfar har spilletog e
sveerhedsgraat af spil,denneperciperer gennermpilottesten.

Spillene der er valgtudfordrer spilleren form af orientering, reaktion og planleegniijsse tre
elementer helhedudggrevnei forhold til flowteori. Der er selvfalgelig varians i forhold til evnen til
at mestre og kende interaktionsmedieteri dette tilfeelde kommer til atsereen controller og en

skeerm.

Sveerhedsgrad kamelateretil mange forskellige ting, sdsom situationkvor du er moralsk, etisk
eller logisk stillet i en situatigrdervolder besveer. Derfor er det vigtigt at poinfertedenne pilottest
undersggemekaniske hindringersom udfordrer spillere

At male sveerhedsgrad en udfordringda det er subjektiyhvad folk fgler er sveert at ggre, samt
hvordanen persomeagerernardennebliver stillet over for nogeterfglessveert. Vedt veelgespil
eller baner i spilder vurderes til akreeve meget erfaring, snilde, eller mange forsgg at lgse, vil der

forhabentligtforekommeen unison beskrivelse fra alle testpersoaeideudvalgtespil eller baner
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varsvaereVed et svaerere mal vil nogle koputte mere energii at lgse dette mal, hvilket vil fa deres
ophidselse til at stige (Huhet985 s493). Det betyder, at der er en mulig sammenhaeng mellem den
malte biofeedback og svaerhedsgrad. Ydermere, vil der i tilfeelde af stigende svaerhedsgesd vaere
stgrre sammenhaeng med at fejle, hvilket kgwe udsalg i biofeedbacked at testpersoners

ophidselse kan stige (Hubé985 s.493).

Huberkonkluderedégennem et studjat testpersoner preesterede darligere ved at Igse sveere opgaver
(Huber, 1985).Sidender igennem dette studiendersggeselvopfattet svaerhedsgrad, kan denne
viden veeretil fordel. Rasonnementet for dette ligger i, at hvis folk yder darligere ved en sveerere

opgave, Vil deres stressrespons stige, hvilket kan males igennem ophiisbleéeedback.

Omvendt menes der pa et mere generelt nivedolkatil yde bedrenar de er stillet en sveer opgave
(Shalley, 1987 s553), hvilket modsiger hvad Hubdwnkluderede En mulig arsagr, at Hubers
stillede opgavevar for sveer, hvilket kanmedfgre at engagementet eller motivationen hos
testpersonen faldHvis folk har samme evner til at udfgre en opgave, vil forskellen imellem deres
performance veere grundet i motivatidraiham& Locke, 1991, s.213), hvilket kan indikee, at
motivationen for at lgse opgaven har betydning for, hvor meget testpersengageresigi testen.

Med Goal Setting Theorforstas det, dblk vil yde bedreved en sveerere opgawp til et hvis punkt,

hvor opgaven bliver for svafitocke & Latham 2002, s.706).

The relationship between goal
difficulty and performance

MOZ2PFZX0TAMT

A
GOAL-DIFFICULTY

Figur5-5 - Goal Setting Theory (Redmond, u.&pmmenhaeng mellem performance (praestation) og sveerhedsgrad
(goakdifficulty).
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En problematikan vaereat der er en potenti&bnsekvens veaym biofeedbackemler opstar veet
for sveert stilletmal, bliver pavirket. Hvis folk mister motivationen idett det bliverfor sveert, og
derved yder darligere, kan det muwiig vise sig at stresniveauet falder,grundet mangel pa
motivation for at lgse opgaven. Dette er dog rent hypotetisk, deerr noget der vil veere

opmaerksoredpa under databehandling.

5.7 Virkninger ved forskningsdeltagelse

Testpersoner, der vede bliver undersagt, agerer pa baggrund af dette. Dette er et alment accepteret
feenomen. | hvilken grad, at en person agerer anderledes eller i det hele taget, hvilke effekter, der
forekommer pa baggrund af, at en person ved, denne bliver testet, farddsridhod ikke generel
enighed om. Hawthorreffekten er et kendt begreb, der omhandler ovenstaende problem. Det
oprindelige Hawthorns t udi es val i ditet er bredt omdi skut
Kompier, der vurderer, at de oprindelige sandkke er valide (Kompier, 2006). Kompier tilleegger

sig derimod en generel enighed om, at der forekommer en eller flere effekter pa& ageren, nar en

testperson ved, denne bliver observeret.

| 2013 undersggeMcCambridge, Witton og Elbourne 19 studiaf Hawthorneeffekten. De
forklarer, at en almen tolkning af Hawthorafekten omhandler, at en testperson er bevidst om, at
denne bliver observeret, hvilket kan betyde, at testpersonen forsgger at imgdekomme en forskers
forventninger (McCambridge et al2013 s. 268). De konkluderer pa baggrund studierne, at
observation har effekt pa et testsubjekt, men at kun meget lidt vides med sikkerhed om, hvilke
effekter, der gor sig geeldende samt i hvilken grad. Samtidig konkluderer de, at der ikke findes en
enestdendd Hawt horne effekto (McCambridge et al .,
participation effectso, som alternativ til oOH
end blot dataindsamling. Derudover distancerer udtrykket sigdét oprindelige til tider

diskrediterede samt misfortolkede Hawthestedie.

Pa baggrund af ovenstaende vurdedef at brugerundersggetse kan pavirkes af brugerens
opmaerksomhed pa testen, merdat ikke endeligt kan vidg pa hvilke mader, brugerrgiver
pavirket. McCambridge et al. skriver, at denne tilgang sandsynligvis ofte kan bruges for at tolke

skuffende eller manglende resultater i retrospekt. Dette kan tolkes som, at Havetffiekten bruges
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for at bortforklare uventede forsggsresultatezn dette er ikke intentionen under dstigieuanset

resultater.

6 Empiri
6.1 Valg af spil

Der skaltil pilottesten udvaelges nogle smler kan testes pa. | den forbindetselet ngdvendigt at
opstille nogle kriterigrder sgrger for at der er konsisterigennem testens forlgb, og nar den skal
gentages. Det vil sige, at for at sgrge &drhvet testforlgb spiller sig ud pa samme made hver gang
testen skal startes, skal deere sa fa som mulige elementigr er styret af tilfaeldigheder. Ved at
veelge spi der ikke harfuldsteendigttilfeeldige variablerfor baneelementer eller fienders Al
(Artificial Intelligence), kan der elimineres variation i selve testens forlgb fra test til test. Dette bunder
ud i, athver test hasamme forudsaetninge

Farstekriterium for udveelgelse af spiér, at detkonsistent. Med dette menes, at alle testpersoner
bliver preesenteret for samme bane i samme spit bgnen ikkenarnogen eller sa vidt muligt fa
tilfeeldigheder

Der eksisterer den mulighgat testpersondrar spillet det valgte spil far, og omend muligt, mestret
spillet Det er sandsynligvis sveereaemale perciperet svaerhedsgraagpderson, der i forvejen har
erfaring med spilletDerfor vil det gavne at vaelge en handfuld spil mfie forskellige gere for at

minimere faktoren fqrat testpersoner har forhandskendskab til spiltdies typerne af spil

Der er derfor blevet besluttat veelge minimuntre forskellige spilinden for forskellige genre. Der
er blevetplanlagt at stte1l0 minutter af tilhvert spil. 10 minutter bar give brugere mulighed for at
na at fa et basalt kendskab til spillet og banen og na at prgve at gennemfare den, hvilket leder til naeste

kriterium.

Det skal veere sveert at gennemfgre baret spilinden for den allokerede tidamme Der vil blive
udvalgten bane et udsalgt spil, derkreever stor viden og erfaring indenfor $ggifor at kunne blive
last. De baneisom testpersoner bliver udsat for, vil derfor sa vidt muligt bestraebe sig efter at skabe

anxietyi forhold til flowteori. Dette sker, hvisvneer for lav og/ellechallengeer for stor. Antagelsen
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lyder pa at musik har en indflydelse pBvor sveert spillet bliver opfattet, hvilket betydat der
hypotetisk set vil veere en forskel i opfattelsewmlzllenge somvil medvirke at der er en forskel i

flow med eller uden musik.

Eftersomder testes perciperessveerhedsgrad, skal banen gerne veere tilteenkt at veere satsyesr
kreever mange forsgg at gennemfdder sigtes efter, at dekal veere en udfordringt nd @& 10
minutter, hvis det er et spien testpersoikke kender til i forvejen. Disse baner vil blive valgt af
researcherne i dette projekt, baseret pa deres egne erfaringer og kendskab til de valgbet spil

research af andres erfaringer herunder spiljlisted, spitYouTubere og lignende.

Skulle der veere testpersonger modforventningerlet kangennemfgre de valgte banbruges den
indsamlede data under spilscenariet alligevel, da den sammenlignes med efterfalgende-ioggrview

spgrgeskemadata

Siden testpersonerne kun har 10 minuttiéhver bane bliver spillene ngdt til at veere bygget op
omkring simplemekanikkerog kontrolskemaer Spillene skal have et simpelt gameplay, hvilket
betyder at det er nemt at samle op og spille. Ved at veelgedgpihar et minimalistisk kontrolskema,
kandersa vidt muligfforsggesat eliminere svaerhedsgrad forarsaget af kompliceret kontrolskema, da
dette ikke er den form for sveerhedsgider gnskesdforske i dette studieEt simpelt kontrolskema
betyder isammenhaeng med dette projektder bruges fa knapper og kombinationer af knapper for

at spille spillet. Dette vil veere gavnligt for denne test, da testpersoner kun har 10 minutter pr. spil, og
de skal s& vidt muligt ikke blive begreenset af kompliceremdr&lskemaer eller gameplay. Dette
leder til endnuetkriterium: simpelt gameplay med simple contrdfar at udveelgepil med simpelt

gameplayma spillene vurderes ud fra personlig erfaring samt erfaring fra f.eks. spiljounalister.

Denneundersggelse er bygget op omkring at undersmgeder er en sammenhaeng mellem musik
og perciperet sveerhedsgrad. Derfor vil det vaere optiatadter er musik i spillet, der skal testes pa,
damusikkenantageligt vis vil matche den type genre af spil, siemakkompagneme Samtidigt vil
det betydeat der ikkeskalfindes musikstykker, som skal spilles i baggrunden under testarder
bliver testet med musikDa musikkeni nogen spil karskifte baseret pa en algoritmaer veelger
numre tilfeeldigt, vil deblive streebt efter at veelge spuler spillerdet samme numméwver gary, der

testesen bane Dettegaresfor at eliminere risikoen for at forskellige numre, eller typer musik, har
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indflydelse pa den perciperede sveerhedsgeadidvalgtbane. Dette beter, at kriteriet for musik
lyder, at der optimalt set skal veere musik indbygget i spibetrudoverskal det sammaummer

spille hver gang en udvalgt bane afspilles

Nar der skal testes, skal der testes pa flere forskellige spil, og det er derfoltoptiisadet er sa
nemt som muligt at gare det naeste spil klar. Dette betstldet er nemt at veelge den baser skal
testes pa, og den kan spilles igennem med samme udgangspunkt hver gang. Dettetatydidke
skal veere mulighed for at akkumuldoedelg eller gaolevel om, da dette kan gare spillerens avatar
steerkere til naeste test, hvilket kommeratil skabe variation imellem spiltestSet er derfor et

kriterium, at spillet skal veere nemt at seette op til test.

Udover at det skal veere nemt at saette op, vil det hjeelpe at kunne male en formdontplsiion

rate Saledes kan der malesydn langt pesonennaedei banenog hvor hurtigetider, testpersonen
havde gennertesten Disse malinger vil kunne hjaelpe med at skabe overblik omkring testpersoners
performance. Ifglggoal setting theoryil personenop til et hvis punkperforme bedre ved en svaarer
stillet opgaveHvis banensom testpersoner bliver stillet overfor tgpas udfordrende uden at veere
helt umulig at navigere gennem for testpersoneviledet kunne give indsigt i, om banen fgles

sveerere med eller uden musik, baseret pa deres parfoem

Derfor opstillesfalgende kriteriumdet vil vaere optimalthvis der kan males en form for task

completionratei de valgte spil.

De endelige kriterierder opstilles i forbindelse med at udveelge, sgiderfor fglgende:

Konsistent gameplaly ensartet gameplay frem failfaeldigheder
Minimum 3 forskellige spit forskellige genre

Banen skal vaere meget sveer at gennemfgre

Simpelt gameplay simple controls

Spillet skal have indbygget musik

Spillet skal veere nemt at saette op

=A =4 =4 -4 -4 - -2

Der skal kunne malgsataskcompletion
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Der er af undersggerne til dette projekt blawadersggt diversenline foraog spilsiderfor at finde

ud af om der er en unisdiorstaelse farhvilke spil, derer vurderet til at vaere svaere. Lister er blevet
krydsrefereret for at finde spiler gar igen fra liste til listeSpil er erefter blevet holdt op imod den
liste af kriterier der erblevet opstilleti dette studie Mange lister indeholder spitler kraever
dybdegaende viden i forhold til spilmekanikkkvjlket ikke vil passe til en sa kort test som denne.
Udover brugen as$pilsider,derhar formuleret lister til at finde kandidater til pilottesten, Viangsa
undersggspil, somvi begge to selv har spillet, og vurderet veerende sveere. Der blev otigesakt

at anvendespil i stil med faromtaltdDark Souls men disse spil blev afskreyeftersomde bygger
pa for mange spilmekanikketer kreever mange timer at laere at spilenne tendensesved mange

spil, somderforblev afskrevet fra listen af potentielle kandidatetetst.

Spil, der blev undersggt og fravalgt fordi de ikke levede op til et eller flere kriterier:
1 Bloodborne (From Software, 2015): Foaange mekanikker.
1 Dark Souls (From Software, 201 Bor mange nekanikker.
T DOOM. Det nyeste spil i serien fra 2016, ikke at forveksle med det originale DOOM fra 1993.
(2016,id Softwarg. For mange mekanikker.
1 Cubefield (2007). Ingen indbygget musik.
1 Sekiro: Shadows Die Twiggrom Software, 2019For mangemekanikker.

Spil der er udvalgt til test:
1 TrackMania Nations Forever (Nadeo, 2008).
1 Super Meat Boy (Team Meat, 2010).
1 Cuphead$tudioMDHR, 2017).

De endeligudvalgte spibestar asimple spilmekanikkeaf typerne, der gar igen i mange andre spil.
Dissemekanikker teeller f.eks. hop og platfetreveegelse i 2D spil mekanikker der gar tilbage til
Super Mari o; racer mehmdguhk&k emelsamit k lse rmpd gs or ke
klassiske arkadespiDertil har disse spil meget simptentrok, hvilket hypotetisk vil ggre dem

nemme at samle op og spille pa et grundlaeggendewnivea

Dertil supporére alle spilleneXbox One controlleen hvilket kan streamline testen, da der ikke

kommer til at blive kiftet mellem mader at styre pa. Dette kan bade veere gavnligit destpersoner
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ikke skal bekymre sig om at leere en ny interaktionsmetode, ved for eksensgellaskifte fra
keyboard og musl controller.Det vurderes, at der mulighed for, atéstpersonerne ikke har spillet
med Xbox One controlleregller lignendecontrollers fgr. Dette spgrges dkarforind til far testens
begyndelse for at kunne have evt. manglende erfaring med sgmmegenmed i analysen af
resultaterneVed ikke at aendrestyreenhed, betyder det ogsa, at der undgas evt. omplacering af
maleudstyr, i tilfeelde af, at dette skulle sidde i vejen ved f.eks. skift fra interaktion med controller til

interaktion med keyboard og mus.

For atundersgge ordeudvalgte spil fra er sveemok og opfylder de kriterie der er opstillet, vil der
blive lavet enndledende teshvor testpersoner vil prgve alle spillene i 10 minutter hver, og der vil
blive observerethvor godt de klarer sig, samt spurgt inddl oplevedesveaerhedsgramt af spillene

De udvalgte spil beskrives kort. Banerne og banernes udfordringer uddybes wse#tonen

oOindl edende testo.
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6.1.1 Udvalgte spil til test

TrackMania Nations Forever
TrackManiaNations Forever er et racerspil, hvor en Form#yde racerbil skal kes igennem
futuristiske baner med hop og loops. Spilleren racer ikke mod andre biler men i stedet mod tid. Des

hurtigere tid, des bedre resultat.

E04-Obstacle
Nadeo

Figur6-1 - Screenshot af den udvalgte fra bafieackMania Nations Forever

Spilleren styrer bilen medontrolleren. Da kanaccelererg bremse og dreje til venstre og hagijre.
Derudover brugesnknapbrugestil at starte ved sidste checkpoilitenne kan bruges gpilleren,
hvisdennekgrer galt TrackMania Nations er bygget op omkring 5 forskellige sveerhedsgraden. Inde
for hver sveerhedsgrad er derrasengdédaner med forskellige typer udfordring®isseinkluderer
multi lapsogobstacle coursedMulti laps hengrer til, atspillerenskal kare den samme bane igennem
3-5 gange i streg, fadennevinder ikke ulig et almindeligt racerlgb med lapgSbstacle courses
betyder at banen er konstrueret pa en sadan patd#en er meget sveer at gennemfgre og fa en god
tid i, men den skal kun kgres igennem én gadstacle coursendesudfordringer som flyvehop

og vilde sving undervejs, som spilleren skal overkomme.

Til test ervalgt en bane medbstacles den svaereste kategori, da denne bane byder pa udfordringer
der kreever meget erfarirgamttrial and error at gennemfgreBanen der er blevet ugalgt, har

navnet E04-Obstacle Denne bane findes under kategoriglack Denne kategori er en samling af
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de baner, udvikleren har vurderet, som de sveereste. Disse baner ealdarfdeligvisfarst mulige
at lase op for at spille, nar spillere har gennemfart de lettere katedtriear selv stor personlig
erfaring med hele Tradkania serien, hvorfori hartaget udgangspunkt i egen erfaring for at veelge

en bane med et seet af udfordringer, der, gfiszsestimat, vil udfordre testpersoner

Testpersonerne vil blive udfordret pa hasjd koordination, fingerfeerdighed og estimering af
ngdvendig fartigbet af racerbanen. Generelle evner i forhold til racerspil vil muligvis veere en fordel,
trods at Tracklanias styring kun bestar af fire simple input. Herudover udfordres testere pa tid bade

af spillet selv men ogsa af testscenariet, da spillerne maksienal0 minutter til at klare banen.

Tabel6-1
Kriterier for spil - TrackMania Nations Forever
Er der tilfeeldigheder med i spillet? Nej
Hvilken type genre er det? Racerspil
Kan banen gennemfgres? Ja- Dog meget sveert
Er der simple controls? Ja
Har spillet indbygget musik? Ja
Kan spillet seettes nemt op? Ja
Kan der males taskcompletion? Ja
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Super Meat Boy

Super Meat Boy er et platformspil, der kreever preecision. Spilleren skal fkaeadter, Meat Boy,
gennem et saet af udfordringer. Knivblade og lignende udfordringer slar karakteren ihjel, hvilket
forarsager, at spilleren ma starte banen forfra. Elementer i banen beveeger sig, hvorfor timing har
afggrende betydning for resultatet.

Figur 6-2 - Screenshot af den udvalgte baneStgper Meat Bay

Super Meat Boy udfordrer som de gvrige spil testpersonerne pa fingerfaerdighed egjehand
koordination. Herudover kan klggtige valg veere en fordel. Testere vil sandsynligvisfersien
anskuepa banerne og forsgge at beregne den optimale fremgangsmfideuds Rge si g f r en

and erroro eller en blanding af de to.

Super Meat Boy har mange bargeralle er relativt korte og sma. Der blivéerforvalgt enverden

i spill et kal det 0 Qmesepdenerren Kategoril deesantidd saper.Risad o . C
baner byder pa dsvaereforhindringer der kreever meget erfaring med spillet at kunne komme
igennem. Skulle testpersoner forma at komme igennenfizdstevalgtebanei denne verdenvil de
automatiskblive ledt til neeste bam og der opstaderfor ikke konflikter med kriteriet forat baner

kan gennemfgres, da der er et naturligt flow fra banetill&apei | | er ne starter i t
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Chapter 2: The Hospital. Denne bane er udvalgt, da den kgedemotoriskeevner,men er simpel

atoverskue i forhold tjlhvor spilleren skal hen

Super Meat Boy er det spWj personligthar mindst erfaring med, mefteffe spitjournalister har
inkluderetSuper Meat Boyderes listeover de sveereste spibgensind@roducere{Reyburn 2011;
Stanton & Freemar2016;Cooper, 2017; telegraph.co.uk, 201Bgtte betyderat der er en enighed
om, at dette spil byder p@n hgj grad afidfordring, hvilket har veeret en del af grunden til at veelge

Super Meat Boy som sqil test

Tabel6-2
Kriterier for spil - Super Meat Boy
Er der tilfeeldigheder med i spillet? Nej
Hvilken type genre er det? Platformer
Kan banen gennemfgres? Ja- Dog meget sveert
Er der simple controls? Ja
Har spillet indbygget musik? Ja
Kan spillet seettes nemt op? Ja
Kan der males taskcompletion? Ja
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Cuphead

Cuphead er et platformspder involverer fienderder skal skydesg skud,der skal undvigesDe

fleste baner inkluderegn bossder skal overvindes tillgt. For at give spilleren overbliker der

udvalgt en specifik bane, hvor daimner énboskamp. | denne bane skal spillerne ikke farst hen til
bossen, men de starter i den udvalgte bosskamp med det sBranme boss fight er inddelt i tre
forskellige faser Cuphead udfordrer spilleren pa praecision, reaktion og planleedimiead er
baseret p- tegnestilen som Disney bgsabagseretpi 40
dennegamle tegneseritil. | Cuphead danser de fleste fi@nchvilket ogsa ger sig geeldende for den
udvalgte bosskamp.

Figur 6-3 - Screenshot af den udvalgte bane@aphead

Ligesom med Trackmania og Super Meat Boy, kraever Cuphead planleegriorgtaglise af banen

som opnas gennetrial anderror. Udover at skulle leere banen at kende, skal spilleren ogsa veere i
stand til at skyd@a bossernesamtidig med, at spilleraindga projektiler og andre objekter, der
beveeger sig henover skeerméwilket vil udfordre dennepa fingerfeerdigheder og orientering.
Cuphead haren maler- det s 0 g a mder wserdvonlangspllerenmaedégennem
banen hvis dennedgde undervejsDette gardet muligt at malepad taskcompletion.Cuphead er
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|l igesom Super Me a't Boy of t e I n k| (Cabmer, &Q17; i I
telegraph.co.uk, 2019).

Modsat TrackMania og Super Meat Boy inkluderer Cuphead bansesmele tilfaeldighed. | sidste
fase af banen skal spilleren undga tre typer abnddinger, tilfeeldigt udvalgt. Undervejs skal
testpersonen leere alle typer af udfordringer for at vinde, med mindre testpersonen genhasti@re
gang elleefterkun fa gange. Dette skyldes, at det ikke altid er sikkert, at alle tre udfordringer dukker

op. I nogle tilfeelde gentages i stedet en slags udfordring to gange. Der er dog altid tre udfordringer i

fase 3.
Tabel6-3
Kriterier for spil - Cuphead
Er der tilfeeldigheder med i spillet? Jai en smuldilfeeldighed til sidst
Hvilken type genre er det? Run and Gun
Kan banen gennemfgres? Ja- Dog meget sveert
Er der simple controls? Ja
Har spillet indbygget musik? Ja
Kan spillet seettes nemt op? Ja
Kan der males taskcompletion? Ja
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6.2 Liste overindsamletempiri

Dette er en liste over indsamlet data. Disse gdthlive analysere Analyseresultater diskuteres
efterfalgende i forhold til tidligere studieder bliver omtalt i litteraturreviest.

Spgrgeskema om spilerfaring

Inden test af spil i pilottesten blev testpersoner adspurgt om spilerfaring, spillevaner og
spilpreeferencer.

Ved den indledende test blev disse spargsmal stillet i et interview, men det viste sig, at veere mere
overskueligt og lige sa givende for dette studiestdlie de givne spargsmal via et spgrgeskema.
Derfor stilles disse spgrgsmal gennem et spgrgeskema i pilottBsteen.t e uddyWd.és un
Andringer til endelig pilottest baseret pa den indledendé test

GSR- og HRV-data
Der blev indsamlet GSRog HRV-data for test af hvert spil via Empatica E4. Der er saledes tre saet
af GSR og tre seaet af HR\data for hver testperson.

Short Flow State Scaleog SAM-skemaer
Efter test af hvert spillbv testpersoner bedt om at udfyf8leort Flow State Scaleg SAM-skemaer

Spgrgeskema om rangering af sveerhedsgrad
Efter alle test af spil var oversaet, blev testpersoner bedt om at rangere de tre testede spil pa falgende
made:

1 Lettest.

1 Middel.

 Sveerest.

Interview efter test

Afslutningsvis blev testpersoner intervigwinterviewet inkluderer spgrgsmal til, om testpersoner
fandt spillene sjove; frustrerende; hvilke elementer ved spillene, der var sveere; hvor vidt testpersoner
brgd sig om at blive udfordret, pa den made, de blev spillene imellem; og om de ville éonsabtt

at spille nogle af de tre spil derhjemme.

Side49af 263



7 Litteratureview

Sveerhedsgrad i spil er tidligere blevet undersggt. Der findes ligeledes undersggelser om indflydelsen
af musik pa spilleren i diverse kontekster. Sammenhaengen mellem perciperet svaerladsgrad
videospil og intensiteten eller bare tilstedevaerelsen af musik er derimod etiakke harset andre

steder. Derfor vil der i dette litteraturreview blive gennemgaet henholdsvis litteratur om
sveerhedsgrad, musik samt lyd i videospil og sammeg@aaellem disse.

7.1 Sveerhedsgradf videospil

For at kunne undersgge oplevelsen af et videospils sveerhedskahdjetfarst forstd, hvad
sveerhedsgrad er, og hvordan det bedgmmes. Aponte, Levieux og Natkin (2011) har forsket i at male

svbPbrhedsgraden i singleplayer videospil med O

Aponte et al. forsgger at udregne sveerhedsgrad ved at sammenholde en given spiludfordring med et
formodet spillerfeerdighedsniveau. Spillerniveauet formodesige over tid i takt med, at spilleren
overkommer svaerere og sveerere udfordringer. Sadan en tilgang kan ikke teste, hvorledes musik
pavirker sveerhedsgrad, da der her udelukkende udregnes den mekaniske svaerhedsgrad, hvilket kar
deduceres til, hvor sveeretler at trykke pa den rigtige knap pa det rigtige tidspunkt. Derudover kan

der idet hele taget ikke testperciperet sveerhedsgrad uden at have spilleren selv med, da perciperet
sveerhedsgrad er subjektivt.

Alligevel giver Aponte et al. en forstdelse foverordnet definition og test af sveerhedsgrad i spil,
hvorfor teksten er relevant for at rammeseaette vores problem. Aponte et al. beskriver, at spillere mgder
hindringer og derpa faler sig tabte i fa sekunder, far de ser et manster, trykker pa deragijms k

og opnar forngjelse ved at udlgse speendinger og tage et valg (Aponte et al., 2011, s. 206). Her
forklarer Aponte et al., at de tager udgangspunkt i Umberto Ecos forstaelse af sestetik, hvor beskueren
af kunst farst opnaén forstaelse, pa baggrundddreskultur og erfaring Herefter faletbeskueren

sig tabt og sidst opn& der en ny forstaelse. En modtager opbygger med andre ord over tid

fortolkninger og genfortolkninger af vaerker.
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Aponte et al. argumenterer faat svaenedsgraden af spillets udfordringer har stor betydning for
spillets aestetik. Hvis ovenstaende er sandt, sa er det muligt at forestille sig, at det omvendte ligeledes
er sandt: at spillets sestetik har en steerk sammenhaeng med sveerhedsgraden af spdteigardfor

Musikken, der er en del af det samlede veerk, er derfor relevant at undersgge i denne sammenhaeng.

Forfatterne kommer med f Bl gende definition p-
difficulty is related to the player skills or abit i es t o oV er c o nf&pont etagl, v e n
2011, s. 208).

For at kontrollere udviklingen af sveerhedsgraden over tid arbejder Aponte et al. med to parametre:
oprogression of skill o og kombinat i benuelvikleraf ud
sine spilefeerdigheder. Derfor ma udfordringespil hele tiden blive gradvist sveerere for at fastholde
spilleren i flow og dermed dennes engagement i at fortssette med at spille. En kombination af
udfordringer bestar i, at spilleren skaldti, hvordan denne Igser flere forskellige udfordringer. Ved

at kombinere diverse udfordringer skabes sveerere udfordringis.skal en spiller i et first person

shooter leere at skyde péa fiender men ogsa leere at beveege sig fra A til B. En sveer kondfinati
disse udfordringer kan veere, at spilleren skal beveegargigs denne skyder pa fiender. Déver

igensveerere, hvis fienderne samtidig selv bevaeger sig.

7.2 Perciperet sveerhedsgrad

Dette studie omhandler seerligt percipereret svaerhedsgier. gnske derfor at forstd, hvilke
konsekvenser, der fglger hos pessonernar de overvejer sveerhedsgraden af en udfordring. Derfor

er det relevant at undersgge, hvilke konsekvenser der er for psyken ved percipereret sveerhedsgrad.
Eunsook Hong undersgger ang®idvtests og herunder perciperet sveerhedsgrad af en test og
performance under test (Hong, 1999). Han konkluderer, at jo sveerere en studerende perciperer en
test des mere bekymret og angst bliver den studerende. Den studerendes fglelse &irbmyiise

medtests stiger og falder i forbindelse med hver opgave. Hvis den fgrste opgave opfattes sveer, stiger

angsten, men hvis en senere opgave findes lettere, falder angsten igen (Hong, 199813). 441

Hong forklarer at den perciperede sveerhedsgrad ikkede en direkte effekt pa den studerendes
performance under test. | stedet har det en indirekte effekt ved, at fglelsen af en hgjere sveerhedsgrad

skaber mere bekymring, hvilket har en indflydelse pa test performance (Hong, 1999, s. 442). Hong
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refererer THent-Runnels et al. (1994), der fandt, at angst var den stgrste faktor i forhold til, om
studerende opnaede gennemsnitlige eller hgje resultater. Dermed mener Hong, at forstaelse for og
behandling af angst kan lede til bedre resultater blandt de studdiéodg, 1999, s. 444).

7.3 Musiktempoi eendringer sggemgnsterg hastighed af betting

Day, Lin, Huang og Chuang undersgger sammenhange mellem tempo i musik og sveerhedsgrad af
en opgave samt en persons sggemgnster under en opgave. De konkluderer, at testpersagers valg
mere praecise valgnder hurtigere musik sammenlignet med langsomnizetie geelder ifglge Day

et al. kun de sveerereslutningsprocesser og ikke de léay et al., 2009, s. 130).

De paviser ydermere, at hurtigere musik leder til, at testpersoner veelger afirmdresionelt
(attributbaseret) i stedet for inteimensonelt (alternativbaseret) sggemgnster. Dette skyldes, at
hgjereinformationsbelastning leder til, at testpersoner veelger-ditnensionel sggning (Day et al.,

2009, s. 141)Med andre ord sammenlignestpersoner, der hurtigere mussiamme attributteaf

flere alternative valg (f.eks. at sammenligne styrken af forskellige kaffeprodukter) i stedet for at se
pa alle attributter af et valg ad gangen (f.eks. at se pa alle attributter af et kaffebrand far et andet

kaffebrands attributter vurderes).

Hvis hgpre informationsbelastning aendrer pad sggemansteret hos testpersonerne, er det muligt at
forestille sig, at musikkens tilstedeveerelse, og seerligt hurtigere musik, leder til, at testpersoner i et
spiltestscenarie vil tage andre valg, end testpersoner, iller sden musik. Det er muligt, at disse

valg gar, atet spil fgles lettere eller sveerere. Hvis dette er tilfeeldet, vil musikkens eventuelle
indflydelse pa svaerhedsgraden vaere indirekte, da musikken leder til en szerlig made i, vdelg

igen leder ti] at spillet fales sveereréDet er ikke sikkert, atler kan teste for sggemegnstre i dette

studie,men dekan veerevaerd at have i mentd fremtidige studier

Nar det kommer til spillergnsker til svaerhedsgrad, ser det ud til, at casual spillerekkeetoge
nyder lettere svaerhedsgrader uanset deres evner, hvorimod hardcore spillere underholdes pa grund a

udfordringen ved spil (Alexander, John Sear og Oikonomou, 2012).

Nar det kommer tilgambling, paviste Dixon, Trigg og Griffiths (2007) en sammenbaamellem

tempoet af musikken i et casino med hastigheden af, hvor hurtigt spillere bettede. De konkluderede,
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at hurtigere musik ledte til hurtigere, dog ikke hgjere bets. De uddyber samtidig, at der saledes ikke
forekommer hRBj net 02005 & 322)aHvor vidj lastighBderkad, hvor éurtigta |
en gambler foretager sats og hvor hurtigt en videospiller foretager handlinger kan sammenlignes er
uvist. Der kan med det&udiestestscenarie undersgges beveegelsesmgnstre af spillerens karakter,
eftersom spillet bliver optaget. Dette kan efterfglgende sammenlignes med testpersonernes
stressniveau og rapporterede, perciperede sveerhedsgrad.

7.4 Performance ved musik

Stressniveauer ved musilndersgge afHébert, Béland, DionnEournelle, Créte og Lupien (2005).
De viser, at tilstedeveerelsen af indbygget musik i spil gger stressresposdestpersoneéforhold

til de, der spiller uden musik. Heraf kan vi udlede, at musik har en indflydelse pa psyken.

Hébert et al. finder, at testgruppen, hvor musikken var teendt, ikke preesterede bedre eller veerre end
gruppen, hvor musikken var slukket. Tilstedeveerelsen af musik aendrer ikke pa testpersonernes
performance, hvorfor stressresponsen ikke relaterer til peafoze (Hébert et al., 2005, s. 2377).

Hvis begge grupper praesterede pa samme niveau, ma det samtidig betyde, at der i dette tilfeelde ikke
var en performance forskel mellem de mere og de mindre stressede testere. Dog viste det sig, at
testpersoner, der hgrinusik imens de spillede, havde hgjere maengder af kortisol, hvilket antyder et
hgjere stressniveau. Disse testpersoner gav ikke udtryk for et hgjere perciperet stressniveau. Det er
veaesentligt at have med i overvejelser for testscenariet i statles da der undersgges perciperede,
selvrapporterede oplevelser. Der skal sdledes tages hgjde for, at selvrapporterede oplevelser kan veer:
utilregnelige, hvilket er en arsag til ogsa at testepykdysiologisk respons.

Cassidy og MacDonald analyserer samnaenge mellem musik og dets effekter pa perception af tid

og performance. Tgstrsonespiller et racerspil, mens de lytter til henholdsvis eget og forskervalgt
musik. Cassidy og MacDonald konkluderer, at selvvalgt musik leder til, péteshepverestimerer

den tid, de brugte p- at gennemfRBre et | ap sar
af racerbilen (Cassidy & MacDonald, 2010, s. 454). Samtidig viser de, at eget valgt musik leder til
@get ngjagtighed og overordnet fakesterne, at spiloplevelsen er bedre. Modsat betyder forskervalgt
musik darligere performance og ringere oplevelser. @get tempo af forskervalgt musik betad hurtigere
preestationer mesr a mt ihgjeregingagtighesr e d <@h iogls a | Dennerausikakcd ikke

betydning for oplevelseaf spillet. Herpa mener Cassidy og MacDonald, at resultaterne antyder, at
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eget valgt musik leder til hgjere engagement i forhold til aktiviteten (Cassidy & MacDonald, 2010, s.
454). Tidsestimater var desuden mere ungjagtégemusikken var teendt, end nar den ikke var til
stede (Cassidy & MacDonald, 2010, s. 462).

Cassidy og MacDonald argumenterer for, at selvvalgt musik maske bade er mindre kognitivt
distraherende, da musikken er kendt i forvejen, men ogsa leder til aypgeement og mindre

distraktion for en opgave.

Hvor Hébert et alkonkluderey at musik indbygget i spil ikke hverken direkte eller indirekte aendrer

pa testpersoners performaneiser Cassidy og MacDonald, at selvvalgt musik har en positiv effekt

pa perfemance, selv hvis testpersonerne ikke selv er opmaerksomme pa dette. Samtidig-har ikke
selvvalgt musik en negativ effekt pa performance. Det er her relevant at undersgge, om
tilstedeveerelsen af musik, som testpersonen ikke bryder sig om eller blot ikkeileeef med, leder

til darligere performance end ingen musik. Yderligere eddte studiemal at undersgge perciperet
sveerhedsgrad, hvorfor det er veesentligt her at undersgge, om en eventuel forskel mellem performance
med og uden musik leder til en $bkel for perciperet sveerhedsgrad. Cassidy og MacDonald
konkluderer, at tidsestimater er mere preecise, nar der ikke er musik til stede. Det kan maske antyde,
at en testpersorr bedre til at fokusere pa tidsforbrug under test, nar der ikke er musik. Usnset,

falte testpersonernsig langsommere og darligere end de reelt var, nar de lyttede til deres eget musik,
hvilket maske kan betyde, at de fglte den perciperede svaerhedsgrad var anderledes under eget valg
musik end under forskervalgt musBen var muljvis ogsa anderledes under henholdsvis musik og
ingen musik. Det er uvist, hvor vidt dette er tilfeeldet, men det kan dftie &bne op for at

undersgge.

| 2004 undersgger Lipscomb og Zehnder diverse effekter, som baggrundsmusik i spil har pa spilleren.
De konkluderer blandt andet, at der synes at veere en sammenhang mellem, hvor irriterende en
spilscene er i forhold til, hvilken musik denne scene indeholder. To scener i deres udvalgte spil, The
Lord of the Rings: The Two Towers, viser sig mindre irribele med den intenderede mysiiens

en tredje scene er mere irriterende med musikken taendt. De vurderer, at musikken i sig selv kan have
en irriterende kvalitet, der gor hele scenen mere irriterende. Samtidig hvis musikken er mindre
irriterende end det vielle, sa bliver falelsen af irritation mindre, nar musikken og det visuelle

kombineres (Lipscomb & Zehnder, 2004, s. 341). Nar musik kan influere, hvor irriterende en
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spilscene fales, sa kan det undersgges, om irritation fra musik samtidig indaelgere, at et spil

foles lettere eller sveerere.

Grimshaw, Tan og Lipscomb (2013) kommenterer pa Lipscombs og Zehnders (2004) fgromtalte
undersggelse i forhold til effekter, som lyden i et spil har pa spilleren. De leegger veegt pa, at
testpersonerne notetee , at spillet fRItes mere oO0dangerou
n-r den var sl ukket. Derudover fRlItes spillet
afslappet, nar kun musikken var taeendt og mest afslappet, nar musikken var. dudikken i det

udvalgte spil The Lord of the Rings: The Two Towers ma saledes tilfgje intensitet til oplevelsen.

Grimshaw et al. konkluderer, at der er mange variabler i forhold til lyd, der kan have indflydelse pa
spiloplevelsen. Dette geelder bl.aillgps features, lydniveauet, forholdet mellem spillet og spillerens

handlinger samt den enkelte spillers spilerfaring (Grimshaw et al., 2013, s. 308).

Der findes ikke enighed om aendringer for performance ved musik i spil. | 2001 undersggte Yamada,
Fujisava og Komori musik og performance i racerspillet Ridge Racer V (Namco, 2000) og
konkluderede, at testpersoner, der spillede med musik, fik de darligste laptider. Tafalla (2007) paviste
derimod, at mandlige testpersoner fik naesten dobbelt s& mange poite, sgillede med musik og

lyd, end nar de spillede uden lyd i det klassiske-EPIBDOOM. Tafalla konkluderede samtidig, at
maend viste tegn pa hgjepsykdysiologisk nydelse end kvinder, der viste hgjere stressniveauer.
Denne forskeinellem kvinder og mender veerd at have i mente i forhold til, ndr der undersggelserne

skal udfgres for dettstudie

| 2010 undersggte Tan, Baxa og Spackman performance i forhold til lyd og musik i spillet The Legend
of Zelda: Twilight Princess (Nintendo EAD, 2006). De ursdgte flere testscenarier herunder med

lyd, uden lyd og udemusiki spillet. Derudover testede de at afspille tilfeeldige numre fra en CD med
spillets soundtrack, imens der ingen lyd kom fra spillet. Lyden i Twilight Princess er designet saledes,
at lydsiden giver ledetrade til spilleren f.eks. ved at fiender siger en lyd, nar de skal til at angribe,
saledes spilleren kan forberede sig. Det virkede saledes logisktrsoneklarede sig bedre med

lyd end uden, hvilket ogsa var tilfeeldet. Derimod kiréestpersonersig overraskende nok
allerbedst, nar de kun hgrte tilfeeldigt udvalgte numre fra soundtracket i baggrunden, der ikke passede

med hvad, der skete i spillet og de samtidig ikke kunne hgre spillets lyd.
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Grimshaw, Tan og Lipscomb (2013) overvejavorvidt disse forskelle relaterer til brugbarheden af
lyde, og om for mange lyde og for kompleks musik kan lede til en hgjere kognitiv belastning, der
igen leder til hgjere immersion men lavere performance (Grimshaw, Tan & Lipscomb, 2013, s. 301
302).De skelner mellem brugbare I yde o0og Oseduct.
om, hvad denne skal ggre. Forfgrende detaljer hgjner immersion, f.eks. atmosfeeriske lyde, men de
hjeelper ikke spilleren. Grimshaw et al. neevner ogsa redundage lyde, som en eksplosion pa
skaermen, giver kun information, som spilleren allerede er i besiddelse af. Denne type information er
ligeledes en ungdvendig kognitrelastninghvis der kun tages hgjde for performance. Hvis lydsiden
udelukkende hjeelpepasleren, kan den veere en fordel i forhold til performance, men hvis lydsiden
ofte indeholder ungdvendig information, vil spilleren bruge kognitive kraefter pa information, der
ikke hjeelper.

Under The Legend of Zelda: Twilight Princess undersggelsen (fTah, 010), viste det sig, at
testpersoner, der havde tidligere erfaringer med The Legend of Zelda serien, henholdsvis ydede bedst
eller naestbedst med fuld lyd. Grimshaw, Tan og Limpcomb argumenter for, at starre erfaring med
spillet leder til, at testpeonerne i hgjere grad kan fokusere pa information fra lydsiden. Dette stod i
kontrast til testpersoner, der ikke havde erfaring med spilserien, der netop klarede sig darligst eller
naestdarligst med fuld lyd. Grimshaw et al. argumenterer for, at de messfulde spillere er dygtige

til at udvikle strategier med relevant information fra bade bgbilledsiden nar de skal gennemfare

et nyt spil eller en ny bane i et, de kender (Grimshaw et al., 2013, s. 303).

Thomsen(2017)tester musiks indvirkninggra spillerperformance. Specifikt tester spillerne to saet

af Super Mario Maker (2015) baner. | begge baner Igber Mario automatisk og spillerne skal
udelukkende hoppe pé de rigtige tidspunkter. Det ene saet er designet sdledes, at hop fuldsteendigt
falger muskkens beats, og det andet sdatdfordringer, der skal hoppes ovielger ikke musikkens

beats. Nogle afestpersonernéar dette at vide, mens andre ikke gbestpersonerder ikke fik

forklaret fordelen ved musikkens beats i det ene seet af baneengite generelt seettet af baner,

hvor musikken fulgte banernes udfordring&® % hurtigerel forhold til banen, hvor musik og
udfordringer ikke var synkronisereTestpersonerder fik forklaret fordelen gennemfgrte de
musiksynkroniserede baner 32 % hurtigere. Med andre ord gav det en fortedtpamrsonernes
performance, at der var sammenhaeng mellem musikkens beats og spillets udfordringer uanset, om de

fik det fortalt eller ej.
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7.5 Oplevelser vedanusik

Nacke og Lindley kombinerede Game Experience Questionnaire (GEQ) med psykofysiologisk data
og konkluderede, at de ikke kunne finde en systematisk sammenhaeng mellem testpersonernes svar i
GEQ og depsykdysiologiske data. De konkluderer dog, at der sd til at veere en sammenhaeng
mell em psykofysiologisk respons og opsychol og
Lindley, 2010).

Samme ar konkluderede Nacke, Grimshaw og Lindley (2@t ®usik i spil umiddelbart virkede til
at 0dlayes whempregentwith-tma me soundo ( Nalndey, 201G s. 34%)s h aw

De testede first person shooter spil med et

t bndt o, ospillyd tpbPndt; mus i k s | gipkréoret disteaagg 0 s
hRjeste tendenser til flow under oOspillyd tbpPn
n-r b-de spillyd og musi k var tbndt. Til geng
og musik var teendt. De konkluder,t det tydede p-, at | yd og mu

effecto. N-r mu s i kvarslokketvbtev spileiha ifblge Neckenet dl. #l demgzeld
maske frustreret af manglen pa gamegtdback kombineret med, at den teendte musik var
distreherende. De forklarer, at first person shooter spil kreever saerlig opmaerksomhed pa
omgivelserne. Testpersoner oplever saledes szerligt hgj tension, nar de ikke kan hgre omgivelser, men

i stedet kun kan hgre ikkdiegetisk musik, der uden spillyd ikke passed, hvad de oplever i spillet
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8 Indledende test

8.1 Testplan for indledende test

For at fa afklaring pdom de valgte spil fraoresside opfylder de opstillede krav for den endelige

pilottest er der blevetoretagetenindledendeest.

Igennem denne tesil vestpersoner afprgve alle spillene, samt udfylde en SAM test, og en Short Flow
State Scale. Ved atdfgre den indledende test far pilottesten kan der opnas indsigintuelle
feenomenerder endnuikke er taget forbehold for, samt om demegtoder,der skal aendres tillen

endeligepilottest.

Fremgangsmaden er som fatge

1 Testperson bliver modtaget af facilitator

1 Testpersonemdspgrges i interviewm spgrgsmalder henvender sig til erfaring inaldor
videaspil.
Testpersonen bliver formidldtvordandennespiller Spil 1 i testen
Efter 10 minutter ender facilitatoren testen, og testpersonen bliver bedt om at udfylde en
SAM-test og en Short Flow State Scale
Samme fremgangsmade ggr sig geeldende for spil 2 og 3

Til sidstforetageset kort inteview med testpersonen vedrgrende de forskellige spil.

Der kommer igennem den indledende test ikke til at veere brugosgkdysiologiske
maleinstrumenterda den indledende test fokuserer pa fremgangsmetodgogistilling af test, og
om spillene i prakis opfylder de opstillede kriterieder er formulereti dette studie Dertil vil alle
testpersoner spille med musik, da folkde ligger paom musikken har indflydelse i den indledende

test.

De 3 spi| der er blevet valgt til den indledende testsan tidligere beskrevelrackMania Nations

Forever Cupheadg Super Meat Boy

Disse 3spil har alle support for brugen af en Xbox Controller, og kan tilgas via den samme computer,

hvilket gar det nemt at seette spillene op efter hinanden. Raekkefglgehvifldjwe randomiseret
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fra test til tesved brug af hjemmesiden Random.day at eliminere potentielle risici forbundet med
indflydelse af reekkefalge af spil.

De banerder er blevet valgt til disse 3 spér som faglger

| TrackManiaNations Foreer skal testpersoner spille ban&04-Obstaclefra sveerhedskategori

Black, derer den sveereste kategori. Denne bane er lang og besveerlig at komme igennem og kraever
aten testpersonndervejs laerer om banens opbygning. Der er blevet aktiveret en keaptiudieren

der gar at testpersonerne har mulighed for at starte fra det sidste checkigokaim igennenfvis
deskulle falde ud over banen, eller pa anden vis ikke vaere i stadtinne komme videre. Denne

bane bestar af 8 checkpoints, fordelt pa en nsflder er en sveer forhindring imellem hvgenne

bane varer cirka 3 minuttduvis denkgresigennem fejirit.

| Cuphead skal testpersoner spille mod bo$§seg Brothers hvilket er en bosskamger er inddelt
i 3 forskellige faser. Disse tre forskellige faser byder pa hver deres egen udfordring, ogskulle
testpersomlg under kampeskaldennestarte helt forfa. Kampen i sig selv varer ikke mere end 1.5

minut, hvistestpersonekommer igennem fefjlit.

| Super Meat Boy er der blevet valgt bane nummes u n t fralvérdemnummer@ Chapt er 2
T he Ho.Dpnnd bare &rsever god koordination for at ndrigamDentager ikke mere end 20

sekunder agjennemfarehvis testpersonen fejlfristyra karakterergennenbanen.

Nar testpersonen kommer iridtestlokalet vil facilitatoren byde personen velkommen og kort
forteelle hvad testeromhandler Derefter vil der blive spurgt ind til gergéviden omgamingsamt
viden om de spjlder skal spillesDisse spargsmdiliver stillet i etsemistruktureret format, hvilket
abner op for muligheden for at udforske eller prikke ind til ss@m testpersonguotentielt komme

med.

De indledende spgrgsmal der vil blive spurgt indei i Tabe8-1.
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Tabel8-1

Interviewspgrgsmal til indledende tésinden forsgg

Speargsmal 1

Hvor meget spiller du computer, kawi eller anden form for spil om ugen?

Spgrgsmal 2

Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Speargsmal 3

Har du kendskab tiTrackMania Nations, Cupheaaler Super Meat Boy?

Speargsmal 4

Har du spillet nogle af disse titler?

Spgrgsmal 5

Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?

Efterfalgende vil facilitatoren forteelle hvilket sptestpersonen skal spille, og forklatesordan

dennespiller det medXbox ControllerenNar spiltesten er endt, vil facilitatoren forklatevordan

SAM-testog Short Flow State Scaledfyldesog bede testpersonen udfylde udprint af de to tests.

Denne proces Vil blive gentaget foe 3 spil, som testpersonen skal spillEl slut vil facilitatoren

spearge ind tilhvilke spil dervar sveere, samt hvilke elementdervar sveere for testpersonen ved

hvert spil.

Spargsmalene der bliver spusgts i Tabe8-2.

Tabel8-2

Interviewspgrgsmal til indlezhde test efter forsag

Spargsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet?

Spgrgsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefek®ilke?

Spargsmal 3

Hvilke elementer falte du var sveere ved de, stilspillec?

Speargsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret
Hvorfor (ikke)?

Spgrgsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de sl spillede for at klare den barau

blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Spargsmal 6

Syntes dyat disse titler var sjove at spilleHvilke?
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Der blev brugt falgende udstyr til den indledende test;
1 Lenovo LegionY530 baerbarcomputer
o GTX 1060 6GB
o 158300h @3.9ghz
A 4 fysiske kerner
A 8 logiske kerner
0 16GB(2x8) DDR4 Rani 2666mhz, duathannel.
o 15,1841z FullHD IPSskeerm

1 Xbox One Controllef kablet op til computeren

8.2 Resultater frandledenddest

Den indledende test giver et overblik over, hvordan testpersonerne responderede pa de enkelte spil. |
denne subsektiosammenlignes og diskuteres farst resultater fra henholskuisFlow State $ales

og SAM-skemaer foindividuelle testpersoner med derénterviewsvar. Herefter diskuteres trends.

Sidst konkluderes der pa, hvordan resultater fra denne test hjeelper til at definere den endelige

pilottest.

Efter hver endt spil blev testpersoner bedt om at udfylde et-SRéia og en Short Flow State Scale.
Disse blev brugt til at fa indsigt i, hvad testpersoner oplevede under hvert spil i henhold til flow, samt
de tre kategorier inden for SAdsten. Svarene til disse tests er selvindberettede, hvilket betyder, at
det er testpersonernes egen vurdering. Bradelisse to redskaber i den indledende test kan hjeelpe
til indsigt i, om der er overensstemmelse imellem de to t8sisr{ Flow Stat&cale og SAM), samt
bidrage med data til om spillene, der spilles, er udfordrende nok inden for de opstillede koiterier

spillene.
Veerdierne for disse skalaer er blevet omsat til likeinht fra 15, hvor det pdlowskalaen gar fra 1

(Meget uenig) til 5(Meget enig/ed SAM dataene er piktogrammerne blevet omsat fra meget lav
(1) til (meget hgj) 5Data omseettes til lizsd de kan bearbejdes statistisk.
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8.2.1 Demografi af testpersoner
De 5 testpersoneder var inde, er alle studerende pa Aalbomjversitet og de er i gang med
kandidatuddannelsed var maend og 1 var kvinddlle var i alderer20-30. Nar de kom ind til testen
blev der udfgrt et kort interview for at kortlaeegge deres erfaring og kendskab til spil samt Xbox
controlleen

1 3 af testpersonerne spillede-12 timer ugentlig og 2 af dem under 1 time ugentligt.

1 3 af testpersonerne havtigrt om TrackMania. 4 af dem havde hgrt om Cuphead for testen

begyndte. Kun 1 havde hgrt om Super Meat Boy.
1 3 testpersoner havde prgvet at spille TrackMania fgr testens start.

1 Testpersonerne havde alle kendskab til Xbox contmilevarierende grad.

8.2.2 Flow

Flow score

Testpersoners flow score giver indsigt i deres oplevelser i forhold til de 3 spil, der blev valgt til testen.
Der kan konkluderes pa, om der er sammenhaeng mellem, hvad testpersonerne fglte. Maden flow
udregnes pa ved denne tested etgennemsnitfra de 9 dimensioner. Disse data kan bruges til at
finde ud af, om der skal eendmegtodettil den endelige pilottest, samt om der er forskelle i flow ved

de forskellige spil. Ideen ved at kigge pa flowscore i den indledende test er at findemdspillene

er sveerenok Hypotesenlyder pd, at hvis spillene er for sveelmmer folk med mindre
sandsynlighed eller i mindre grad i flow. Siden mennesker har forskellige meninger, om hvad der er
udfordrende, sjovt eller kedeligt, vil der beregnesspinmenlagte gennemsnit ved hvert spil og

kategori.

Farst undersgges det overordnede rapporterede flow. Der kan opstilles en nulhypotese for, at der ikke
var forskel pa flowscoregennemsnit i de forskellige spil for at undersgge forskelle :i flow

N_0O:Der er ikke nogen forskel i flow score gennemsnit i de forskellige spil
Sammenlignes de individuelle testpersonernes gennemsnitsscore ses det, at der er meget taette

flowscores i Cuphead med en lille standardafvigelse og varians. Dette kan indikere5at de

testpersoner, der var inde, havde den nogenlunde samme fglelseeai afflowtendensved
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Cuphead.Angivelsen af3 ved flow-skemaer antydeen neutral fglelseDer pege hverkenpa

tendenser til flow eller tendenser til boredom eller anxiety.

Det seranderledes ud ved Super Meat Boy og TrackMania, da variansen stiger betydeligt, hvilket vil
sige, at der er stgrre forskel fra hvert datapoint til gennemsnitsveerdien. Dette kan indilere, at

individuelletestpersoner ikke var lige meget i flow vadsgspil.

Tabel8-3
Flowdata for indledende testlle testpersoner

Flow TP 1 TP 2 TP 3 TP 4 TP 5 Mean Varians |StDev

Cuphead| 3.555556 3.666661 3.777778 3.888889 3.777778 3.733333 0.016049 0.12668¢
SMB 2.111111 3.666667% 3| 3.666667 2.888889 3.066667 0.417284 0.645975
T™ 4| 3.555556 2.222222 3.888889 3.111111 3.355556 0.520988 0.721794

For at undersgge om disse gennemsnitsscorer er signifikant forskellige for hvert spil, vil der blive
testet pa nulhypotesen, hvilket kan bekraefte eller afvise, om der er statistisk signifikant forskel. Ved
en ANOVA-test lavet pa disse flowscores ses dep-geerdi pa 0.214198 med et signifikansniveau

pa 0.05, hvilket betyder at nulhypotesen er bekraeftet. Saledes ses her, at testpersonerne ikke har
signifikante forskellige tendenser til flow ved de forskellige spil, hvis der kigges pa gennemsnittet af

flow scorerne.

Det kan pa ovenstaende skeseg at testperson 2 og 4 har e hgjere flowscore i Super Meat Boy end

de andre testpersoner, og de var ogsa de eneste to, der klarede sig igennem derblanstillet

overfor i bade Super Meat Boy og TrackMaiiartil var de begge meget taet pd at gennemfgre banen

i Cuphead. Saledes antydes en sammenhang mellem deres performance i spillet og deres niveau a

flow, hvilket kunne antages pa baggrund af flowteori.

Dertil kan det ses, at testperson 4 har en hgj floveseed TrackMania, hvor han var den ene af de

to testpersoneder kom igennem den bane, han blev stillet overfor. Han forklarede, at han spiller det
pa jeevnlig basis, hvilket indikerer, at han har spillet det meget, hvilket har givet ham et hgjere
evnenveau, der bedre matcher den sveere bameblev stillet. Dette reesonnement passer godt pa
hans flowscore. Omvendt ses det pa testperson 1 og 3, at de ligger langt fra hinanden i flowscore i

TrackMania, selvom ingen af dem kom igennem banen. Dog komrsstdemeget lsengere i banen
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end testperson 3, som havde sveert ved at komme forbi den allerfgrste del af banen. Dette kan indikere,

at flow kan pavirkes af at overkomme sveaere udfordringer i banen.

Til den endeligepilottest vil det blive malt, hvor langte individuelle testpersoner kommer i hver

bane i hvert spil. Dette vil blive sammenlignet med deres flow score ogt8stMor at undersgge,

om der er en sammenhaeng, samt at spgrge ind til den falelse testpersadedBgennemfaren

bane. Der kapa data antageligvis vurderes, om der antydes at vaere en sammenhang mellem musik

eller mangel pa samme og flow scores samt SAstresultater.

Flowdimensioner

Flowscorener udregnet ved at tage gennemsnittene af alle dimensionerne for hver testpemson, me
dette siger kun noget om den generelle flowtendesspersonerne oplevede og bidrager ikke med
dyb indsigt, om de individuelle dimensioner af flow. Derfor sammenlignes ogsa enkelte flowscores.
Folgendaabeler konstrueret af gennemsnittene for alkgersoner i hver dimension i hvert spil

Tabel8-4

Gennemsnit af individuelle flowdimensioner
Flowdimensioner Cuphead SMB ™ Varians | StDev
Challengeskills balance 3.6 2.6 3| 0.168889 0.503322
Action-awarness merging 3.4 3.2 3.6| 0.026667 0.2
Clear Goals 3.8 3.4 3.8| 0.035556 0.23094
Unambigous Feedback 4.4 3.2 3.4| 0.275556| 0.64291
Concentration on the task
hand 4.4 3.6 3.8| 0.115556| 0.416333
Sense of control 3 2.4 2.8| 0.062222| 0.305505
Loss of selconsciousness 4 3.4 3.6 0.062222 0.305505
Transformation of time 3.6 3.2 3.6] 0.035556| 0.23094
Autotelic Experience 3.4 2.6 2.6]0.142222 0.46188

Overordnet set underbygger disse data, hvad den gerfereflendenssiger. Det ses, at der ved de

fleste dimensioneer stgrstindikation paflow ved Cuphead og mindst ved Super Meat Boy med
relativ lav varians og standardafvigelse ved hvert spil. Detday ses, at der er en tendees,

hvordan svar er struktureret, hvilket kan indikere, at testpersonerne svarede efter et mgnster, der ligner

hinanden.
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Sidenraekkefglgen af spil, testpersoner spillede, var randomiseret, er der lav sandsynlighed for, at
denne sammenhaeng er resultatet af reekkefalgen aPapek korrelations matrix kan det ses, at der

er stor statistisk korrelation imellem, hvad testpersonerne scorede i flow ved de forskellige spil:

Tabel8-5
Korrelationsmatrix over flow score svar

Cuphead SMB ™

Cuphead 1
SMB 0.753778 1
™ 0.607243 0.945165 1

Jo teettere en korrelation er pa 1 ellierjo mere korrelere datasaettene. Det kan ses specielt pa Super
Meat Boy ogTrackMania, hvor der er naesten perfekt synkronisering imellem dataseettene. Dette
betyder, at nar testpersonerne har givet et point til en dimension i TrackMania, har de givet et lavere
korrelerende svar ved Super Meat BDgr er generelt set stor korretat mellem 2 datasaet hwis>

0.5ellerr < -0.5. Det ses her, at der er stor korrelation alle dataszettene imellem, hvilket viser, at nar
Super Meat Boy scorer lavt, scorer TrackMania lidt hgjere, og Cuphead scorerDetfesgiver en

indikation pa, atestpersonernes gennemsnitscore falger et manster.

Sammenholdes de individuelle scorer for hver dimension, kan der males, om der er en signifikant
forskel pd, hvordan testpersonerne har angivet deres score for hvert spil i forhold til hver dimension.
Tendenserne har vist, at der ikke er signifikant forskel pa flow, men der er god sammenhaeng med,

hvordan testpersoner svarer pa de forskellige dimensioner.
Der kan formuleres en nulhypoteste for de individuelle dimensioner af flow, for at se, om der er
afvigelser i, hvordan testpersonernes gennemsnit af hver flowdimension ligger imellem de forskellige

spil.

N_0O: Der er ikke nogen statistisk signifikant forskel imellem gennemsnittene af flowdimensionerne

for hvert spil.
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Dette kan undersgges ved at bruge en AN@¥# pa de individuelle svar for hver dimension i alle
spillene. | Tabel 8-6 ses det, at der ikke er statistisk signifikante afvigelser. Det betyder, at
gennemsnittene af de individuelle flowdimensioner for hsjeittikke har ligget signifikant langt veek

fra hinanden. Derfor kan vi acceptere nulhypotesen. Dette er regnet ud ved et signifikansniveau pa
0.05

Tabel8-6
Ingen statistisk signifikant forskel mellem genseittene af flowdimensionerne for hvert spil.

Flow Dimension p-value

Challengeskills balance 0.205665
Action-awarness merging 0.722959
Clear Goals 0.748853
Unambigous Feedback 0.065743
Concentration on the task at hand| 0.421741
Sense otontrol 0.711648
Loss of selfconsciousness 0.64699
Transformation of time 0.756449
Autotelic Experience 0.363155

Disse flowdata underbygger, at der ikke er statistisk signifikant forskel ved selvrapporterede
tendenser til flow ved de forskellige spil imelleBog kan der d fra dette ses tendenser til, at der
generelt set var starst flow forbundet med Cuphead, efgedf Trackmania og mindst ved Super

Meat Boy.

8.2.3 Self-Assessment Manikin

Denne skala bruges til at hjeelpe testpersoner med at identificere de fglelser, de havde igennem testen
De piktogrammer, der repreesenterer fglelsesgrad, er blevet omeatikiért-skala fra 15, der
repraesenterer de 5 svar muligheder, der var ved hver-88iMDette er for at overskueliggere
dataene, sa der kdreregnesstatistik pa svarene samt sammenlig#M-svar med flowdatader

ligeledeser besvaret ud fra en likert skala Ir&.
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Efter hvert endt spi¢studfyldte testpersonen et SAbkema i tilfgjelse til eshort FlowState Scale.
Der kan pa en oversigt ses, hvad de forskellige testpersortmrede i forhold title forskellige spil

ved de forskelle SAMIimensionerHerudwer ses gennemsnit, varians og standard afvigelse.

Tabel8-7
SAM scores for individuelle testpersoner.

TP1 | TP2 | TP3 | TP4 | TP5 | Mean Score| Varians StDev

Cuphead -

Pleasure 4 4 5 4 4 4.2 0.2| 0.4472136
Cuphead -

Arousal 4 4 3 4 3 3.6 0.3| 0.5477226
Cuphead -

Dominance 2 2 4 4 3 3 1 1
SMB -

Pleasure 2 4 4 2 2 2.8 1.2| 1.0954451
SMB -

Arousal 2 3 3 3 2 2.6 0.3| 0.5477226
SMB -

Dominance 2 3 2 2 2 2.2 0.2| 0.4472136
™ -

Pleasure 4 3 2 4 3 3.2 0.7 0.83666
™ -

Arousal 4 3 1 5 2 3 25| 1.5811388
™ -

Dominance 2 3 1 3 2 2.2 0.7 0.83666

| ovenstaende tabeks det, at testpersoner falte meget gleede ved Cuphead med lav varians, hvilket
ogsa er afspejlet i flowdataene, der ligelegegede pa, at Cuphead tenderede til hgjest indikation pa
flow. Til gengeeld ses det, at der var meget varians i, hvor dominerende testpersoner fglte sig under
Cuphead, hvilket kan indikere, at testpersoner havde forskellig perception af sveerhedsgraden
preesateret igennem Cuphead.

Super Meat Boy scorede lavest af alle spillene i forhold til Pleagufegousal Det delerden laveste
dominansscore med TrackMania. Denne tendens ses ogsa i flowdataene, hvilket sammenlagt peger
pa, at Super Meat Boy er det mindst vellidte spil af dem alle. Den store vaearsesskyldes, at

der varto testpersonerder havde hgj pleasuved Super Meat Boy otye, der havde lav. Der er

saledes ikke lige sa stor enighed omkring nydelse ved Super Meat Boy som ved Cuphead.
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Datene for TrackMania viséendenserder ligner,hvad flowdataene viste: TrackMania er ikke lige
sa vellidt som Cupheamen mere vellidt end Super Meat Boy. Der er mange forskellige meninger

om oplevelsen af arousal ved TrackMania.

Statistisk set vides dendnuikke, om der er en signifikant forskel pa gennemsnittene af de forskellige
kategorier af SAM, hvis de holdegp anod hinanden. Derfor opstilles en nulhypotese. Denne

nulhypotese lyder:

H_0: Der er ikke nogen signifikant forskel mellem gennemsnittene af hver kategori for hvert spil.

Tabel8-8
Statistiskeafvigelser ved SAM kategorier

SAM Kategori | p-value

Pleasure 0.015507
Arousal 0.193111
Dominance 0.113344

| Tabel8-8, ses detat derér statistisk signifikant afvigelse ved kategorien pleasure, hvor et eller flere
datasaet afviger markant. Cuphead har en gennemsnitsscore for pleasure pa 4.2, hvor Super Meat Bo
ligger pa 2,8 og TrackMania ligger pa 3.2. Denne data viser, at der er dikaigrfiorskel i nydelse

blandt spillene. Vi afviser derfor nulhypotesen og acceptere den alternative hypotesglespat

der er forskel kategorien pleasure

Undersgges gennemsnitsflowscore ses det, at der var en lille forskel ved de forskkitiga dgke
en signifikant forskel. | SAMesten er der blevet fundet en signifikant forskel, hvilket indikerer, at

der ikke er en korrelation imellem det indikerede flow og pleasure under disse tests.

Forvidere atundersgge dette, kan der blive opdtila korrelationsmatrix hvori, der bliver set efter

korrelation mellem SAMscoresog gennemsnitsflowscore for hver testperson fortrafede tre spil.
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SAM kategori- Flow r-value

Cuphead Pleasuifeow

Cuphead Arousdlow -0.32026

Cuphead Dominanetow

SMB Pleasurdlow 0.376845

SMB Arousaiflow

SMB Dominanceflow

TM Pleasure / flow

TM Arousal / flow

TM Dominance / flow

Korrelation mellem SAMcores og gennemsriltavscore for hver testperson for hvert af de tre spil

Veerdierne for korrelation kan opstilles som fglgende:

Value of r
-1.0t0-0.50r 1.0t0 0.5
-0.51t0-0.3 0or 0.3t0 0.5
-0.31t0-0.10r 0.1t0 0.3
-0.1t00.1

Strength of relationship
Strong

Moderate

Weak

None or very weak

Korrelationsmatrixen er blevet farvet gragn for hvilke kategorier, der har korrelation med flowdataene.

Som det ses, er dstaerkkorrelation imelem de fleste kategorier. Den eneste svage korrelation er

ved pleasure i Cuphead. SA8¢orerne for pleasure i Cuphead er generelt hgjere relativt til

flowscores i forhold til de to andre spllestpersonerner sandsynligvis underholdt i hgjere grad ved

Cuphead end andre spil

Overordnet set pegevenstaenddata pa, at der er genestbr sammenhaeng imellem SAbtorer

ogflowscorer i de fleste kategorier. Pa baggrund af déttéer ogsa i pilottesten blive anvendt disse

metoder.
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8.2.4 Interviewresultater fra indledende tests
| dette afsnit undersgges kvalitative data fra interviews. Disse interviewsvar er meningstransskriberet

for at holde dem op mod de statistiske data.

Perciperet sveerhedsgrad
Efter den indledende test af spil bl@er spurgt ind til oplevelsen, testpersonen havde med spillene,

samt hvilke der var sjove, udfordrende eller frustrerende.

Testpersonerne blev bedt om at rangere spil efter hvilket, der var sveerest og hvilket, der var lettest.
De fleste svarede, at Supdeat Boy var sveerest. Cuphead og TrackMania stod lige i forhold til

rangering af sveereste til letteste spil.

Tabel8-10
Testpersoners rangering af perciperet sveerhedsgrad af de tre spil

Cuphead| SMB ™

TP1

Middel

Sveerest

Nemmest

TP2

Sveerest

Nemmest

Middel

TP3

Nemmest

Middel

Sveerest

TP4

Middel

Sveerest

Nemmest

TP5

Nemmest

Sveerest

Middel

Korrelation mellem rangering af sveerhedsgrad og gennemsiihgtblev beregnet til: r =0,65.

Derfor var der hgj korrelation mellem disse to datasaet. Dette stemmer med, hvad der blev observeret
ved flow- og SAM-scorerne, hvilket indikerer, at der er sammenhaeng imellem de kvalitative og
kvantitative data vedrgrende flow, SAM og rangering af sveegnadsDertil kan det ses pa flow
gennemsnitten€Tabel8-11), at der en sammenhaeng imellem hgjeste til lavest flow score, og hvad

testperson 1, 3 og 5 faglte var det sveereste og letteste spil.
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Tabel8-11
Flowscoregennemsnibr de tre spil

Cuphead
Flow

TP1 3.55556
TP2 3.66667
TP3 3.77778
TP4 3.88889
TPS 3.77778

Smb Flow TM Flow

4

3.66666666
3

3.88888888¢
3.111111117

Testperson 2 og Har naesten samme flowscore igennem alle spillene, hvilket gar det sveert at drage
en sammenhang imellem deres subjektive holdning til, hvilket spil der er sveaerest og deres flowscore.
F.eks. ses det, at testperson 2 og 4 vedligeholder samme flowtendeaseretgt hvad deres
perciperede sveerhedsgrad er af spillet. Det kan skyldes, at de fglte at alle spillene var omtrent lige

sveere.

Testperson 2 og 4 var de to testpersonerbdggegennemfarte Super Meat Boyrackmaniaog
var teet pa at komme igennempeadbanen. Det kan betyde, at hwstpersoneklarer sig godt i
alle spil, sa er deres tendenser til flow mere ligeigdeltigennem spillene, og deres perception af

spillenes sveerhedsgrad afspejler ikke disse flow tendenser

Siden at 3 ud af 5 tgsersoners data viser, at der er en sammenhaeng imellem flowscore og perciperet

sveerhedsgrad, tyder det pd, at jo lavere tendenser til flow, jo sveerere er spillet.

Nedenfor ses SAM score for hver testperson rangeret efter lavest til hgjest med samroddarvek

Tabel8-12
SAMscoregennemsnit for de tre spil

SAM
Mean | SAM Mean| SAM Mean
Cuphead SMB ™

TP 1 | 3.333333 3.33333333

TP 2 |3.333333
TP 3 4
TP 4 4| 3.33333333

TP 5 | 3.333333 2.33333333
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SAM-scoregennemsnét for hver testpersomiser meget det samme som flowgennemsnittene. Hos
testperson 1, 3 og 5 passer SAkbregennemsnittesammen med testpersonardtalelser om
perciperet sveerhedsgrad samt flow sclovey der ved testperson 2 og 4 ses, at det ikke fglger samme

mgnster.

| forhold til testperson 2 og 4, der gennemfgrte baner i TrackMania og Super Meat Boy samt naesten
klarede Cuphead, kan det igeryuke, at der ikke kan findes en direkte overseettelse medliegering

af spils sveerhedsgramy den selvudfyldt& AM-score. Det kan veaere grundet i, at disse to testpersoner
folte sig tilpasse med de sveereste spil, eller sveerhedsgraden var relativ law, fog der var andre
faktorer der skabte flowtendenser, eller skabte gleede, opstemthed eller dominans ved dem.

Der er bleveberegnekorrelation imellem raekkefalge af spil, og hvad der er opfattet som sveereste
til letteste spil for atvurdere om reekkefajen af spil har haft indflydelse pa opfattelsen af
sveerhedsgrad.

Med enr-veerdi p&0.2, ses der, at der er en svag statistisk korrelation, hvilket beayder muligvis

kan veere en sammenheang, men at den er lille, hvis der &asikefalgen af spier blevet

randomiseret for netop at sgrge for, at der ikke kommer til at opstdrdnetbias pa grund af
reekkefglga. Dervil i den endelige pilottest blive gjort det samme.

Efterfalgende blev der spurgt ind til hvilke spigstpersonerne syntes var messtrerende samt
hvilke elementer, der gjordke individuellespil frustrerendgehvis dette var tilfeelde estpersonerne
naevnte i denesammenhaeng flere spil, hvis der var flere spil, der var frustrerende. Spillene blev
spillet i randomiseret orden féwer testperson, og der leeregnes ikk@ogen korrelation imellem

hvad, de syntes er sveerest i forhold til hvilket spil, de spillede farst.
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| forhold til frustration kan der undersgges hvilket spil, der var mest frustrerende.

Tabel8-13
Oplevelse af frustration ved de tre spil

Frustration
ved spil

1 3 syntes Super Meat Boy var frustrerende
o Disse 3 syntes, det var sveersptre
A 2 syntes, det var frustrerende at dg hele tiden
1 3 syntes TrackMania var frustrerende
o Disse 3 syntes, det var sveert at styre
1 2 syntes Cuphead var frustrerende

0 Begge 2 syntes, det var frustrereratale startede forfra og dade hele tiden

Hvad derses her, stemmer godt overens med, hvad der blev fundet igennem de statistiske data for
testperson 1, 3 og 5, hvor testperson 2 og 4 falger et andet mgostdpr beskrevet.
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8.3 Opsummering

Pa analysen af den indledende test, opsumneligende:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Flowscorer og SAMscorer peger pa de samme tendenser. Dette forsteerker brugbarheden af
de to metoder til den endelige pilot test.

Resultaterne kan tyde pa, at der er en stgrre tendens ved flow, jo leengere en tester kommer i
banen, eller hvis dere gennemfare banen. Derfor vil der i pilottesten blive malt mere
ngjagtigt, hvor langt testpersonerne kommer i hver bane, sa kan det kan sammenlignes med
dataene under analysen.

Der fremstar en naturlig enighed i forhold til, hvordan testpersonerneseahgiket spil,

der bidrager flest og feerrest flowtendenser, samt hgjeste og laveste SAM score. Der er lidt
blandede meninger om nogle af spillene, men gennemsnitsflowsdaiger ikke

signifikant fra hinanden, hvilket indikerer, at spillene opfyldeniene for sveerhedsgrad til
pilottesten.

Selvom ingen gennemfgrte banen i Cuphead, viste folk stor nydelse ved at spille det, trods at
de tabte gang pa gang. Grundlaget for dette vides ikke, men der vil blive lavet overvejelser
vedrgrende interviewspgrgsinder kan undersgge videre, hvad der gar spiloplevelserne

gode, selvom de er sveere, samt om musik har indflydelse pa dette.

Der ses, at der kun er en svag sammenhaeng imellem raekkefalge af spil, og hvad der er
vurderet til at veere det sveereste/letteste spi

Flowtendenser peger ved 3 ud af 5 testpersoner pa, at der er overensstemmelse imellem
hvad, de syntes er let og sveert, hvor det letteste har givet hgjere flowscore end det sveereste.
Disse tendenser ses ogsa igennem Sfednemsnitsscoren. Ved de restdeed der

klarede sig generelt bedses der, at der ikke kan ses tendenser til nogen sammenhaeng.
Dette viser at folk er forskellige, og omsteendigheder for at bringe folk taettere pa flow falger

ikke samme pavirkning ved spil.
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8.4 Konklusion pa indledendest

Pa den indledende test kan der konkluderes, at testpersoner generelt fgler hgjere niveauer af pleasure
og arousal samt i nogen grad dominance, nar de spiller Cuphead modsat andre spil. Der peges pa
ikke-statistisksignifikante forskelle pa de gennentfige samlede flowscores for de enkelte spil. Det
haves i mente, nar resultater fra pilottesten skal analyseres. Det er relevant at undersgge, om
henholdsvis tilstedevaerelsen og fraveerelsen af musik eendreit&Adh, men ogsa om det aendrer

pa gennemsnitijie flowscores og scores for de enkelte dimensioner.

| den endelige pilottest vil halvdelen af testdeltagerene spille med musikken teendt, og den anden
halvdel vil spille med musikken slukk&aledes kan vi undersggg@mmenhaenge mellem perciperet
sveerheds@d og musikCuphead var spillet med absolut laveste variditavtendens hvorfor det

er interessant at analysere pa variansdata mellem musik ognikdik tests i forhold til naeste
testscenarie. Der kamdersggesom denne flowarians vil veergdavirke af musik, samt om de
generelle flowtendenser eendres pa baggrund af tilstedeveerelsen afDeusilover kan SAMests
sammenlignes mellem musik og ikkeusik testscenarier. Pa den made kan det undersgges, om
musikken ggr en forskel i forhotd affektiv respons, ogette karsammenholdesmed interviewdatg

hvori der spgrges direkte og indirekte ind til den perciperede sveerhedsgrad af spillene.

Ved analyse aflen indledende tgsér der opstaet nogle tendenser, sonblile sammenholdt med
den endeligpilottest, hvorder indgar den ekstra variabat,der bliver testet med og uden musik.

8.4.1 Andringer til endelig pilottest baseret pa den indledende test

Den indledende test gjorde det muligt at vurdere, hvor der var plads til forbedringer.

Tid og flow

| Short Flow State Scaldev der spurgt til, om fornemmelsen af tid eendrede sig i forhold til normailt.
For at vurdere, om testpersoner fglte tiden gik langsommere eller hurtigere, wildgerinterview
spgrges ind til, hvor lang tid, de troede, de spélddvis de fglte, at de spillede vaesentligt kortere

tid, end de gjorde, kunne det veere en indikation pd, at de var saerligt optaget af spillet. Hvis de derimod
folte, at de spillede veesentligt leengere tid, kunne det indikere, at de i mindre grad varldnderho
Deres perception af tid kunne indikere flow seerligt, hvis et estimat var langt fra den reelt spillede tid,

hvilket kunne underbygge en evt. indikation af flow$f@ort Flow State Scale
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Videooptagelse af forsag

Vha. af videooptagelse med lyd af fEstsonernemens de spiller, bliver det muligt at sammenholde
beveegelser, som danse, beveegelser med arme og lignende med biofeedbackdata. Dette kar
sammenholdes med testpersonernes interviewudtaletsepgrgeskemadata. Derfankluderes
videooptagelse déstpersoner til pilottesten.

Rangering af perciperede sveerhedsgrader ved de forskellige spil
Rangering af spil omseaettes ved pilottesten til et spgrgeskema for at lette dataindsamling og for at

danne overblik til sammenligning med andre data.

Semistrukturede interview

Der blev igennem den indledende test alligevel ikke udnyttet muligheden for at bruge semi
strukturerede interviews. Der vil i den endelige pilottest blive udnyttet-seokturedanterviews

der anvendedil at spgrge mere ind til oplelsen testpersoner havde, samt stille flere spgrgsmal

vedrgrende, om de lagde maerke til musikken.

Male hvor langt testpersoner kommer i hver bane i hvert spil

Der blev fundet nogle tendenser til, at der kan veere en sammenhaeng imellem flowtendenser, og hvo
langt en tester kommer i de forskellige spils baner eller om denne gennemfagre dem. Der vil derfor til

den endelige pilottest blive malt p&, hvor langt hver testperson kommer i hver bane i de individuelle

spil.
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9 Pilottest

Denne sektiondledes ab T @ ¢$ tan f o 1 hvq tedtplanen fer pitottesten beskrividsrefter
folgero Res ul t at er hvdrirdata f@mipilotbestén easatyseres. Disse data sammenlignes
undervejs med data fra den indledende test. Resultater fra pilottelst&nteres efter

analyssektionen

9.1 Testplan fompilottest

Under en pilottesen skal hver testpersospille 3 forskellige spil. Raekkefglgen for spillene bliver
randomiseret igennem en onlirmndomiserk a | dRa& n d @ m..Vedragaadomisereaekkefalgen

kan der veere starre sandsynlighed &den orden banerne bliver introduceret i, ikke har indflydelse
pa testresultater. Dertil vil testpersonemher kommer indkke fa at vide hvad testen gar ud pa, andet
end at de skal spille 3 spil. Den farste helvdf den samlede meaengde testpersoner vil spille med

musik p&, og den anden halvdel vil spille uden musik.

Testpersoner spiller alle spil med musik eller alle spil uden musiletivhed dette eat mindske
risikoenfor, at testpersonerne laegger maerkeotih der er musik pa eller ejlvis der blev skiftet
imellem musiktil og fra, spillene imellem, kan der veere mulighed &drtestpersonerne lsegger
meerke til det, og pa den made kommer til at fokuserempaler er musik eller epe skal helst ikke

overvge, at det er musik, der testes.for

De 3 spil der skal spilleser Cuphead, TrackMania Natiorforever og Super Meat Boy.
De banerder er blevet valgt for hvert spil, er de samme fra den indledende test, da de viste sig at

veere svaere gennemfgre for de fleste af testpersonerne, men der var nodég km igennem. D

Dette kan indikere at banerne ikke halt umuligefor testpersonerne, og der er mulighed for at
gennemfgre dem. Et aspektdm deffindesi pilottestenogsom der ikkevartil stede iden indledende

test, er, at der males, hvor langt testpersonerne kommeranerne. Herudovenotere evt.
gennemfgrselshastighed ned, hvis testpersonerne kommer igennem. P4 denne made vil det veere

muligt at undersgge performance kontra jpenet sveerhedsgrad for musikog musikfra.

Til forskel fra den indledende test, er det blevetderet at testpersoner kun skal spille en enkelt
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bane i hvert spill den indledende test filestpersondov at spillevidere hvis de kom igennem den
forste bane i Super Meat Boyed kun at inkludere en bane fra Super Meat Boyes dermulighed
for at male gennemfarselshastighed, hvis banen skulle blive gennebdplietyder ogsa, at data
ikke bliver influeret af, at nogle testpersoner spelksta bane, som andre ikkéar mulighed for at

prove

Til hvert spil dedikeres 10 minutters spilletid fgstperson. Efter hver endt gpgtvil testpersonen

blive bedt om at udfyld&hort Flow State Scaleg et SAMskema. Dette kan give anledning til at
sammenligne en testpersons svar fra spgrgeskemaer og interview om de individuelle spil med
testpersonens overordnede rangering af spillenes sveerhedsgrad til sidst. Med defer kan
konstaters, om der er kohaerens mellem svarene. Samtidig kan vi sasmmes\igmnea kryds mellem

tests med og uden musik som i et led i at undersgge, om musik overordnet gar en forskel for spillenes

sveerhedsgrad, gennemfarselshastighed og tendenser til flow.

Det forventes, at det maksimalt tager en time og et kvarter pr tesi@drkgre testscenariet igennem
inklusiv, at testpersonen kommer ind og ud. Der vil blive gennemfgrt tests med 14 testpersoner over
7 dage, hvor 7 af testpersonerne vil spille med musik, og 7 testpersoner vil spille uden musik, dog
stadig med de andre lgiflekter teendte

De testpersoneder blev brugt under pilottesten, blev adspurgt verbaitde vile hjaelpe til med at

teste, hvorefter der blev aftalt en dag for test.

Alle testpersonerne er maendideren 2680. 13 testpersoner estuderende og 1 testperson blev
feerdig med studiet for to ar sidede har varierende erfaring intfor gaming, hvilket der kan ses i

Tabel9-24 til Tabel 927i af sni ttet ogennemfRBrel sesdataod un

Der er under den pilottestblevet anvendt et biofeedbackmaleud&gidetEmpatica E4 Wristband
Detteseettes g@reshandleddebgkan male EDA, HRV, acceleration, temperatur og blodiDgtte
armband er koblet op til en appg@smartphone, saleddsyi realtidkan falges metbiofeedbacken

nar den maledDisse data kan ses som et produkt af diverse biofeedback over tid, med tidsstempler
der fglger Central European Summer Time (CESHmpatica E4 brugefotoplethysmograftil at

male blod volumenred hvempuls (BVP), hvilké dereftemutomatislafledes HR og HRV. Dette gares
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ved at bruge en LERler lyser igennem huden og maler eendrifigeblod volumen i arterierne og
kapillarerne. Dertil anvender den en 4 Hz EDA seiidorilket betyderat den tager maling 4 gange
i sekundet.

Under derpilottesener der bleveanvendfglgende udstyr
1 Lenovo LegionY530 baerbarcomputer
o GTX 1060 6GB
o 158300h @3.9ghz
A 4 fysiske kerner
A 8 logiske kerner
0 16GB(2x8) DDR4 Rarnii 2666mhz, duathannel.
o 15,1841z FullHD IPSskeerm
Xbox One Controllei kablet op til computeren
PreSonus HD7 Monitor Headphones
Logitech C92(HD-webcam
Kamera stativ til webcam

Empatica E4 Wristband

= =4 4 4 -2

Fremgangsmaden fdnvordan pilottesten blev eksekverf@lgernedenstaendstruktur
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9.1.1 Overordnet struktur for undersggelsesdage
1. Faor testpersoner ankommer:
1 Facilitator opseetter baerbar PC med Xbox One controller samt maleisiyatica E4
GSR og HRV maler).
1 Facilitator \erificerer, at alle spil er klargjort til test.
2. For spiltestfase begynder:
1 Testperson bydes velkommen og forklares:
o Atder bliver malt biofeedback
0 At de skal spille 3 forskellige spil.
0 At deres spilskeerm bliver optaget, satat optages videaf dem, imes de
spiller.
0 At de skal udfylde spagrgeskemaer mellem hvert spil.
Testperson underskriver herefter samtykkeerklaering.
Testpersonen bliver bedt om at udfylde et spgrgeskema vedrgrende-gameng
Testperson pasaettes GSfg HRV-maler og saettes fordizerbar PC med Xbox One
controller i handen.
3. Far test af hvert spil:
1 Facilitator forklarer spillets basale funktioner og styring
{1 Der bliver taget en baseline af biofeedback pa 3 minfateest med spil begynder.
4. Efter test af hvert spil:
1 Facilitator giver testperson flowspargeskema pa en tilsidesat baerbar, der udfyldes af
denne.
1 Facilitator giver herefter testperson SA8¥ema i papirs form, der udfyldes af
testperson.
Neeste spil bliver klargjort
Der bliver taget baseline pa biofeedbackBpainutter

Denne procedure bliver gentaget for de resterende spil
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5. Efter test af tre spil:
1 Facilitator giver testperson spgrgeskema omkring hvilket spil, der var det letteste og
hvilket, der var sveereste (testperson rangerer de tre spil fra letsesetdst).
Efterfalgende interviewes testperson af interviewer.
Testperson takkes for deltagelse
Ny testperson bedes komme ind i testl okal

begynder o.
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9.2 Resultater fra pilottest
Resultater fra pilottesten blivgiennemgaet denne subsektiorShort Flow State $ale og SAM

skenmeer sammenlignes med testpersonernes gennemfgrelsestid af baner samt deres interviewsvar.

Herudover analyseres GSfta.

HRV-data analyseres ikke. Dataene var ufuldsteendige og ikke brugterskyldes sandsynligvis,
at testpersonernkeveegede deres handled seerligt meget under spkidededHR-sensorerne ikke

konstant kunne male hjerterytmen.

9.2.1 Demografi af testpersoner
Pilottesten inkluderede 14 personer. Herunder vastd@erende ved Aalborg Universitet og én var
blevet faerdig med studiet for to ar sidatie testpersoner var maend i alderer32) Testpersonernes

spillevaner og spilkendskab blev kortlagt via en kort spgrgeskemaundersggelse.

Spilletimer om ugen:
1 7 testrsoner spillede mere end 15 timer om ugen.
1 1 testperson spillede 415 timer om ugen.
1 4 testpersoner spillede timer om ugen.
1 2 testpersoner spilledeSLtimer om ugen.
Hart om spillene:
1 13 testpersoner havde hgrt om TrackMania.
1 10 testpersoner haviert om Cuphead
1 8 testpersoner havde hgrt om Super Meat Boy
Spillet spillene:
1 8 havde spillet TrackMania
1 3 havde spillet Cuphead.
1 3 havde spillet Super Meat Boy.

Af ovenstaende ses det, at alle testpersoner spillede regelmaessigt, hvoraf 12 spiiee éimer

om ugen. Alle testpersoner havde enten prgvet at spille med Xbox controlleren far eller var meget

vant til at bruge den. 11 af testpersonerne spillede Action/Adventure spil og 11 spillede First Person
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Shooters, sa det formodes de flestedstpersoner var vant til spil, der kraever en vis reaktionsevne.
Dog spillede kun 4 af testpersonerne generelt racerspil, selvom 8 af testpersonerne havde spillet

TrackMania og naesten alle havde hgrt om det.

Generelt har testpersonerne hgj erfaring mecosdil af forskellige genre, og de spiller alle
ugentligt, hvoraf 12 testpersoner spiller mere end 5 timer om ugen. Stgrstedelen af testpersonerne kan

ud fra deres spillevanereg r f ar i nger | Bst defineres som oOoganm

9.2.2 Flow score

Ved den indledende tesar hovedformalet med at undersgge flow at se, om spillene levede op til et
gnske om hgj udfordring. For resultater fra pilottesten kan flowdata vise forskellige tendenser, der i
dette afsnit uddybes. Disse resultater sammenlignes med resultater frandtksteride test.

Der er igennem pilottesten blevet anvefidivtess, og SAMtesst, da disse to kan hjeelpe med at
indikerg hvadtestpersonerne fglte omkring de forskellige spil i henhold til flow, valens, opstemthed
og dominans. Talleneler vises i flowskemaeger fra likertskalaerder er blevet malt fra-%, hvor 1

er omeget uenig, og 5 eromeget eniq. Disse data er blevet omdannet til farvekodedetdbédier

for at overskueligggre eviendense
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Tages der fgrsidgangspunkt i gennemsnitlige flowveerdier, kan der ses nogle ten(iEaisel9-1).
Testpersonerne, der spidieCuphead med musik teshgijere indikationer pa flow end de, der spile

uden musik. Omvendt ses det ved Super Meat Boy og TrackMania, arsesigr rapporterede
Ovedl@me anumu Kiok @.ndF o |

flowtendenserdergennemsnitligvarh 3 j er e ved

udregnes til ikke at veere signifikante witest.

Tabel9-1
Flowscores foindividuelle testpersoner samt gennemsnit, standardafvigelser og T.test (med og
uden musik).

Flow Mean CH SMB ™

TP 1 medmusik 4111111 4 3.444444
TP 2 m musik 4111111 3.444444| 3.111111
TP 3 m.musik 4.666667| 4.333333| 4.444444
TP 4 m.musik 3.222222| 3 3

TP 5 m.musik 4.222222| 3.333333| 3.888889
TP 6 m.musik 4.555556| 4 4111111
TP 14 m.musik 3.666667| 4.333333| 4

TP 7uden musik 3.777778| 3.666667| 3.888889
TP 8u. musik 5 5 3.777778
TP 9u. musik 3.222222| 4.222222| 3.888889
TP 10u. musik 4 3.666667| 3.333333
TP 11u. musik 3.444444| 3.555556| 4.333333
TP 12u. musik 3.111111| 3.777778| 4.222222
TP 13u. musik 3.333333| 3.555556| 4.111111
M. musik mean Flow 4.079365| 3.777778| 3.714286
U. musik Mean Flow 3.698413| 3.920635| 3.936508
Variansmed nusik 0.249853| 0.271605| 0.291593
Variansuden nusik 0.262199| 0.262787| 0.279835
Standardafvigelse  med

musik 0.499853| 0.521157| 0.539994
Standardafvigelse uden

musik 0.512053| 0.512627| 0.528995
T.test m. og u. musik 0.243977| 0.619625| 0.37211
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Som deblev gjort i den indledende test, vil der blive opstillalhypoteser for aterificere om visse
typer dataset er statistisk forskellige.

Den farste nulhypotese undersgger forskelle i flowscoregennesiatskellige spil:

N_0O: Der er ikke nogen forskel i flowscoregennentsnitle forskellige spil

For at finde ud af om flowveerdierne er statistisk forskellige imellem de forskelligéosptages en
ANOVA -test. Der er blevet lavet tre ANOV#est (Tabel 9-2), der undersggedataforskellighed

indenforo med musi ko, ouden .musi kd og begge gruppe
Tabel9-2
ANOVAtestfod at af or skel l i ghed mell em o0med musi ko,
ANOVA -
TEST p.value
m.musik 0.393524
u.musik 0.640905
begge gruppen 0.948104

Der ses herat der ikke er nogen statistisk forskellighed imellem nogen af datasaettene. Det var det
sammeder blev observeret i den indledende test. Dette betgtiéer ikke er nogen statistisk forskel

i tendenser til flow via flowpargeskema, nar der sammenligmesi og uden musik.
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Der er dertil bleveanalyseretom forskellige dimensioner af flolliver pavirket af tilstedeveerelsen
af musik.Dissedataer baseret pa de forskellige spargsmal i flowskenueses nedenfarTabel
9-3.

Tabel9-3
Short Flow State Scale spgrgsmal

"I felt | was competent enough to meet the demands of the situation™

"l did things spontaneously and automatically without having to think"

"l had astrong sense of what | wanted to do"

"I had a good idea about how well | was doing while | was involved ir]

task/activity"

"l was completely focused on the task at hand"

"I had a feeling of total control over what | was doing"

"l was not worried about what others may have been thinking of me"

"The way time passed seemed to be different from normal”

"l found the experience extremely rewarding"
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Tabel9-4
Flowscores foilCuphead

Cuphead Testperson Nummer |Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 MEAN
M.Musik 1 5 1 4 5 5 5 2 5 5 4111111
M.Musik 2 4 2 4 5 5 5 4 S 5 4.111111
M.Musik 3 5 4 5) 5) 5 4 5 4 5 4.666667
M.Musik 4 3 4 2 4 4 3 5 2 2 3.222222
M.Musik 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4.222222
M.Musik 6 4 4 4 5) 5) 5 5 4 5 4.555556
M.Musik 14 4 2 4 2 5 5 4 4 8 3.666667
U.Musik 7 5 4 5 4 4 4 2 3 3 3.777778
U.Musik 8 5 5] 5) 5) 5 5 5 5 5 5
U.Musik 9 5 2 2 2 4 2 5 4 3 3.222222
U.Musik 10 4 4 5 4 4 3 5 4 & 4
U.Musik 11 4 2 2 8 4 4 5 4 3 3.444444
U.Musik 12 3 4 2 3 5 5 2 3 1 3.111111
U.Musik 13 4 3 3 4 4 2 4 3 3 3.333333

MEAN MUSIC 4.285714 3 3.857143|4.285714 | 4.857143 [ 4.428571 [ 4.142857 [ 3.714286 [ 4.142857 | 4.079365
MEAN NO MUSIC [ 4.285714 [ 3.428571[3.428571 | 3.571429 [ 4.285714 | 3.571429 4 3.714286 g 3.698413
t.test 0.5| 0.260888| 0.265688| 0.112899| 0.015311| 0.077721| 0.417375 0.5] 0.048191
Procentmaessig forsk 0.00%| -12.50%| 12.50%| 20.00%| 13.33%| 24.00% 3.57% 0.00%| 38.10%

Tabel9-4 inkluderer gennemsnitsveerdier for individuelle testpersoner, individuelle spgrgsmal samt

procent mbssige forskelle for oOmed musi ko og 0
Ved Cuphead U flslavgsrcanpetent er@ugh to meet the demands of the sitigtion
vardengeanemsni tl ige enighed akkurat | ige stor ve
sig geeldende fardsforvraengning Q8.

Til gengeeldvar testpersoner i gennemsnit 20 % mindre enige i fglgende udsagn, nar diespille
Cuphead ud e nlhadagoadkdeai abo@saw wéll | was doing while | was involved in
the taskSelctamitgoskell en udregnes til oi kke

interessant, at testpersonerne, der spillede med musik, generelt fglte, at de havde en texdre ide
hvordan de klarede sigjigeledes noterede testpersorne gennemsnitligt 24 % lavere scores ved Q6:
0l had a feeling of t otDatlermaligiatimusikkeni€upleead hjselpert |
til falelsen af kontrol og oplevelsen af hvor gadstpersoneklarer sig i spillet.

Gennemgang af data paviser to signifikante forskelle. Den ene forskel er, at testpersoner falte
Cuphead var signifikant mere orewardingo i Q9
ved alle tre spil: testpgonenen ot er er hRjere f Rl elser af orewart

de spilleruden musikKun ved Cuphead beregnes forskellen dog til at veere signifikant.
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Den anden signifikante forskel er, at testpersoner, der spillede med musik, | hgjet@ go&dseret
p- Ot he t as k teatperstnaderdspillede ud@rbmusikn d

Eftersom testpersonerne fglte sig lige kompetente med og uden musik, kan dét alene ikke siges at

have eendret pa deres perception af Cupheads sveerhedsgrad

Tabel9-5
Flowscores for Super Meat Boy

Super Meat Boy

M.Musik 1 4 2 5 ) 4 4 2 5) ) 4
M.Musik 2 3 4 3 2 D) 5 4 3 2 3.444444
M.Musik 3 4 2 5) 5) 5 4 5 4 5) 4.333333
M.Musik 4 1 4 S 4 4 5 2 S 1 3
M.Musik 5 2 3 4 4 4 4 4 4 1 3.333333
M.Musik 6 4 2 4 D) 5 3 5] 3 D) 4
M.Musik 14 5 4 5 3 5 4 5 4 4 4.333333
U.Musik 7 5 5 5) 4 4 2 3 S| 2 3.666667
U.Musik 8 5 5] 5] 5) ) 5 5 5] 5 5
U.Musik 9 5 2 5) B 5 5 5 2 4 4.222222
U.Musik 10 2 4 5) 4 5 2 5 4 2 3.666667
U.Musik 11 2 4 3 4 5 2 5 4 3 3.555556
U.Musik 12 5 5 5] 3 2 5 3 5] 1 3.777778
U.Musik 13 4 3 4 4 3 3 5 3 3 3.555556
3.285714 3 4.142857 4 4.571429 | 4.142857 [ 3.857143 | 3.714286 | 3.285714 | 3.777778
4 4 4.571429 | 4.142857 [ 4.142857 | 3.428571 [ 4.428571 | 3.714286 | 2.857143 | 3.920635
T.test 0.178879( 0.054432| 0.180748| 0.391757| 0.20485| 0.138837| 0.19044 0.5] 0.316893
Procent forskelle -17.86%)| -25.00%| -9.37%)| -3.45%| 10.34%| 20.83%| -12.90% 0.00%| 15.00%

Super Meat Boy viser som beskrevet en overordnet omvendt tendens til flow. Testpersener fgl
hRjere flow ved ouden musi ko e ndeudenardisikofalesig mu s
gennemsnitligt mere kompetente (Ql) og ddefgat de gjorde ting mere spontant(Q2), end
testpersoner, der spillede med musik. Til gengeeld fglte de gennemsnitligt 21 % mindre kontrol (Q6)

over, hvad de gjorde i spillet.

Der blev iklke beregnet nogen signifikante forskelle i forhold til gennemsnitlige flowtendenser ved

Super Meat Boy.
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Tabel9-6
Flowscores for TrackMania Nations Forever

Trackmania__ [TestpersonNummer [t Joo o3 Joa  Jos o6 Jor o8  foo | MEAN |

M.Musik 1 4 1 4 2 4 5 2 4 5) 3.444444
M.Musik 2 2 3 4 4 4 2 4 2 3 3.111111
M.Musik B 4 4 4 5) 5 4 5 4 5) 4.444444
M.Musik 4 1 4 1 4 4 5 2 4 2 3
M.Musik 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3.888889
M.Musik 6 3 4 5) 5 4 4 5) 3 4 4.111111
M.Musik 14 5 4 4 3 4 4 5 4 3 4
U.Musik 7 4 5) 4 3 5 3 3 4 4 3.888889
U.Musik 8 2 5 2 D) 5 4 1 5) D) 3.777778
U.Musik 9 5 1 5) 5) 5 2 4 3 5) 3.888889
U.Musik 10 1 4 4 5 5 4 1 5) 1 3.333333
U.Musik 11 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4.333333
U.Musik 12 5 3 5) 5) 5 5 5 4 1 4.222222
U.Musik 13 5 5 4 5) 4 4 5 3 2 4.111111
3.142857 | 3.428571 [ 3.714286 | 3.857143 [ 4.142857 4 3.857143 [ 3.571429 [ 3.714286 | 3.714286
3.714286 | 3.857143 4 4.571429 | 4.857143 [ 3.714286 | 3.428571 [ 4.142857 | 3.142857 | 3.936508
t.test 0.24197| 0.27586| 0.322903| 0.090001| 0.002052| 0.296962| 0.312263| 0.114958| 0.24197
Procentmaessig -15.38%| -11.11%| -7.14%| -15.63%| -14.71% 7.69%| 12.50%| -13.79%| 18.18%

Som ved Super Meat Boy indikerer flowdgennemsnitligt hgjere flow ved TrackMania uden musik
end TrackMania med musik. Her notéed¢estpersoner ligeledes hgjere scores ved kompetence og

hgjere grad af spontanitet.

Ved Tr ackMani d wds eamplagtety doxuse@ bn tiie task at kand sebd eneste
datapoint, der er statistisk signifikant forskel mellem, hvor testpersoner, dedesfilled e n  mu s i |

scorer hgijest.

Det sessaledesat der ved TrackMania er signifikant hgjere koncentration hos den grdepe
spillede uden musik, og omvenét, der ved Cuphead signifikant hgjere koncentration med musik.
Samtidigt er den generelle intrinsiske veerdi (Q9) hgjere i alle spillene i grupgrespilledemed

musik.
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Tabel9-7
Flowgennemsnit for hvert spargsmal for hvert spil med og uden musik

Spil Udregnings

™ 3.142857 | 3.428571 | 3.714286 | 3.857143 | 4.142857 4 3.857143 | 3.571429 | 3.714286 | 3.714286
SMB 3.285714 3 4.142857 4 4.571429 | 4.142857 | 3.857143 | 3.714286 | 3.285714 | 3.777778
CH 4.285714 3 3.857143 | 4.285714 | 4.857143 | 4.428571 | 4.142857 | 3.714286 | 4.142857 | 4.079365
™ 3.714286 | 3.857143 4 4.571429 | 4.857143 | 3.714286 | 3.428571 | 4.142857 | 3.142857 | 3.936508
SMB 4 4 4.571429 | 4.142857 | 4.142857 | 3.428571 | 4.428571 | 3.714286 | 2.857143 | 3.920635
CH 4.285714 | 3.428571 | 3.428571 | 3.571429 | 4.285714 | 3.571429 4 3.714286 3 3.698413
™ T.test p-veerdi 0.24197| 0.27586| 0.322903| 0.090001 | 0.002052| 0.296962| 0.312263( 0.114958| 0.24197

SMB T.test p-veerdi 0.178879| 0.054432| 0.180748| 0.391757| 0.20485| 0.138837| 0.19044 0.5]| 0.316893

CH T.test p-veerdi 0.5]| 0.260888| 0.265688| 0.112899| 0.015311| 0.077721| 0.417375 0.5]| 0.048191

™ Procentmeessig forskel | -15.38%| -11.11%| -7.14%| -15.63%| -14.71% 7.69%| 12.50%| -13.79%| 18.18%

SMB Procentmeessig forskel | -17.86%| -25.00%| -9.37%| -3.45%| 10.34%| 20.83%| -12.90% 0.00%| 15.00%

CH Procentmaessig forskel 0.00%| -12.50%| 12.50%| 20.00%| 13.33%| 24.00% 3.57% 0.00%| 38.10%

Note.Flowgennemsnit for hvert spargsmal for hvert spil med og uden musik. Herudover Fseslippg

procentmaessig forskel for hvert spil for hvert spgrgsmal.

Det sesoverordnetat der opstar nogle tendenser i forhold til indikationer pa flow for de forskellige

dimensioner alt afheengigt,@m der er musik eller ej.

Opsummering pa flowscores.

91 Der ses en forskel i hvordan flowtendenser er, gennemsnitsmaessigt, imellegnugppe,
for hvert spil Cuphead scorer hgjest med musik, men lavest uden musik, og de omvendte
mgnstre gar sig geeldende Buper Meat Boypg TrackMania
1 Det kan sesat der tilneermelsesvis er tendenser til forskel i dimensioner for flow ved
0 Q1 Challeng/skillT hgjere skill fglelse for gruppen uden musik
o0 Q2 Spontanity- Hgjere grad af spontan handling i gruppen uden musik
0 Q6 Feeling of contral Hgjere grad af fglelse af kontrol for gruppen med musik
0

Q9 Intrinsisk veerdi Hgjere grad af rewarding ldse for gruppen med musik
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9.2.3 Perception af tid
Der blev under pilottesten efter hver endt spil spurgt ind/ol lang tid testpersonen ment@denne
havde spilletDissetider er blevetnoteret ien oversigt overhvor meget hver testperson skadtio

eller under den meengde minutteedkommendéavde spillet.

| Tabel 9-8 betyder en negativ veerdat tespersonen skgd t@antal minutterunder, hvad denne
spillede, og omvendt sa geelder det samme ved positive tal for antal miestfgersoneskad over.

Det sesi Tabel9-8, at der kan veere tendenseydi testpersoner fgler de spiller i laengere eller kortere
tid, end de reelt set gar. Pa oversigten ses hvor mange mitegtpersoner skad over eller under de
antal minutterdespillede. Disse tal er udregnet ved at tage tideapggredeni kommatal. Det vil
sige atf . e &5 svaray tilo3 minutter og 30 sekunder
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Tabel9-8

Perception af tid opgjort i kommatal

Testperson Cuphead SMB TrackMania
1 -1 0 -5
2 10 6.16667 -2.5
3 -0.21666 7 4.3
4 0 0 7.5
5 2 1 2
6 -0.5 1 5
14 4.33333 2.33333 | 1.166666667
7 5 5 -4.16666666
8 1.33333 -0.18333 -2.66666666
9 1.11667 -2.76666 -0.06666666
10 -3.75 0 0
11 -0.91666 0 0
12 4 -1.5 6.666666667
13 -3.66666 -0.35 0.583333333
Testpersoner der folteokere
tidsopfattelse m. musik 3 0 2
TP. kortere tidsopfattelse u.
musik 3 4 3
TP. leengere tidsopfattelse
m.musik 3 5 5
TP. leengere tidsopfattelse
u.musik 4 1 2

Note 3,5 = 3 min 30 sekleengere perciperet tid end reel tid.
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Dykkes der leengere ned i disse tal og de kalkulerede forskelle,sdamgle mgnstrePa detmere
generelle statistiske billede kan der,sggestpersoner gennemsnitsmaessidg,fal dergik imellem

1 minut og 46 sekunder til 2 minutter og 30 sekumdere i hvert spil, end der regjorde nar der
blev spilletmedmusik. Omvendt viser dsig, at denne forskel kun ligger pa imell@til 26 sekunder

i gruppen uden musik.

Tabel9-9
Reel tid i min., perception af tid i miag forskel mellem de to i min
Reel tidi Perception af| Forskeli
min. tid i min. min.
Cuphead mean m.musik 9.911904762 12 2.0880952
Cuphead mean u.musik 8.12619047€ 8.571428571| 0.4452380
SMB mean m.musik 6.785714286 9.285714286 2.5
SMB mean u.musik 5.671428571 5.7 0.0285714
™ mean m.musik 8.57619047€ 10.35714286| 1.7809523
™ mean u.musik 10.4261904§ 10.47619048 0.05

Mest interessant er det at se, at testpersonatelreesten de samme flowscofer Q8 "The way
time passed seemed to be different from norptiggyldigt om det er gruppen med eller uden musik.
Denne score er dog esmule hgjere for gruppen uden musik i TrackMania, selvom den

gennemsnitlige forskel imellem reel og perciperet tid ligger pa ckkadkunder.
Dette kan forteelle noget grat flowskemaer kun skal bruges tilfatde tendenser til flow, og ikke
vurdere testpersoners flow, daenstdenddata viserat der er en betydelig forskel i opfattelse i tid

de to grupper imellem, selvom de maske ikke selv hadéalt

Ovenstaende tadeger pa forskel i minuttér men ikke derrelative forskel i forhold til tid spillet.

Derfor afstemmes tabellerne foruatdersgg@rocentmaessige forskelle.

Procentmaessige forskeler udregnet til at vise hvanange procentpoinét testpersoner skad over

eller under hvor lang tidlereelthavce spillet.
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Opggresafstemte tidri procenter frem for minuttgiTabel9-10), ses det, aestpersonegenerelt set
vurderedeat der blev spillet laengere tid end reelt set for hvert spil i gruppen uden musik, og det var

kun testperson,Her fglte at tiden generelt gik hurtigere end reelt i gruppen med musik.

Tabel9-10
Procentmaessig forskel mellem reel tid og testpersons estimerede tid

Testpersor] Cuphead SMB ™ Mean
1 -9% 0% -50% | -20%

2 100% | 70% | -24% | 49%

3 -3% 88% 56% 47%

4 0% 0% 75% 25%

5

6

20% 11% 25% 19%
-5% 33% | 100% | 43%

14 41% 64% 13% 39%
Mean 21% 38% 28%
7 100% 71% -42% 43%
8 29% -52% | -26% | -17%
9 29% -69% | -1% -14%
10 -35% 0% 0% -12%
11 -8% 0% 0% -3%
12 36% -30% | 65% 24%
13 -34% -10% 8% -12%
Mean 17% -13% 1%

Note.Minusveerdier betyder, at den estimerede tid er lavere encedbetid spillet

For gruppen uden musik ses der en anden historie. Ved Cuphead har testpersoner i begge grupper fal
den nogenlunde samrperception af tid gaet, men ved Super Meat Boy og TrackMania, er tiden falt

som hurtigere for gruppen uden musik, i forhold til gruppen med musik.

Det ses ligeledes, at gruppen uden musik generelt fglte, at tiden gik hurtigere, end den reelt gjorde.
Dissetal kan pege pat musik har en indflydelse pa perceptionen af tid gaet. Mest udpraeget er denne
indflydelse dog ved Super Meat Boy og TrackMania.
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| Tabel 9-11 holdes sammenhaeng mellem rangering af perciperet sveerhedsgpachod

tidsforvreengning ved grupperne med og uden musik

Tabel9-11
Sammenhaeng mellem rangering af perciperet sveerhedsgtatsfogvraengning ved gruppes
med og uden musik

CH SMB ™
Gns.rangering
u.musik 2.285714 1.714286 2
Tidsforvraengning
u.musik 17% -13% 1%
Gns.rangering
m.musik 2 2.428571] 1.571429
Tidsforvraengning
m.musik 21% 38% 28%

Det ses her at det sveerest vurderedea$piver gruppeer det spil, sonbegge gruppegenerelt har

fglt den laengste tidsforvreengning v&ektte manster passer ogsa til dels pa de lettere rangerede spil,
hvor den perciperededsforvreengningkke er lige s& storDer sestil dels en tendenslf at det
perciperede sveereste spil er det,$pibr testpersoner falate spiller laengere tid end de gar og denne

tidsforvreengninger generelstarrei gruppen med musik.

Det skal dog ogsa noteremt denne data kvalitatiDer er storeforskelleimellem testpersoner
forhold til, hvor lang tidde faler der er gaet. Dette kan ogsa ses pa variansen for perception af tid pa
Tabel9-12. Denne hgje varians betydat der er store fluktueringer i perceptionen af hvor lang tid
der er gaet, men denne raekkedaaleller ikkemeget far den er afstemt i forhold tihvor lang tid de

reelt set har spillet.

Kat e g &ari skiabel®-12er afstemt i forhold til degennemsnitlige forskelid mellem reel

tid og perciperet tid.
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Tabel9-12

Varians og standardafvigelse mellem reel tid, perception af tid og forskel mellem de to

Perception af
Reel tid tid Forskel

Cuphead variars m.musik 1.564510587 18.33333333| 15.59228836

Cuphead varians u.musik | 11.5211904§ 11.61904762| 11.8307142¢

SMB variars m.musik 8.025132275 20.57142857| 8.453703704

SMB varians u.musik 12.69821429 23.22814815| 5.842473545

™ variars m.musik 3.618412694 14.72619048| 19.0247619

™ varians u.musik | 5.09091269§ 16.67063492| 11.54064815
standardafvigelse

Cuphead m.musik 1.250803974 4.281744193| 3.94870717€
standardafvigelse

Cuphead u.musik 3.394287919 3.408672413| 3.43958053¢
standardafvigelse

SMB m.musik 2.832866441 4.535573676| 2.907525357
standardafvigelse

SMB u.musik 3.56345538¢ 4.819558916| 2.417120921
standardafvigelse

™ m.musik 1.90221258| 3.837471886| 4.361738404
standardafvigelse

™ u.musik 2.256305099 4.082968886| 3.397152947

| Tabel9-12 ses detat varianserog standardafvigelsen

Note Standardafvigelse vises i minutter.

OForskel 0o |

Pgger

hRj

for gruppender har spillet med musiRallene i Tabeb-12 er baseret pa dataseet, der er brugt til at

udregne de minutlige forskelle i Tal#b. Varians og standardafvigelsenr

end ved

ouden

mu s i

ko.

Der

er s-|l edes

st Rrre

ved

or

stRrre s

Som tidligere foklaret er det sveert at konkludere noget konkret, men der ses nogle tendeater til

musikken kan have haft en betydning for oplevelsehwafr lang tid der er gaet, og i hvilken grad af

dennetidsforvraengnindesegger fra gennemsnitsveerdien.
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Opsummering pa perception af tid

1 Der viser sig tendenser tit testpersoner har en stgrre percipgdsforvreengningnar de
spiller de forskellige spil med musik. Den gennemsnitlige forskel lyder famanut og 46
sekunder til 2 minutter og 30 sekunaeinutterfor gruppen med musik, ogtl 26 sekunder
for gruppen uden musik.

1 Sammenlignesidsforvreengningn med rangering af sveerhedsgrad er der obsenadree

sveereste spil er demer er den leengstelsforvreengninged i begge grupper.

9.2.4 SAM-data

SAM-dataviser gennemsnitligt hgjere niveauer for pleasure, arousal og dominance ved Cuphead med
musik. Modsat er disse tre scores gennemsnitligt lavere ved Super Meat Boy og TrackMania.
Disse veerdier er blevet omsat fra SA&&ten, hvor der er 5 piktogrammeerrepraesenterestyrke

af Valens, Arousal og Domination. Disse veerdier er blevet omsat til tal, s 1 svdetrléiveste

niveay og 5 svarer titlet hgjeste niveau

Tabel9-13
Cuphead, Super Meat Boy og Tkdania- gennemsnitlige SAMcores for med og uden musik

Cuphead MEAN MUSIC Super Meat Boy | MEAN MUSIC TrackMania MEAN MUSIC
Pleasure 4,142857143 Pleasure 2,857142857 Pleasure 4
Arousal 3,857142857 Arousal 3,142857143 Arousal 3,714285714
Dominance 3,285714286 Dominance 2,285714286 Dominance 2,714285714
Cuphead MEAN NO MUSIC Super Meat Boy | MEAN NO MUSIC TrackMania MEAN NO MUSIC
Pleasure 3,571428571 Pleasure 3 Pleasure 4,285714286
Arousal 3,714285714 Arousal 3,428571429 Arousal 4,285714286
Dominance 2,714285714 Dominance 2,571428571 Dominance 2,857142857
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Holdes disse SAMIimensioneiop mod hinanden ses deat derv e d

0 me dTalmel9-44) d 0

procentmeaessidtgjere scorer ved Cuphead og lavere vagoe Meat Boyg TrackMania

Tabel9-14
Procentmeessig forskel mellem "med musik" og "uden m8sikFdimensioner for de tre spil
i Mean No .
Mean Musik _ Difference
Cuphead Musik
Pleasure | 4.142857143 3.571428571 16%
Arousal | 3.857142857% 3.714285714 4%
Dominance| 3.285714286 2.714285714 21%
Mean No
Mean Musik ) Difference
SMB Musik
Pleasure | 2.857142857 3.166666667| -10%
Arousal | 3.142857143 3.333333333 -6%
Dominance| 2.285714286 2.571428571| -11%
i Mean No .
Mean Musik _ Difference
™ Musik
Pleasure 4 4.285714286 -7%
Arousal | 3.714285714 4.285714286| -13%
Dominance| 2.714285714 2.857142857 -5%

Det kan tyde pat der er en tendens til, som der ogsa blevesiftowscorer, sveerhedsadsangering

og tidsforvraengningat testpersoner opfatter Cuphead forskelligt alt afhaeafigm musikken er
teendteller ej. | dette tilfeelde bliver spillet opfattet som sveeogrenindre ophidsende uden musik.

Det omvendteer tilfeeldet ved TrackMania og Super Meat Bdwor tendenserne og forskellene i
SAM-kategorierne visemt disse spil er nemmere og mere ophidsende uden nesikviser sig et
mgnster, at der er hgjere affektiv reaktion ved TrackMania og Super Meat Boy for gruppen, der
spillede uden musik, og heggaffektiv reaktion til Cuphead i gruppen med mus§lkg er denne

forskel marginal og kan veere resultat af statistisk usikkerhed fra den relativt lille sample size.
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Nedenfor segennemsnittemaf de personlig6&AM-scorer Her sesat gennemsnittegr lavest ved

Super Meat Boy i begge gruppened musik og uden musik

Tabel9-15

Gennemsnitsveerdier for individuelle SAkbrer samt gennemsnitsveerdier, varians og
standardafvigel se

SAM Mean CH SMB ™
TP 1 m.musik 3.666667 3 4.666667
TP 2 m.musik 4 3 3

TP 3 m.musik 3.666667| 3.333333| 3.666667
TP 4 m.musik 3.333333 1 2.333333
TP 5 m.musik 3.666667| 1.666667| 3.333333
TP 6 m.musik 4.666667| 3.333333 3.666667
TP 14 m.musik 3.333333 4 3.666667
TP 7 2.666667| 1.666667| 3.666667
TP 8 5 4 3.666667
TP 9 3.666667| 3.333333| 4.333333
TP 10 3.666667 3 2.666667
TP 11 3 3 4

TP 12 2.333333 3 4.333333
TP 13 3 3 4
M.Musik Mean SAM 3.761905 | 2.761905| 3.47619
U.Musik Mean SAM | 3.333333 3 3.809524
Varians M.Musik 0.21164 | 1.100529 0.513228
Varians U.Musik 0.386243) 1.248677| 0.259259
Standardafvigelse

M.Musik 0.460044( 1.049061| 0.716399
Standardafvigelse

U.Musik 0.621485| 1.117442| 0.509175
T.test m. ogl. musik | 0.276553| 0.625547| 0.355264

nmed d iekm age daudcers pmds ifkod.
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Der ses dertil ogsat det er ve®uper Meat Boy, aler eksisterer den starste variddet kan tyde
pa at der er starre uenighed blandt testpersonerne omksiag de mener om Super Meat Bv'ed
flowtesten blev der konkluderet en mindre varians for Super Meat Boy. Der er saledes i nogen grad

uoveenstemmelse mellem de to typdmtasaepa det omrade.

For at undersggegammenhang mellem SAMg flowdatasaet begaeskorrelation mellem flowog

SAM-scorer for avurdere hvor hgj korrelationder er mellem de to tefabel9-16).

Tabel9-16
Korrelation mellem SAM/Flow
Spearman
CH SAM/FLOW 0.75
SMB SAM/FLOW 0.87
T™M SAM/FLOW 0.5

Der ses hemt der er hgj korrelation imellem alle datasaet. Dette betgtide to typer tests peger pa
samme tendenser. Den samme hgije korrelation gjorde sig ogsa gatddeiateindledende test.

Alt dette kan pege pat der generékrlav valens, arousal og dominans for alle testpersonerne i Super
Meat Boy, men at disse veerdier aendrer sig marginalt alt, efter der er musik eller ej.
For atkonkludere om der rent faktisk er en statistisk forskel med og uden mogiilles en

nulhypotese:

N_0O: Der er ikke nogen forskel i SAddoregennemsrnior de forskellige spil
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Ovenstaende nulhypotebkev testet med en ANOVAest(Tabel9-17) for at afggreom der var et
eller flere spil, her testpersoners SAMcore stod ud. Dette var ikke tilfeeldsbom kan ses pa p
vaerdierngder er hgjere end det udvalgted.05

Tabel9-17
ANOVAtest for forskel i SAMcore gennemsnit i de forskellige spil

ANOVA TEST | p.value

m.musik 0.072209
u.musik 0.140835
begge grupper | 0.084163

Ovenstaende tabel viser,d®n forskelder blev observeret i gennemsnittene af Sgddrerneikke
er statistisk signifikant forskellig fra hinanden, hvilketdan samme tendender har gjort sig

geeldende igennem langt de fleste tests.
Der kan altsa ikke konkluderest der er en statistisk signifikant forskel, men siesi dette studie

mangetendenserder peger pa det samme: at der er odstékelligetendensewved gennemfarsel,

flow, SAM, sveerhedsrangering digsforvreengnig, alt efter gruppe (m. musik / u.musik).
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Opsummering pa SAM-data

1 SAM-dimensioner er hgjere for gruppen udeusik i TrackMania og Super Meat Boy, og
hgjere for gruppen med musik i Cuphead.
1 SAM-scorernehar hgj korrelation medlowscorene, hvilketindikerer, at den affektive
respons stemmer nogenlunde overens med flowtendenser.
o Der er stgrre uenighed (varians) i SAkbten for Super Meat Boy, emigr erfor

flowtesten, og dette gaelder b&de gruppen med musik agruppenuden musik.
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9.2.5 Gennemfarslsratei korrelation

Ved den indledende test havde testpersoner, der havde gennemfart Super Mehyj&ey

flowscores. Det blev antaget, at performance og flow havde en sammenhaeng. Dette er dog ikke

ngdvendigvis tilfeeldet, nar gennemfarelsesrate og ammenlignes for pilottesten. F.eks. havde

testperson 1, der ikke gennemfarte Super Meat Boy bahflowscoregennemsnit pa 4, hvorimod

testperson 2, der gennemfgrte med tiden 09:10 minhttede et flowscoregennemsnit pa 3,45.

Korrelation mellem SupeMeat Boy flowscore og Super Meat Boy gennemfgrelsesrate er middel pa

r=0.33. | forhold til Cuphead og TrackMania er korrelationen ligeledes middel. Der er saledes ikke

steerk, eller svag entydig sammenhaeng mellem hvorvidt en testperson gennembamesog faler

et hgjere niveau af flow.

Tabel9-18

Middel korrelation mellem niveau af flowgennemsnit og gennemfgrsel af bane

Spearmar
CH 0.4
SMB | 0.33
™ 0.37

Tabel9-19 viseren generelt svingend®rggelse i flowgennemsnit i de spiler er gennemfgrt, med

0og uden musik

Tabel9-19
Flowgennemsnit for alle testpersoremto med musi ko gruppen ©bg ouden
forskel mellem ikke gennemfart og gennemfart
CH+ | SMB+ | TM+ CH- SMB - ™ -
CH SMB ™ musik musik musik musik musik musik
Ikke
gennemfgrt | 3.691358 | 3.555556| 3.691358| 3.866667| 3.5 | 3.511111| 3.472222| 3.611111| 3.916667
Gennemfgrt| 4.244444 | 3.966667| 4.066667| 4.611111| 3.888889| 4.222222| 4 4.044444 3.962963
Forskel 15% 12% 10% 19% 11% 20% 15% 12% 1%
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Det ses at korrelationen passer i de fleste tilfeelde, hvor der ses en forgget flowtendens hos de
testpersonerder har gennemfgrt en given bane, modsat, almikke har.l alle tilfeelde udover
TrackMania uden musijler der en minimumstigning pa 10%, hvilketnindikere at testpersoner,

der gennemfarer bandgler starre tendens til flow.

Sammenlignes flow med rangering af den perciperede sveerhedsgrad ses en overordnet middel til hgj
korrelation mellem, hvor sveert spillet blev rangereret fo ows cor e. Ved 0O me ¢

korrelationen middeled de tre spjlogve d ouden musi ko er trekspilrr el at i c

Tabel9-20
Korrelation mellem rangering af perciperet sveerhedsgrad og gennemsaitlif | owscor es f
musi ko og ouden musi ko

Spearman Spearman
Musik Rho Ingen Musik Rho
CM Sveer/FLOW | 0.19 CM Sveer/FLOW | -0.5
SMB Sveer/FLOW | -0.15 SMB Sveer/FLOW | -0.72
TM Sveer/[FLOW | -0.11 | TM Sveer/[FLOW | -0.89

Der kan modsat den indledende test ikkakluderes at veere en steerk sammenhaeng mellem niveau
af flow og sveerhedsgramr © me d mDet kak betyde, at den indledende test, med knapt en
tredjedel feerre deltagere, tilfeeldigvis viste en falsk positiv sammenhaeng. Det er dog sveert at
konkludere palisse tal alene, da selv pilottesten kun inkluderer 14 testpersoner. Disse tal peger dog
pa at for grupperder spillede uden musik, var der en hgj korrelation imellem deres flowniveau og
rangeringen af sveerhedsgradeltetilfeelde er det en negativ ketation, hvilket vil sigejo hgjere

flow, des lavere rangeret sveerhedsgrad.
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Tabel9-21
Korrelation mellem rangering af perciperet sveerhedsgrad og gennemsnitligssSABI r e s f

ong sokaden

Spearman Spearman
Musik Rho Ingen Musik Rho
CM Sveer/SAM 0.29 | CM Sveer/SAM | -0.76
SMB Sveer/SAM | -0.39 | SMB Sveaer/SAM| -0.29
TM Sveer/SAM -0.43 | TM Sveer/SAM | -0.43

or

Ved SAM-veerdiernei Tabel 9-21 ses hovedsageligt en middel korrelation undtagenovedd e n
eweerhedsgad! og GANd krehajdkorrelation. Sammenlignes de

individuelle SAM dimensioner med rangering af sveerhedsgrad ses en blandet kor(@kthield-

musi ko,

22).

Tabel9-22

hvor

Korrelation mellem SAMlimensioner og rangering af svaerhedsgrad.

PleasuréSveer| ArousalSveer| DominancéSvaer
CH -0.39 0.13 -0.26
SMB -0.45
™ -0.27 -0.39

Note.Veerdier er Spearmans Rieerdi

Disse tal peger ikke pa nogen umiddelbar tendémsforteeller noget opat nogen dimensioner af

SAM har korrelation med svaerhedsgradsrangering.
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Beregningerne i dette afsnit viser hovedsageligt middel til hgj kooelatiellem sveerhedsgrad og

flow og middel korrelation mellemsveerhedsgrad og SAM. Der kan veere flarsagertil, at
korrelationen ikke er hgjere. Det kan f.eks. veere tilfeeldet, at nogle deltagersgiit@egenerelt

setvar meget sveere, hvor andretégtie generelt var meget lette. Det ses ogdasgiersonerniler

h3je niveauer af fl ow ved Cuphead oOomed musi k
rangerer som déetteste Det kan veere fordi, de er mere engagerede, hvis spillet er sjDetriean

ogsa skyldes, at det i hgjere grad passer til deres niveauefbsmligheder, hvorfor de opnar hgjere

flowtendenser.

Der kan ikke umiddelbart siges at veere ladgnkrete sammenhaenge imellem dimensionerne af

SAM og rangeringen af sveerhedsgrad

Delkonklusion pa sammenhaenge mellem flowscore, SAM, rangering af sveerhedsgrad og
gennemfgrelsesrate
1 Der kan generelt konkluderes en middel signifikant sammenhaeng mellemeflenSAM
data og rangering af sveerhedsgrad, men der er nogle afstikkere:
o Der ses hgj korrelation ved Cuphead, Super Meat Boy samt TrackMania og rangeret
sveerhedsgrad uden musik i flow.
o0 Ved SAM og sveerhedsgrad er korrelationerne hgje ved Cupheadudén
o De individuelle SAM dimensioner kan ikke vurderes til at vise nogle tendenser i
forhold til rangering af sveerhedsgrad.
1 Der kan konkluderes en middel korrelation mellem gennemfgrelsesrate og rangering af
sveerhedsgrad.
1 [Iforhold til gennemfarelsesrases der en smule hgjere flowtendenser i samtlige spil, med og

uden musik.
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9.2.6 Gennemfgrselsdata

Der blevi pilottestermalt hvor hurtigt eller hvor langtestpersonenaede igennemde udvalgte spil
Denne data er blevet kompileret til &el (Tabel 23), der beskriveforskellene mellemhvordan

testpersoner klarede sig med og uden musik.
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Tabel9-23
Oversigt over gnnemfgrselsdata.

Med eller uden musik Testperson Cuphead Super Meat Boy| TrackMania
Med musk TP 1 4 checkpoint
Med musk TP 2 7 checkpoint
Med musk TP3

Med musk TP4
Med musk TP5 1 checkpoint
Med musk TP6 7 checkpoint
Med musk TP 14

Uden musik TP7 ——
Uden musik TP8
Uden musik TP9 0353 |

Uden musik TP 10
Uden musik TP11 7 checkpoint
Uden musik TP12 6 checkpoint
Uden musik TP 13

Gennemfgrt m. musik | alt 2 5 2

Gennemfgrt u. musik | alt 3 5 3

Gns. gennemfgrselshastighed m. musik 08:50 06:23 08:20
Gnsgennemfgrselshastighed u. musik 04:16 03:46 07:46

Procent hurtigere 107% 69.47% 7.30%
Gennemsnitteligheckpoint i TM m.musik 5.2
Gennemsnitteligheckpoint i TM u.musik 5.25
Gennemfgrsel varians m.musik 0.009645062 0.013560957 0.000868056
Gennemfgrsel varians u.musik 0.000532649 0.009905599 0.007942869
Gennemfgrsel standardafvigelse m.musik 02:21 02:47 0.029462783
Gennemfgrsel standardafvigelse u.musik 00:33 0.099526876 0.089122775
P-veerdi for equal means mellem m. og u. musik 0.058426759 0.090991983 0.37721055

*BEREGNINGER EKSLUDERER PERSONER DER
START

HAR GENNEMFZRT DEN GIVNE BANE F@ZR TESTE

Note Cuphead og Super Meat Boy data noteres i

minuttesekgnder (mm:ss). Ved TrackMania noteres det

checkpoint, testpersoner naede til, hvis de ikke gennemferte. Ved gennemfarelse af Trabamiaoteres tid i
minutter og sekunder (mm:ss).
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Det sed Tabel 923, at der var 2 testpersoneer gennemfgrte Cuphead og Trisldnia med musik,
mod 3 testpersoneder gennemfgrteissespil uden musik. Dertil ses dett dervar lige mangeder
gennemfgrte Super Meat Boy med og uden musik. Det skal dog pojrdeds gukkmarkerede
testpersoner havde prgvet de givnhe bémedenne test, hvilket gagr dataene mindre valide, da de har

erfaringen pa deres sidBeregninger ekskluderer derfdsse togult-markeredealatapoints

Derkanikke konkluderes noget specifikforhold til antal gennemfgrte spil imellem de to grupper,
hvis der sespa generel gennemfgrsel af spilleGesderi stedetpa gennemfgrselshastigheden af
dem der har gennemfizspillene i de to gruppefremgar en anden histori¥ed Cuphead og Super
Meat Boy er den gennemsnitlige gennemfgrselshastig betydeligt hgjere for testpeesos@tiede
uden musik henholdsvisl07% og 69% procent. Disse udregninger ekskludaymbeskrevete

to testpersoneder havde spillet banerne féfed en Lsidet ttestses derat disse forskelle ikke er
statistisk signifikant hgjere. Det kan skyldes den lille maengdedkatar blevet brugt tiberegning.

Om end ikke andet ses der emdens ved de to spilil, at der er hgjere gennemsnitlig
gennemfgrselshastighed i denne test for testpersoner uden YredsikcackMania er forskellen ikke
sa stor, sa der kakke konkluderes noget specifikedrarende testpersonernes performance imellem

de to gruppeved dette spil.

Beregninger patandardafvigelseiser, at der erstagrre fluktueringer i gennemfarselshastighed ved
Cuphead og Super Meat Boy i gruppemer gennemfgrte med mukénteendt Det ses at der er
en relatiy stor forskel imellem gennemfarselstider for tdegrupper nar det geelder Cuphead og

Super Meat Boy.

| forhold til hvor langt de testpersoneer ikke gennemfarte spillenedede skal det pointeresit de
alle sammerkom lige lang i Cuphead og Super Meat Boyed begge disse spil nadede alle
testpersoner som minimum til banernes sidste fase, hvis de ikke genne@uigttead er delt op i 3
faser, og alle testpersoneler ikke gennemfarte, kom til fase tre uafheengigbaf der vamusik
eller ej.| Super Meat Boybanen skal der samles 2 nggler for at gennemfgre banen, og alldedem

ikke gennemfgrtesamlede den farste nggle uafhaengigbaf der var musik eller ej.

| TrackMania kom testpersonesraer ikke gennemfari¢il forskellige dele af banen. Banen er delt

op i 8faser der hver er separeret af et checkpaiptllerekan starte fra, hvide farer naet forbi det
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Det er noteret i oversigtefTabel 923) hvilket checkpointde forskellige testpersoner nagdebi i

TrackMania

De gennemsnitlige malte checkpoinser, atbegge grupper kom cirka lige langt i TrackMarkar

at sgrge farat dette ikkeskyldesspilerfaring kan disse data holdes op imod genspalerfaring i

form af, hvor meget testpersonerne spiller p&nittjg basis, samt om de har erfaring nsed, der

blev spillet Dette bliver vist i Tabed-24. Det skal papegeat det kun er de to testpersoner markeret
med gult i ovenstaendebel der har erfaring med den barde blev stillet overfarResten &
testpersonerneler har prgvet spillene, har ikke spillet den givne bane, og deres erfaring med spillene

er mere eller mindre begreenset til nogethar prgvet et par gange.
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Tabel9-24
Individuelle testpersoner: Spilletimer per uge, tidligere erfaring med testspil og spil gennemfart

under testforsgg

Hours
played per Har prove(CH for | Har pravet SMBfgr | Har prevet TMigr | Spil gennemfart
Testpersor] week. test. test. test. under test.
TP 1 15+ X X 0
TP 2 1-5 1
TP 3 15+ X 3
TP 4 5-10 X 0
TP 5 5-10 1
TP 6 15+ X X 2
TP 14 15+ X X 2
TP7 1015 X X 3
TP 8 15+ X X 2
TP9 15+ 3
TP 10 15+ X 0
TP11 5-10 0
TP12 1-5 1
TP 13 5-10 X 2

| ovenstdendeversigt kan det seat der ikke ses nogen klare sammenhaenge mellem, om testpersoner
har prgvet spillene far, og om de gennemfarer dem. Dertil ses det ogsa, at der er jeevn fordeling

mellem de tagrupper i forhold til, hvor meget de spiller pa ugentlig basis.
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Antal gennemfartéestspil viserat de testpersoneder spiller mest pa geneigasis,gennemfare
flere af spillene, sordetsesi Tabel9-25.

Tabel9-25

Gennemsnit af antal spilletimer pr uge sammenlignet med gennemfgrte spil under test

Antal spil gennemfgrt| Antal spil gennemfart| Antal spil gennemfart
Antal timer | alt U. musik m.musik
15+ 1.714285714 1.666666667 1.75
1015 1.2 1.666666667 0.5
1-5 hours 1 1 1

Arsagen til den generelt hgjere gennemfgrselsrate af spillene kadatstseomtalte faenomesom

i dettestudieblev dgbtGa me r 6 s . Denkanmuligviis @aereindflydelsefra generel forstaelse

af spil, baseret pa tidligere erfaring. Det engdéeherudover star ud vedenne tabelertendensen

til, at de personeder spiller mellem 145 timer pa ugentlig basis, gennemfarte gennemsnitligt flere
spil i gruppen uden musik end gruppen med mudgtimod ses det, grupper der spiller 15 timer

og 15+ timer ikke gennemfarte flere eller feerre spil.

Tabel9-26 viser, at der er 4 testpersoneerjaevnlig spiller platfornspil. 3 ud af de 4 testpersoner

der spiller platformspil, gennemfgrte Super Meat Boy, og 2 ud af de samme 4 testpersoner
gennemfgrte Cuphead. Testperson 3 og 7 kom igennem alle i3 dguilil kom testperson 9 ogsa
igennem alle spil. Den ene af disse testpersbriestperson T havde dog prgvet den givne bane i
Cuphead far. Vedestpersonerder spiller racerspil, ses deit der er 2 ud af,4er gennemfarte
TrackManiaDisse data kan pege @ testpersoners preeference af spil kan give dem en fordel inde
for dengivnegenre.
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Tabel9-26
Testpersoners spilgenrepraeferencer

Open
Testperson | FPS | Action/Adventure | World RP | Racing | Sport | Platformer | Casual / Mobile
TP 1 X X X X X X X X
TP 2 X X
TP 3 X X X X X
TP 4 X X X
TP 5 X X
TP 6 X X X X
TP 14 X X X X X X X
TP 7 X X X X X X X
TP 8 X X X
TP 9 X X X X
TP 10 X X X
TP 11 X X
TP 12 X X X
TP 13 X X X X X

Der er dertil bleveundersggbm evnen med en Xbox controller har haft en indflydélsdel9-27),
men ved at sammenligne gennemfgrselsoedevneniveauet med en Xbox Controller ses der ikke

umiddelbart nogen tendensder peger pa bedre eller veerre gennemfgrselsdata.
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Tabel9-27
Kendskab tilXbox Controller

Testperson | How well do you know the Xbox Controller?,
1 | know it very well.
2 Played with it a few times.
3 | know it very well.
4 Played with it a few times.
5 | know it very well.
6 Played with it a few times.
14 | know it verywell.
7 I know it very well.

| know it very well.
9 Played with it a few times.
10 | know it very well.
11 I know it very well.
12 Played with it a few times.
13 I know it very well.

Opsummering pa gennemfgrselsdata

1 Der er blevet fundetat der er en tendens,tdt gruppen uden musiiennemfarer spillene
hurtigere

1 Denne forskel er blevet testet med ¢edt for at finde ud abm det er en statistisk signifikant
forskel, hvilket det viste sig ikke at vaere. Som omtalt fgr kan dette geanelet i den
begreensede maengde dakar blev brugt til udregninger. Om end ikke andet er det veerd at
notere at der er blevet malt en generelirtigere gennemfgrselshastig i gruppder spillede
uden musik.

1 | forbindelse med antal af gennemfgrte @it der for testpersoneier spiller cirka 1615
timer ugentlig at der blev gennemfgrt gennemsnitligt @ flere spil i gruppen uden musik.
Der blev ikke malt nogen signifikante forskelle for de andre testperstarespiller mere eller
mindre ugentligt

1 Der ses tendenser,tit testpersoneder spiller en genre af spil kan fa en forar de bliver
introduceret til et andet spisemmegenre.

Sidel14af 263



9.2.7 GSR-data
Der er igennem pilottesten blevet brugt Empatica E4 armbandet til at indsamle GSR data. Der er

derfor analyserefasiske udslag i GSReerdierne pa testpersonerne, da disse indikerer opstemthed.

Disse udslag ses ved optagelsesgainder testen at opstfzlgende tilfeelde:
1 Nar testpersonerat efter at have klaret sig igennem et stykkbaafen
1 Nar testpersonesr ved at dgDette se$.eks i forbindelse medttestpersoneundga skudi
Cupheadeller nar de skahavigere sveere omrader i Super Meat Boy, hvor de kan falde ned
0g dg.
Nartestpersoneklarer en sveer del af en bane

Nartespersoneklarer sig godt

For at systematiser&SRdate, er de blevet afstemt til et gennemsnit af udslag pr. nsoat
testpersonerne spillede. Dette gares fordi nogen af testpersonerne gennemfgrte spitiéoredade
givne tidsramme, og der er derfen forskel i tid spillet. De afstemte malte udslag i GBRnut er

omdannet til erversigt derkan ses Tabel9-28.
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Tabel9-28

GSR udslag pr. minut afstemt med spilletid

Cuphead GSR udslag p

SMB udslag pr.

TM GSR udslag pr.

Afstemt GSR med tid minut Minut Minut

Part 1- m.music 2.81818181¢ 11 4.7

Part 2- m.music 0.9 2.603773585 0.47619047¢
Part 3- m.music 0 1.25 0

Part 4- m.music 3 1.7 3.2

Part 5- m.music 1.4 1.75 1.8

Part 6- m.music 1.714285714 2.333333333 3.942857143
Part 14- m.music 4.21875 3.545454545 3.169811321
Part 8 4.5 8.571428571 2.16393442¢
Part 9 0.77253218¢9 3.243243243 0.298013245
Part 10 2.418604651 2.950819674 3.2

Part 11 0.732824427 2.7 0.6

Part 12 1.63636363¢ 1.42857142¢ 1.161290323
Part 13 0.75 1.79104477€¢ 2.831460674
Part 7 4.2 2.571428571 2.4

Mean score m.music 2.00731679 2.040365923 2.469836991]
Mean score u.musik 2.14433212¢ 3.322362323 1.807814095
Varians m. musik 2.040588493 0.729612925 3.114986713
Varians u. musik 2.654425017 5.76326899§ 1.269974377
Standardafvigelse m.musik 1.428491684 0.85417382¢ 1.764932495

Standardafvigelse u.musik 1.629240624 2.4006809445 1.12693139€
T.test imellem musik ogngen
musik p=0.87 p=0.22 p=0.41

Det kan ses pa denne oversitder ikke forekommer nogeter kan vise tendenser, tilt testpersoner

har starre eller mindre GSislag ved de forskellige spil i de forskellige grupper (med og uden

musik).
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En ting der kan papeges ved denne oversigtaetestperson 8 gennemfgrte Super Meat Boy pa 21
sekunder, hvilket betydeat hansGSR udslag var omkring 26 udslag pa 21 sekunder. Denne
testpersorar tidligere spillet mege&uper Meat Boy og har derfor stor erfaring med spillet. Det kan
observeresat denne testpersons GSR slar meget ud ved det spil, modsat de andre. Det kan muligvis
pege paat der er en sammenhang npsykdysiologisk opstemthed og de spéin testperson har

godt kendskab til.

Den samme tendens kan til dels ogsa ses ved testperson 7, som ogsa havde gennemfgrt den givn

bane i Cuphead far, og som dertil bpillet Cuphead i stor grad.

For atbekraefteom der er en forskel i GSRdslag pr. minut imellem de to gruppkan der opstilles

folgendenulhypotese:

HO: Der er ikke nogen forskel i GSRIslag imellem gruppewer har spillet med musik, og

gruppen der har spilletudenmusik.
T.test imellem hver gruppe i hvert spflTabel 9-28) viser, at p-veerdien er hgjere end
signifikansniveauet og der er derfor, statistisk set, ikke naigmfikant forskel i GSR-udslag

imellem de to grupper.

Dette peger patmusikkenved denne teskke harhaft en indflydelse pa depsykdysiologisk malte

opstemthed.

Der kan yderligere udforskesm der har veeret forskel i opstemthed imellem de forskellige spil i de

forskellige grupper. Dette kdormuleresgennem en nulhypoteseer siger:

HO: Der er ikke nogen forskepisykdysiologisk opstemthed imellem de forskellige spil.

Ved at lave eANOVA test(Tabel9-29), der sammenligner de forskellige G8gta segkan der ses

folgende pveerdier
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Tabel9-29
ANOVAtest: GSRdataseet

p-value
m.musik| 0.790979
u.musik | 0.279119

Dette betyderat nulhypotesen accepteresy at der ikke er nogen statistisk signifikant forskel i

psykdysiologiskmaling afopstemthed mellem de forskellige spil.

Ved at sammenligne testpersonernes spilpraeference og deragdSlagses der ikke nogemenstre,
sa der kan ikke konkluderes tendenser imellem deofte spiller spil i emgenre og om deres GSR

dataslar mere ud.
Holdes GSRdataene op imod testpersonernes rangering af sveerhedsgrad for §pdlesi®-30),

opstar der nogle mgnstre. kan ses Tabel9-31, atderved halvdelen af testpersoner er et manster

derforteeller,at deres GSRlataer hgjest ved desveaereste spil og lavest ved ttestespil.
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Tabel9-30

GSR sammenholdt med ranigey af perciperet sveerhedsgrad

SVARHEDSGRAD| CH SMB ™ GSR CH SMB ™
TP 1# 2 3 1 TP 1# 2.8 1.1 4.7
TP 2* 2 3 1 TP 2* 0.9 2.6 0.47
TP 3* 2 3 1 TP 3* 1.25 0
TP 4 1 3 2 TP 4 1.7 3.2
TP 5* 1 2 3 TP 5* 14 1.75 1.8
TP 6 3 1 2 TP 6 1.71 2.33 3.94
TP 14 * 3 2 1 TP 14*| 4.21 3.54 3.16
TP 7 3 1 2 TP 7 4.2 2.57 24
TP 8 # 2 1 3 TP 8 # 4.5 8.57 2.16
TP O # 2 1 3 TPO# | 0.77 3.23 0.29
TP 10 * 1 2 3 TP10*| 241 2.95 3.2
TP 11 * 2 3 1 TP 11* 0.73 2.7 0.6
TP 12 * 3 2 1 TP 12* 1.63 1.42 1.16
TP 13 # 3 2 1 TP 13# 0.75 1.79 2.83
Note Sveerhedsgrad 3 (rad) er sveerestog 1 (gren) erlettdsb o g 0 * 0 f98L k|
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Tabel9-31

GSRmagnstre.

GSR | forhold til

Sveerhedsgrad % M.musik | u.musik
Sveereste spil, laves

GSR 6 ud 14| 42.86% 3 3
Sveereste spil, hgjes| 8 ud af

GSR 14 57.14% 4 4
Letteste Spil, hgjest 4 ud af

GSR 14 28.57% 1 3
Letteste Spil, lavest| 7 ud af

GSR 14 50 4 3

M.musik | u.musik

#. Match Hgjeste GSH
ved letteste spil san
Laveste GSR ve
Sveereste Spil 4| 28.57% 1 3
*: Match Hgjeste GSH
ved Sveereste spil sar

Laveste GSR ve
Letteste spil 7 | 50.00% 4 3

Samtidig ses den omvendte tendens ved lige godt en fierdedst@drsonerne: de spie syntes var
sveeresthar de den laveste GSR ved, og dee syntes var lettesghar de den hgjeste GSR ved.
Der sesaledesendenser tjlat der bliver fulgt et mgnster hos testpersonerne med deresi@&R),

i forhold til, hvor svaert de syntespillet var. Det er dog kun en tendedsr kan ses pa baggrund af
rangering af sveerhedsgrad. Der bliver ikke taget forbeholdviorsveert at testpersonerne syntes

at de forskellige spil var. Dees at 4 ud af 14estpersoneviste hgjeste GSR ved det letteste spil
hvorimod 8 ud af 14 vistegjeste GSR ved sveereste spil. Dette kan indikecdket er forskellige ting

hos testpersonernder udlgser et stort GSiRislag. Dette kan indbefatte preeferencer for genre,
nervgsitet i forhtal til test og hvordan de performer, underholdning, udfordring med mere. Ren GSR
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data kan ikke pege pa en bestemt type opstemthed, men kan brugekotiklatiere,om en
opstemthed er tilstede

Eftersommennesker har forskellige preeferendgster, samt opfattelse ,divad udfordring betyder
for dem, kan der ikke ses en general tendidgrspeger péat GSR er forbundet meat noget er sveert
i denne test. Der kan sest der er forskellighed blandt testpersonerne vedrgrdnaenar deres
sympatiske nervesystem aktiverésr nogen er der mest aktivitet ved det sveeresteagpibrandre

erder mest aktivitet ved de lettestgil. Denne tendens bliver ogsa yderligere forsteeniéetder ses

pa de 11 testpersonéwor der er match imellem GSmalinger og svaerhedsgiskategorisering.

Opsummering pa GSRdata
1 Der ses ikke nogen tendenseer peger pdat musik har haft en direkte indflydelse pa den
psykdysiologiske malte opstemthed hos testpersoner.
1 Der ses en lille tendens til ved to af testpersonettrderes afstemte GSRIslag pr. minut er
hgjere ved de banate har spillet far.
1 Nar dersammenligne&SR med rangering af svaerhedsgrad for de fiig&espil, opstar der

tendenser i forhold til GSRdslag og hvilke spilderlettest og sveerest
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9.2.8 Underholdning og frustration
Der blevundermpilottesten foretaget interviewundersgagelser for at fa inddigbrdan testpersonerne

opfattede de testedgpil i forbindelse med perciperet frustratiog hvor sjovede syntes spillene var.

Disse interviewundersggelser er blevet omsat fra interview til oversigter over de forskellige meninger
i de forskellige spil. Ved at ggre dette kan det &bne omtdigheden for at s@m der er tendenser
i forhold til de forskellige spjlog om musikken eventuelt har haft indflydelse. Disse oversigter er

blevet farvekodet folettere akunne overskue de forskelligmldninger til spillene

Der kan ses en marginfirskel pa hvor sjove testpersoner synes spillene var grupperne imellem.
Testpersoner i gruppen med musik fgltespailene vaen lille smule sjovereforhold til testpersoner,
der spillede udemusik(Tabel9-32).

Tabel9-32
Oplevet sjov ved de tre spil

Sjov | CH SMB | TM
TP 1 Ja Lidt Ja
TP 2 Ja Ja Ja
TP 3 Ja Ja Ja
TP 4 Nej Nej Ja
TP5 | Lidt Nej Nej
TP 6 Ja Ja Ja
TP 14 | Ja Ja Ja
TP 7 Ja Nej Ja
TP 8 Ja Ja Lidt
TP 9 Ja Ja Lidt
TP 10 |Ja Nej Nej
TP 11 | Lidt Lidt Ja
TP 12 | Nej Nej Ja
TP 13 | Lidt Lidt Ja
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Spillene var mere vellidte ved testpersonerne i gruppen med musik (idéyer testpersondyg 5.

Udover de tdespersoner kunne resten af testpersonerne med musik lide spillene.

Det ses ved gruppen udetusik, at underholdningsveerdien varierer lidt mere i de forskellige spil

Der er en testperson mindre end ved oOoOmed musi
var der i alt 4 testpersoner mere, der spillede uden nmersikiestpersoner, der spillede med musik,
som rangerede spill ene s oDekanlseaedmargsgl endens tiht ste

musik skaber mere underholdningsveerdi i spillene
Historien er anderledes ved frustration. Ta®&3 viser hwr frustrerende spillene opfattes af de

forskellige testpersoner i de forskellige grupper. Ddargtflere testpersoner i musikgruppeter

folte frustration i mere eller mindre grad end ved grupgenspillede uden musik
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Tabel9-33

Oplevet frustration ved de tre spil

Frustration| CH SMB | T™M
TP 2 Ja Ja Ja
TP 3 Nej Ja Nej
TP 4 Nej Ja Ja
TP 6 Ja Ja Lidt
TP 14 Ja Lidt Lidt
TP 7 Nej Ja Nej
TP 8 Nej Nej Ja
TP 9 Nej Nej Ja
TP 10 Nej Ja Ja
TP 11 Lidt Lidt Nej
TP 12 Lidt Lidt Nej
TP 13 Lidt Nej Ja

Det kan her ses at testpersonernder spilledemed musik, oplevede en stgrre fglelse af frustration
ved langt flere spilVed Cuphead kan det seat 5 ud af 7 testpersoneater spillede med musik,
oplevede frustration modsat 3 ud af 7 i gruppen uden, der kun oplevede en smule frustration. Den
samme tedens kan ses ved Super Meat Boy, hvor der er meget hgjere frustratioresmeshu
gruppen der spillede med musi&nd gruppen udemTil gengeeld er der ikke blevet noteret en stor

forskel i frustration imellem grupperne ved TrackMania.

Denne tendens kdorteelle noget ogatkan musikkerkanspille ind pa den frustratioder falesved
Cuphead og Super Meat Boy

Testpersoner i gruppen uden musik, der oplevede en grad af frustration, har allesammen svaret, at de

ikke syntes, at de frustrerende spil viaws, eller kun til en vis grad sjove
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Denne tendens ses ikke hos testpersa®rspillede med musik. | den gruppe ses adangt flere
testpersoner fglte frustration, men ogsa at flere testpersoner, syrepiiene var sjove. Der er altsa
indikationer pa at musik spiller en rolle pa perciperet sjov og frustration ved de 3 spit

testpersonerne spillede i denne test.

Ved undersggelser aAmgeringen af sveerhedsgrad for de 3 spil de to grupper ims#emogle
mgnstreDet kanfarst og fremmstses at der er anderledes rangering af spillene imellem grupperne,
afheengigt af tilstedeveerelse af musik. Super Meat Boy er i gruppen med musik kategoriseret som det

sveereste spihvorimoddet i gruppen uden musik er kategoriseret som det le{fesitel 9-34).

Tabel9-34

Rangering af sveerhedsgrad
M.Musik CH SMB ™ U.Musik CH SMB ™
TP 1 2 3 1 TP 7 3 1 2
TP 2 2 3 1 TP 8 2 1 3
TP 3 2 3 1 TP 9 2 1 3
TP 4 1 3 2 TP 10 1 2 3
TP 5 1 2 3 TP 11 2 3 1
TP 6 3 1 2 TP 12 3 2 1
TP 14 3 2 1 TP 13 3 2 1
Mean 2.4285 | 1.57142 | Mean 2.28571| 1.71428
rangering 2 7 9 rangering 4 6 2

Note 3 = hgjeste sveerhedsgrad. 1 = laveste sveerhedsgrad.

Cupheader i gruppen uden musik vurderet som det sveereste, og TrackManiamiglten af

rangeringen.
For at triangulere denne data, og fa en bredere indaigimenlignes ovenstaertdbelmed resultater

fra den indledende test, hvor der blev testet pa de sammeibaregr musik, for avurdere,om der

er nogle tendenser.
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Tabel9-35
Rangering af sveerhedsgradndledende test

Indledende

test Cuphead| SMB | TM
TP1 2 3 1
TP2 3 1 2
TP3 1 2 3
TP4 2 3 1
TP5 1 3 2
Mean

Rangering 1.8 2.4 1.8

Her ses der, at Super Meat Boy ogsa er scoret som det sveereste spil af de tre, med naesten samm
gennemsnitszerdi for rangering. TrackMania og Cuphead scorede lige hgijt i den indledende test.
Alt dette kan indikergat der er en forskel i perciperet svagl$grad og faktoremer kan have spillet

ind er, om der musik spillet eller ej. Det skal dog papegastestpersoner i den indledende test fik

lov til at spille videre i Super Meat Boy, hvis de gennemfgrte den givne bane. Dette kan muligvis
pavirke valditeten af sammenligningen, da testparametrerne var forskellige. Samtidigt brugte
testpersoner i den indledende test ikke hgretelefoner, sd musikken og lydende fra spillet kan veere
blevetopfattet som mere udvandet, da testpersonens lydopfattelse ikikelsagevret til kun spillet

menogsabaggrundslyde fra testlokalet, og de omsluttende lydforstyrrelser.

Holdes frustration i hveérspil op imodrangeringaf sveerhedsgradefTabel 9-36) opstar der et
mansterder pegepa, at det svaeresaingerede spil handflydelse pa perciperet frustratiddenne
data er blevet talt op og omsat til procenter i gruppen for musik og uden musik for at danne en mere

overskuelig oversigfTabel9-37).
| Tabel9-37 vises hvor mange testpersoyeker oplevede frustration ved de svaereste spil samt ingen

frustration ved de letteste spil. Omvendt ses der ogsa en ovarsigte testpersoneder oplevede

ingen frustration ved de sveereste spil og hgj frustration ved de letteste spil.
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Tabel9-36
Rangering af sveerhedsgrad sammenlignet med niveau af frustration.

SVARHEDSGRAD | CH SMB | TM Frustration | CH SMB | TM
TP 1m. musik. 2 3 1 |TP1 Ja ! Ja
TP 2m. musik. 2 3 1 TP 2 Ja Ja Ja
TP 3m. musik. 2 3 1 TP 3 Nej Ja Nej
TP 4m. musik. 1 3 2 TP 4 Nej Ja Ja
TP 5m. musik. 1 2 3 |TP5 Ja - Ja
TP 6m. musik. 3 1 2 TP 6 Ja Ja Lidt
TP 14m. musik. 3 2 1 TP 14 Ja Lidt Lidt
TP 7u. musik. 3 1 2 TP 7 Nej Ja Nej
TP 8u. musik. 2 1 3 TP 8 Nej Nej Ja
TP 9u. musik. 2 1 3 TP 9 Nej Nej Ja
TP 10u. musik. 1 2 3 TP 10 Nej Ja Ja
TP 11u. musik. 2 3 1 TP 11 Lidt Lidt Nej
TP 12u. musik. 3 2 1 TP 12 Lidt Lidt Nej
TP 13u. musik. 3 2 1 TP 13 Lidt Nej Ja
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Tabel9-37
Mgnstre for angering af sveerhedsgrad sammenlignet med niveau af frustration beregnet i
procenter

Sveerhedsgrad af spil | Antali Antal Antal

Maengde af frustration alt Procent | m.musik| u.musik

Sveereste spil  + nul |1 ud af

frustration 14 7% 0 1
13 ud af

Sveereste spil + frustration 14 93% 7 6
5 ud af

Middel spil + nul frustration] 14 36% 1 4
9 ud af

Middel spil + frustration | 14 64% 6 3

Letteste spil + Nul7 ud af

frustration 14 50% 2 5
7 ud af

Letteste spil Hfrustration | 14 50% 5 2

Det sesgenereltat nar testpersondwategoriseneet spilsom det svaereste, har naesten testpensener
oplevet frustratioved dette spi{13 ud af 14)Denne frustration er jeevnt fordelt i bade gruppen med

musik, oggruppen uden musik

Til gengeeld viser de letteste og mellemsveere spil tendenserdidy er frustration i gruppeder har
spillet med musik og mindre frustration i gruppen uden muBét. kanforteelle,at de spil som
testpersonerne oplevede som s\serferarsagede frustratidios denlige megetom dervar musik

eller e.

Ved de spiltestpersonernsyntes var lettest eller middefar der flest testpersoner i gruppen med

musik der oplevede frustration
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Opsummering pa perciperet underholdning og frustration:

T

Ved analyse afvenstaende datar der indikation pat der er tendenser til at tilstedevaerelsen
af musik har indflydelse pa frustration.

Samtidig er der en marginal tendengsdiltestpersoneder spillede medhusik falte, at flere

af spillene var sjovere.

Ved manglende tilstedeveerelse af musik kan der ses en sammenhagag spédier ikke
opfattes som sjove, eller kun sjove til en vis grad, ogsa er delepfbrarsager frustration af
til envis grad.

Der kan ses en tendens &t musik har indflydelse pBvad der opfattes som svaerest og lettest
af de 3 spil som testpersonespllede.

De spil der opfattes som sveerest af testpersonesnele sgi der har forarsaget mest
frustrationhostestpersoner.

Ved spil der ikke er opfattet som de sveereste, er der indikatipatpéstedeveerelsen af

musik er med til at forarsage nefrustration.
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9.2.9 Tendenser
Der blev igennem pilottesten observamtdenserder kan pege pat tilstedeveerelsen af musik har
haft en indflydelse p& nogle omragaf testpersonernes oplevelser. Disse tendenser er opsummeret i

de rammerhvor de er bleveobserveret

Frustration

Der er igennem analysen bleyendettendenser tjlat musik har haft indflydelse pBvor hyppigt
frustration er opstaet hos de forskellige testpersdd@rsesat mange flere testpersoner i gruppen

der har spillet med musik, har fglt frustration i samtlige spil. Dertil er der god overensstemmelse med
at de spil der kategoriseret som sveerest, er dedspihar forarsaget mest frustration i gruppen uden
musik. Dette samme ses ogsa i gruppen med musik, men i denne gruppe blev der set generel
frustration ved de flestaf spillene, hvilket gor det sveert at lave en direkte overensstemmelse med
rangering af sveerhedsgrad. | forleengelse af tégtieder set tendens, tat derved mangel pa musik,

blev set mere frustration i spdom ikke var kategoriseret som sjove. Samtiggter en lille tendens

til, at spil dertil var kategoriseret som sjovarér de blev spillet med musik.

GSR

Der kan ikke vises nogen temderder viserat GSR er pavirket af tilstedeveaerelse af musik imellem
de to grupper. Ved de 2 testpersoriiar havde spillet den givhe bane i henholdsvis Cuphead og
Super Meat Boy far, ses der flere G8&slag, hvilket kan pege pét tidligere erfaringned opgaven

kan medfgre mere psykofysiologisk opstemthed.

| forhold til rangering af sveerhedsgrad og GSR opstod der tendenser hos 11 ud af 14 testpersoner

der peger pdat GSR udslag fglger et mgnster i udslag alt efter rangeringen af sveerhedsgrad.

SAM og Short Flow State Scale

Der blev observeret pa flowskalaesa tendenser til flow var anderledes imellem grupmksy
spillede med ogruppenuden musik. Dertil opstod der mgnstre i forskellige flowdimensjatear
veegtede mere flowtendens til enten gruppen med musik, eller uden musik, alt afheengig af
dimensionen.

Der blev ses generel hgjere perciperet evne og spontanitet ved gruppen uden musik, hvorimod
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falelsen af kontrol og hvor intrinsisk belgnnende oplerelsar, var hgjerr gruppender spillede

med musik

Der blev observergat SAM-gennemsnittene ofjowgennemsnittene for testpersoner har en hgj
korrelation, hvilket indikene at de to skalatyper peger pa de santem@enseing kan bruges i

forleengelsaf hinanden.

Resultater fraangering af sveerhedsgrader, at der eksistereen middel til hgj korrelation med
0SAM og sveerhedsgracamto lbw og sveerhedsgradVed flowtendenser ses der hgj korrelation
mellem sveerhedsgradsrangering ved alle spiligrappen uden musik/ed SAM-scorene er der

hgj korrelation med svaerhedsgrad og Cuphead. Alle andre korrelationer er middel.

Dette kan pege pat SAM og flow ikke direkt&anoversaettes til rangering af sveerhedsgraden, men
det kanheller ikke udelukkesat der kan veere en sammenhaeng mellem emnerne

Tidsforvraengning

| forhold til flowdimension atidsforvreengningolev der observergat testpersoner i gruppen med
musik fglte, at de spilledegennemsnitligt mellem 1 minut og 47 sekunder til 2 minutter og 30
sekunder leengere, end de reelt gjorde alt afhaengigt af spil. For gruppen uden musik var denne
tidsforvreengnindkun mellem 0 til 26 sekunder afhaengigt af spil. \dedspi| der blev rangeretom

svaerestopstod der gennemsnitligt den leengstsforvraengningDenne tendensar geeldende for

begge grupper.

Gennemfgrselshastigheder

Det var meget ligeligt fordelt imellem gruppen uden musik og med musik hvor mange testpersoner
der gennemfarte levt spil. | forbindelse med analyse af gennemfgrselshastighed sasgdeppen

der spillede uden musik, gennemfarte Cuphead og Super MeapBibylobbelt sa hurtigt, i forhold

til gruppen,der spillede med musiklt afhaengigt af spilletGruppen, de spillede uden musik,

gennemfgrt@rackManiabanenen smule hurtigereend gruppen, der spillede med musik.

lgennem en sammenligning med antal timer spileige, ses der en ligelig fordeling af testpersoner

imellem grupperne. Dog ses der ved gruppden musikat de testpersoneder spiller 1015 timer
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ugentlig, gennemfgrte gennemsnitligt 1 spil memd sammeétimemaessige gruppeder spillede
med musik.Vurderes der p@ienrepreeferenceses det, at der muligvis kan vaere sammenhaeng

mellem en tesgrsons genrepreeference og dennes gennemfgreselsrate inden for en praefereret genre.
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10 Diskussion

10.1Fejl og mangler foresearch design

Der er igennem analysdrlevet sigtet eftemt undga at drage konklusioner baseret pa enkelte
korrelationer Derimod er deset pa de samlede tendenser, famatersggepm der er nogle temaer

der gar igen, dataene imellem.

Oprindeligt var det tiltsenkat den kvantitative data fra GSR og HRV skulle trianguleres med de
kvalitative data fr&shortFlow StateScale, SAM, interviews og observationBresveaerre viste det

sig, at HRV-dataene ikke var blevet registreketrekt ogat GSRdataene ikk&unneanalysers
igennemprogrammer, Vi havde tilgeengelidesorfor derderimodmanuelt bleuvalt GSRudslag,

hvilket kan lede til menneskge fejl. Derfor, har det vaeret sveert at lave en god triangulering

mellem de kvantitative og kvalitative data, da de kvantitative data ikke har veeret sa robuste som de
kvalitative dataTrianguleringgner dog stadig blevet foretagetydethar vist nogle tendenser, men
disse kunne have veeret steerkrkas der var blevet anvendt HR¥atg samt etledikeret program

til GSR, der kunne eliminegrtefakter iIGSRudslag ved hjeelp af en algoritme.

Styrken ved dette mixeaiethod design maderfor ikke veeret sa stegdom deé havdevaeret gnsket,

og det er anbefalet til fremtidige studier, at der bliver veegtet, at de kvantitative data fra
psykofysiologiske malinger kan blive korrekt maherfor bar der far fremtidige tests foretages
internetests af psykofysiologiske maleenheder, der herefter bliver behandlet for at bekraefte, at data

bliver registeret og at dataene printes i et format, der er muligt at analysere med tilgeengeligt software.

10.2 Psykofysiologiske data
HRV -data

HRV-datafejlede. Som tidligere beskrevet var dataene ufuldsteentide fleste tilfeelde kunne
udstyreret slet ikke optage hjerterytmen, hvorfor dataene var ubrudeége kan muligvis skyldes,

at testpersonerne beveegede deres handled seerligt meget undevilest$grte til, at Empatica E4
armbandet blev bevaeget for meget, sa sensorerne, der skulle male heartrate, ikke kunne male
optimalt. HR\Adata kunne have hjulpet til at underbygge analyse af den psykofysiologiske data fra

GSR og sammenhangen mellem elisg de gvrige dataseet.
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Et andet maleapparat bar maske overvejes til maling af-H&¥. Empatica E4 armbandet var
tilteenkt som en simpel madi at opseette test af psykofysiologiske data efter behov, men det er

maske ikke optimalil denne type test hvert fald var data HR\ata ikke brugbare i dette studie.

Hvis fremtidige studier fortsat vil anvendetdplethysmograf(PPG) kan det veere en fordel at
anvende erbrystremtil at male hjertet ved brystkassen i stedet. Det antages, at der er mindre
beweegelse ved brystkassen end ved handledender interaktion med videospiSaledes kan
artefakter minimeres.En mere stabil metode for at male hjerterytme under spiltesr
elektrokardiogram(EKG). Her szette®lektroderalmindeligvis pa brystkasse, armg ben.Denne
metode giver langhere praecist dataseet til HRdéregning men til gengaeld enetoda vaesentligt

mereinvasivend Empatica E4 armbartde

GSR-data

| dette afsnit diskuteres sammenhaenge mellem sveerhedsgrad edp@SRestpersoner havde de
hgjeste GSReerdier ved de sveereste spil og de laveste-GBRlier ved de letteste spil. Dette er
maske forventeligt, men 4 testpersoner havde derimod omvendt de hgjestec@it ved det

letteste spil og de laveste GSBerdier vedlet sveereste spil. Deenderer til, at der er forskel pa,

hvad der aktiverer deres sympatiske nervesystem. Der kan konkluderes, at der er sammenhaeng
mellem 11 af de 14 testpersoners G&fRa og deres rangering af sveerhedsgRaohgeringen af

sveerhedsgrafibrtzeller dog som far beskrevet ikke, hvor sveert de enkelte spil faltes.

Fejlkilder for GSR -data

Det GSRudstyr, vi havdetilgaengeligt, printede data i et format, der ikke kunne anvendes i det
software,vi havdemulighed for at anvend®et er muligt, at der findes Igsninger til at konvertere
denne data, sowmi ikke har fundet. | et fremtidigt studie skal der anvendes -GkRre, hvis data
printes i et format, som kan bruges af tilgaengeligt software. En ny indledende test ma opstilles for at
teste andet GSRdstyr og software for at klarggre, om der kan opsta nye fejlkilder med denne data.

GSRdata i dettestudieskal vurders i lyset af, at der er brugt en manuel opteelling af G88tag

En visualisering fra professionelt software ville have givet et stgrre overblik og sandsynligvis mere

anvendelige data.
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Det anbefales i iMotions GSR guide (2015, s., Hé)testpersoner fglget saet instruktioner. Der
anbefales fglgende:

1. Testpersoner skal sa vidt muligt prave at treekke vejret normalt, siden unormale
vejrtreekningsmgnstre, sdsom at holde vejret, eller &nde kraftigt ind og ud, kan pavirke GSR
dataene.

2. Testpersoner skéleveegesig sa lidtsom muligt, da beveegelse kan medfatedatendliver
affekteret i en sddan graat de er sveere at bruge. iMotions anbefagestfacilitatoreviser
testpersonehvad der sker ved GSRislag ved bevaegelse, sa de kamsad det medfarer.

3. iMotions anbefalerat der ikke bliver snakket fra testpersonens side igennem test, da dette kan
medfgre falske arousal signaler.

4. Testpersoner bar sidgd en madenvorde sidder godt og er afslagjee Dette er generel god

teskutyme,da disse menneskeidbager deres tid til at hjeelpe til med et projekt.

Der blevigennenudfarelsen af denne pilottest ikteget hgjde for ovenstaende anbefalinbeilket

kan have medvirket til ringere data kvalitet.

HRV-dataene varubrugelige sandsynligvis grunddievagelse. Det kan teenkest samme
bevaegelsesmgnster kan have pavirket @8tne i en uvis graderforanbefaleglettil fremtidige
studier at der inkluderes en testpersanstruktion for at minimereisikoen for forringelseaf de

psykdysiologiske malinger.
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10.3Pilottest konsistens

Der opstod under pilottesten behov for at skifte lokale imellem tests, hvilket kan have haft indflydelse
pa dataeneder er blevet indhentet. | alt blev der skiftet mellem to lokaler, alt afhaengig af ledighed
for disseDet ene lokale var et stort rummeligt undervisningslokale pa 4. etage pa Nardkihtirg
(Kjellerups Torv 1, 9000 Aalbojgog det andet var et mindre studielokale lokaliseret pétadge pa
Nordkraft. Der er under databehandlingen ikdeugt taget forbehold fohvor testpersonen blev
testetLokalerne kan have haft temperaturmaessige forskelle, samt forskelle i fglelse af indelykkethed
hvilket kan have haft indflydelse pa dataeder blev produceret, og det er derfor anbefalet til

fremtidige tests, at der konsekvdiiiver brugt det samme lokale til hver test.

10.4 Testpersoner og etnografi

Til pilottestenblev derindhentet testpersonesomvi kender igennenvores studie, venner eller
kollegie. Disse testpersoner ligger inder samme dmografj ogdeerallei alderen 2680 ar De
studerer eller har studeret Aalborg Universitet(Aalborg). Testpersonerne kan derfor ikke siges at
veere et bredt udsnit af den danske befolkning, hvilket kan péavieket interaktion med spilletg

preeferacer.

Dette kan kulminere tilat dataeneder er blevet indhentet, kan veere farvet af den begreensede
repraesentation af den generelle befolkning. Resultaterne fra pilottesten skal derfor antages af veere

mest repraesenterende for unge studerende maenderaG:30.
Skulle fremtidige studidioretageests baseret pa denne undersggelse, skal disse vaere opmaerksomme

pa hvilken baggrundestpersondnar, hvis der skal sammenlignes data med hvad denne undersggelse

har fundet.
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10.5 Forslag tilforbedringer af metode

EEG

Ved dektroencephalograifEEG) anvends elektroder pa hovedbunden af en maendée normalt
varierer fra 32256 (Naumann, SchultzKraft, Dahne& Blankertz 2017, s. 919). Disse elektroder
kan enten blive sat pa en efter en, eller béigepa samlet vhat net eller anden form for betraek,

som seettes over hovedet.

Med EEGmalesder efter forskellige frekvenser af hjerneaktivitet (Naumann, Schiitaf, Dahne,
& Blankertz, 207, s.918). De laveste frekvensgder normalt mals indenfa, er Delta band (1-4

Hz), derhovedsageligt er mest til stedg@ren persorer i dyb sagvn.

Theta band(4-8 Hz) aktivitet kan opsta under omsteendighgetieor der er behov for fokuseret
opmaerksomhed. Dette kan veere i forbindelse med forstaelse af ny informatien, pgmson skal
leereeller skal huske diverse ting. Thdtandeter dertil ogsa associeret med specifikke sgvnstadier

0g meditation.

Alpha band (8-13 Hz) aktiveringer sker i forbindelse med lukkede gjne under mental eller fysisk

afslappelse. Er gjnene abee der reduktion i udslagene.

Beta band13-25 Hz) er forbundet med motoriske funktioner eller aktive tankemgnstre sdsom stress,

angst og kncentration.
Der findes ikke enighed o@amma ban@25+ Hz)

Ved anvendelse af EEG i forleengelse af dsttelie kunnedet veere brugbadt undersggedta
bandetog thetabandet dathetabandetkan belyse aktivitet i forbindelse med at bearbejde ogjdo
spils regler, og betdbandetkan registrere aktivering af de motoriske funktiomegr kognitiv
belastning Det kanantagesat der er udslag i betzandetved stress pafart apils udfordringer

Naumann, Schultz&raft, Dahne og Blankertioretogi 2017 et studieder viste at de ved hjeelp af
EEG-malinger patheta og aphabandetkunne vurderepa hvilket niveau af sveerhedsgraén
testperson spillede. Testpersonderesstudie spillede 10 modificerede baner af Tettes, indebar
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10 niveauer astigendentensitef og forskerne kunne vurdere pa baggrund af E&&Bnger hvilken
bane der blev spilletmed en fejlmargen pa 1 ba@i¢éaumanret al., 2017)

Dette kanbetyde @, at den kognitive belastningler ses pdheta og aphabandet kan afspejle
sveerhedsgradat giventvideospil, oganvendelsen &EGbgrderfor overvejesl fremtidige studier

der undersgger sveerhedsgaadideospil

Der blev indledningsvis overjat, om EEG skulle anvendes til dette stuiEG er dog ikke noget,

vi som studerendénar erfaring med. Samtidigan det veere omfattendeat opstille en EEG
undersggelse, da der skal renses hovedbund pa testpersonaraksimal ledningsevne. Dertil skal
testpersonen ikke bevaege sig for meget, da dette kan pavirke dé&taersvprth 2019. Netop at
testpersonerne ikke ma bevaege sig for meget kan ligeledes vaere et argument for ikke at bruge EEG
i denne undersggels®et skyldes, at HR\Mata sandsynligvis var ufuldsteendige netop fordi,

testpersonerne bevaegede sig for meget.

Likert -skala for sveerhedsgrad

Der blev far tests overvejet, om det ville veere en fordel at spgrge ind til perciperet oplevelse pa en
likert-skala Testpersoner ville pa enfint skulle have bedgmt et spil foeneget led til omeget

sveerb. Alternativt kunne der have veeret stillet et statement, som testpersonerne skulle erkleere sig
fra Omeget uenigtil omeget enigi . Dett e Kk un isgame ¢hallenges id beyorelenyy t h

skill |l evel 0.

Denne type af spgrgsmal om sveerhedsgrad pa endikad blev udeladt, da det der blev vurderet,

at ShortFlow State Scale spgrgsmét ol felt |l was competent eno
situammenbobkdt med o6l had a feeling of total

for et spgrgsmal om sveerhedsgrddisse Short Flow State Scale spgrgsmal i sammenhold med
rangering af sveerhedsgrad blev indledningsvist vurderet som gieider. dog raligt, at et isoleret
spgrgsmal mere direkte relateret til niveauet af svaerhedsgrad havde veeret mere Qatendtan

overvejes til en fremtidig test af perciperet sveerhedsgrad.

Ligeledeshvis spgrgeskemaet, hvor testpersonerne skulle veelge detletiakiel og sveereste spil

var blevet udskiftet med en likeskala, er det muligt, at en testperson \higevurdere, at to eller

Side138af 263



tre spilvarlige sveere. Med spgrgeskemaet, der vedrgrte at rangere spillene efter sveerhedsgrad, blev
testpersonerne tvunget til at veelge et, sj@t var sveerest og, eler var lettest. En fremtidigilottest

kunne eventuelt kgre kontrolgrupper med likekala i stedet for rangering af de tre spil fra lettest til
sveerest. Saledes ville det kunne vurddmeiken metode, der ville veere mest givende til et

testscenarie.

Ansigtsgenkendelsessoftwardiardware

| et fremtidigt studie kan det anbefales at anvende hgjteknologisk ansigtsgenkendelsessoftware og
hardware. Dette vil kunne hjeelpe til génkende falelsesmanstre, der kunne opsta i forbindelse
sveerhedsgradhvilket vil underbygge kvalitative udtalelser om fglelser under test fra testpersoner.

10.6 Diskussion af analyseresultater ift. litteraturreview

Herunder diskuteres analyseresultater itgkst af dette studiets litteraturreview. Der perspektiveres
undervejs til, hvordarvoresstudie kunne forbedres for at give endnu stgrre indsigt i de enkelte

sammenhaenge mellem perciperet sveerhedsgrad og musik.

| begyndelsen af dette studies litteratuiegv tages der udgangspunkt i Apontes et al. (2011)
forstaelser af svaerhedsgrad. De beskriver indflydelsensgiilssveerhedsgrad pa sestetik. Medes
studie vises der som antaget tendenser til, at spillets aestetik, mvaligtisikken,ogsainfluerer
oplevelsen af spillets sveerhedsgrmadr ses tendenser til, at testpersoner vurderer nogen spil lettere

eller sveerere afhaengigt af tilstedeveerelsen af musik

Hong (1999) undersggte indflydelsen af perciperet svaerhedsgrad pa testperformance. Han paviste, at
den perciperede sveerhedsgrad havde en indirekte effekt pa performance, da fglelsen af hgjere
sveerhedsgrad skaber mere bekymring. Hong samt T-&lamtels et al. (1999) konkludeyat angst

er den starste faktor i forhold til opnaede resultatenrésstudie undersgges angst ikke direkte.
Derimod spgrges der ind til frustration i forhold til de enkelte spil. Der viser sig at veere en
sammenhaeng mellem frustration og perciperet sveerhedsgrad. Det er uvist om frustration leder til
hgjere perciperet sveerhgdad eller hgjere perciperet sveerhedsgrad leder til hgjere frustration. Det

er muligt, at disse falelser og oplevelser pavirker hinanden begge veje.
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Nar det kommer til sggemgnstre og valg (Day et al., 2009), har det ikke veeret muligt at konkludere,
om tegpersoner, der spiller med musikken teendt, agerer vaesentligt anderledes end testpersoner, der
spiller uden musik. Under pilottesten blev der optaget video af testpersonernaf Skagrmen,

hvorpa spillet blev afviklet. Deer i voresstudie ikke blevet diikeret ressourcer til at foretage
videoanalyser i forhold til dette aspekt, da fokus har veeret pa andre dataseet. Et fremtidigt studie
kunne dykke ned I s-danne videoer for at wunde
ouden musi k og hsad ddt evi. kuene éorteelle om sammenhaenge mellem perciperet
svaerhedsgrad og musiRixon et al. (2007) paviste i gvrigt sammenhaenge mellem hurtig musik og
hurtigere bets. Der blev i litteraturreviewet overvejet, om hurtigere musik ogsa kunndl lede t
hurtigere bevaegelsesmgnstre. Dette kan af samme arsag som ovenstaende ikke undersgges, da d

ikke er blevet dedikeratok ressourcetil videoanalyse.

Hébert et al. (2005) paviste sammenhaenge mellem gget stressrespons ved teendt musitrespil. |
studie var det et oprindeligt gnske at undersgge stressrespons. Deotemsiudie ikke konkluderes

noget i forhold til stressrespons grundt fejlfuldt HR%ta. Den optagede GSfata har ikke alene
kunne pavise stressrespons. | et fremtidigt studiel®eenten anvendes andetfleudstyr, ellers

skal der findes en metode for at fa testpersoner til at sidde helt stille, om end dette i sig selv
sandsynligvis ville pavirke data

Cassidy og MacDonald (2010) konkluderer, at en testpersons selvvalgteledasikt testpersonen
opnarhgijere ngjagtighed i forhold til performance. Modsat paviser de, at forskervalgt musik generelt
leder til darligere performance og ringere oplevelser med deres udvalgte radéwspilstudie
sammenlignedingen musik med spils indbyggede musik. Beestendenser tjlat spikindbyggede
musik,pa samme made sdorskervalgt musik, har lignende konsekvenser for performance: navnlig
bliver performance darligere. Hvor oplevelsen bliver darligere ved forskervalgt mQaisidy og
MacDonalds undersggelse viseress t udi e tendenser til, at f BRI el
den indbyggede musik i spil er teendt. Med andre ord, hvis tendenserne ville vise sig sande i et stagrre

studie, kan musik, der ikke er kendt ifejen, have en positiv effekt pa spiloplevelsen.
Cassidy og MacDonald konkluderede ogsa pa deres undersggelse, at tidsestimater var mere

ungjagtige, nar musik var taendt, end nar den ikke var til stede. Her kan neaevoesssitidie kom

til samme konklgion.
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| litteraturreviewet beskrives et gnske om at undersgge hvorvidt performance med og uden musik
leder til en forskel for perciperet sveerhedsgradbresstudie er det sveert at drage konklusioner i
forhold til dette da studiet baserer sig pa en ést Der ses doged Super Meat Boglensteerkeste
sammenhaeng af de tre spil mellem performance og perciperet sveerhebssgiaersoner, der spiller

uden musik, gennemfgrer Super Meat Boy hurtigere, og Super Meat Boy bliver ligeledes rangeret
som det letste spil uden musik men det svaereste spil med ni@ilkCuphead derimod er der ingen
forskel pa gennemsnitlige veerdier for falelsen af at veere kompetent nok til opgdigavel ses

det ved Cupheadit testpersonargsa hegennemfgrer hurtigere uderusik, men at Cuphead uden

musik perciperes som det svaereste spil.

Overordnet set falger vores resultater i hgjere grad Cassidy og MacDonald end Hébert\airals, da

studie viser tendenser,tdt musik sendreperformance.

Sammenlignet med Lipscomb @ghnder (2004) kommeroresstudie ikke omkring irritation og
hvordan irritation evt. influerer perciperet sveerhedsgrad. Dette kunne veere et emne for et fremtidigt

studie

Grimshaw et al. (2013) overvej er ,gnitvietastningogdt o0
dermed lavere performancéoresstudie peger pa, at ovenstdende kunne veere sandt. Et fremtidigt
studie kunne anvende EE® at fa indsigt i den kognitive belastning, samt motoriske aktivering, der

kan opsta pa baggrundetfspils indbyggede musik samt spillets sveerhedsgrad.

Grimshaw et al. kommenterer ligeledes pa Lipscomb og Zehnders (2004) studie, at testpersoner fandt
The Lord of the Rings: T,mé& bajgwndsmusikkenva teentd samat, o d
at de fglte sig merafslappet, ndr musikken var slukkettersom der i vores studie ses tendenser til
generelt hgjere performance, nar spilmusik er slukket, kunfreretidigt studie sammenligne, om

der er en steerk sammenhaeng mellem, hvor vidt et spil fgles mere afsiappetre dangerous, og

at spillet fales lettere.
Nacke et al. tester first person shooters og

hgjeste tendenser for flow sarat der synes at veere tendens til, at musikken leder til frustration, da

den teendte musik gor det er sveerere at hgre, hvor der er fiarmtesstudie er der ikke blevet testet
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first person shootersvor spilleren f.eks. skal kunne hgre fodskridt, derkkke kan se. Alligevel er
performance generelt bedre uden musik, hvorfor der ma veaere flere arsager end kun manglen pa

relevant information, der gar, @endtimusikleder til lavere performance.

Nacke et al. kommer ogsédover, at lyd og musik i | sammen havdet éeni Oderoe
undersggelse (2010). Nackes studie kan sammenlignesornesktudie | voresstudie var der re
testperson, der spitie uden musik, og som far de spillet Cupheadderfortalte, at spillet fales
coapoka&abypgi uncannyo uden musi k. Hvis flere t
m-ske endda ouncannyo uden musi k, s= er det
falelse af kontrol og fglelse af, hvor godt det gar i spjfleflowdataaralyse. D& er muligt, at
testpersoner, der spillede uden musikrharn g1 et d e nctopsenolya bgmusikdilsaeimnen e
masketilfarer spiloplevelserifglge Nacke et alVoresstudie af perciperet sveerhedsgrad viser dog
samtidig, at testpersoner, dguiller med musik, er mere frustrerede. Det kan indikere, at musiks
o0osoothing effecto kun relaterer til, at testp
graduroveekkendeiden musik Hvis dette er tilfeeldet, kan musikken fijerne dear® der opstar pa
baggrund af tomhedenilgengeeldses der i vores studie som beskrevet tendenser til, at musikken
indirekte skaber frustration pga., at musik er ekstra information ovenpa lyd, der bevirker kognitiv
belastning.

10.7 Short Flow State Scalm Self-Assessment Manikin

Short Flow State Scale

Der er under kade den indledende test og pilottesten blevet anvendt ShortSiteScale Denne
metodeblev vurderet til at veere den mestvendeligaype Flow State $ale til denne undersggelse.
Skalaenhar vist sig at kunne give en indsigt i de kvalitative tendenser til flow basgravad
testpersonerne har fglt. Den kan ikke brugedirdkteat sige noget ophvor vidtfolk er i flow eller

ej, menmetodenkan bugestil at se efter tendenser via en sammenlagt flowscore, og ved de

enkeltstaende dimensioner af flow.
Det er interessandt naesten alle testpersoner har haft en flowscore pa middel (3)eatheer. Nogle

testpersonebeskrev,hvor meget de ikke kumnlide nogle af spillene, men deteikke afspejlet
konkret i flowscoren, da denne oftest ikke har wdanre Dette kan betydeat selvom testpersonerne
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ikke kunne lide spillene, sa har deres flowtendenser ikke veeret helt ude i ekstremerne af enten
boredbm eller anxiety.

Der anbefales til videre undersggeksederfortsatbliver anvendShortFlow StateScales eftersom
tidligere studie viser, at der er sammenhaeng meltow State Scale tendenser og et spils
sveerhedsgrad. Short Flow State Scale hdpéj tilindsigti forskellige dimensioner af flovder kan

blive undersggt i et komparativt studie.

Self-Assessment Manikin

Udover Short Flow State Scaletev der anvendt SAMestbade i den indledende test og pilottesten.
Det viste sigat der var en god korrelation imellem SAddorer ogShortFlow State 8ale-scorer
Med SAM vurderesvalens, opstemthed og dominans, hvilket kas pa sonkategoriey der er i

forleengelse af flowanensioner, som f.ekstrinsisk veerdi, og challenge/skill.

Ved at bruge begge skalaer kan deed mere nuancerede brillerurderespa testpersoners
rapporteredéglelser SAM-testen leder til mereverordné undersggelspa de affektivaesponser i
dimersionenevalens, opstemthed og dominans, hvilket kan have \le¢teteat overskueg svare

pa for testpersoner.

ModsatShortFlow StateScalessesdet, at flere testpersonevalgte flere af de yderssvar i SAM
testen (1 og 5) ved de forskellige dirsemer En arsag kan vaere, at pleasure og arousal i hgjere grad
end ShorFlow State Scales indikerer, hvor meget testpersoner kan lide de enkelte spiloplevelser.

Det anbefalesat deri fremtidige lignende studier blivemvendt SAMda det er en valid, hurtig og

billig made metode for at fa indsigt i testpersoners affekigponseved stimuli. Dette kan bruges

i forleengelse af Short Flow State Scales, da der sdledes kan undeasgmesnkzaenge mellem, i hvor

hgj grad en testperson kan lide et spil og i hvor hgj grad de opleverdkn, kan der, hvis de
psykofysiologiske malinger fungere, blive holdt den perciperede opstemthed op imod den

psykofysiologiske opstemthed.
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10.8Fejlkilder for statistik i indledende test

Spearman og Pearson

| den indledende test blev Pearsons korrelationskoefficient anvendt ved udregning af korrelation. Ved
pilottest blewi opmaerksomme pa, at Spearmearsgkorrelationskoefficiener mere passende for
berggning, hvorfor denne beregningsmetode i stedet blev anvendt. Dette skyldes, at den indsamlede
data er ordinale variabler i form af likeskalaer, samt at dataene ikke i alle tilfselde er normalfordelte.

Derudover er dataene oftest kategoriseret i mondteriarhold.

10.9 Fejlkilder for indledende test samt pilottest

Motion, koffein og sukker
Nogle testpersoner havde dyrket motretativt kort tid indertest, hvorfor deres psykofysiologiske

data var pavirket af dette, hvilket kunne have gjsse datanindre palidelige.

Der skulle have veeret udsendt pabud mod indtagelsikatin, kaffe og sukkerholdige spise og
drikke inden testen. Testpersoner fik ikke pabud mod dette, hvorfor det er muligt, at data er pavirket
af indtagelse abvenstaende substanseit.fremtidig test skal dettevervejeshvis GSRdata fortsat

skal anvendes.

I nternational Affective Picture System (IAPS)
Med International Affective Picture System villetdeve veeret muligt at anvende videnskabeligt
baseret falelsesneutrale billeder. Det var dog ikke muligt at sikre adgang til IAPS indenfor den givne

tidsramme, hvorfor det blev undladt at anvende disse billeder.

10.10  Diskussion afkpilvalg

Sveerhedsgrad er et subjektivt begréer henvender sig til niveauet af den mentale eller fgsisk

udfordrende handling at Igse en given opgave.

Dette studies spilvalglév baseret pa vores egne erfaringer samt pa baggrund af artiklelreviews af
spiljounalisters meningewg ikke mindst undersggelse af internetforummer, hvor sveerhedsgrad af
spil uformelt er blevet diskuteret af brugeseiper Meat Boy og Cupheadsam tidigere beskrevet
blevet placeret pdliverse spiljournalisterfister over de sveereste spil, hvorimod at TrackMania
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NationsForeverikke har vaeret pa nogle af de lister. TrackMania er i sin eseeasarspiserie hvor
det geelder om at gennemfgare hurtigstligt, hvilket der ikke blev lagt veegt pa igennem de telsts
er blevet lavet i dette projekt. Testpersoner blev stillet over for en banear sveer at mangvrere
igennem, hvigestpersonerni&ke kender til vaegten, hastigheden, vejgrebet og styriaftntaijet i
spillet. Sveerhedsgradeder normalt forekommer i TrackManibestar iat skulle gennemfgre en

given bane hurtigt nok til at fa en bedre tid

Der blevundervejgiskuteretom det var en bedre made at teste for svaerhedsgrad pa, da testperso
ville veere i stand til at gennemfare banen, men frustrationen ville, bpgtale ikke kunne score en
bedre tidend andrel stedet blevder valgten banedervar sa sveer, at den van udfordring bloat

komme igennem, grundet de opstillede kritenedersutsektionero6.1Val g af spi |l 0o

De neaevnte emner er de samme kritegem banei Cuphead og Super Meat Boy blev valgt ud fra.
Der kan dog opsta problematikker ved sveerhedsgrad, da det er en subjektiv vurdering, og valget af
opgavender skal #seskan blive forstdet som vaerende af varierende svaerhedsgrad alt afregngigt

hvem der prgver at lgse den.

Valget af en udfordrende spilopgader skal lgses pa 10 minutter, er dog begreenset megebaf
kompliceret et regelsaatt spil har. Et kompliceret regelsasbm derfindesi spil somCivilization
(MicroProse, 1991 yille veere naesten umuligt feespersoneat skulle beherske pa kuf minutter,
hvis dealdrig har prgvetlet eller lignende spil. Dette spilsgler kraever en dyb forstaelse af mange

forskellige spilmekanikkeifgr spilleren er i stand til rent faktisk at forsta spillet.

Spillene der er valgt til denne test, har haft gee simple spil regler, som er nemme at forsta efter
kort interaktionstid hvilket antageligvis betydegnt dette har gjortat sveerhedsgraden kommer af
motoriske og reaktive evner og ikke den kognitive belastuiegkan opsta ved at skulle forsta spil
regler. Dette betyder, atlata@me, der er blevet samleafspejleé denne type udfordringHavde
testpersoner blevet sat for at spi@naevnteCivilization, udenforhandsiden og evne for spillet,
havde dataene maske set meget anderledes ud, da fundafoesteerhedsgraden Ve veeret

anderledes.

Skulle samme test lagegen med spjlder har mere komplicerede regelseet, kan frustration ved
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sveerhedsgrad muligvis opst§a.det kognitive aspekt ved at skulle leere og forstéyetegelsaepa

begreenset tid

Det er derfor anbefalet til fremtidige studiat der bliver teenkt over hvilken tygeerception af
sveerhedsgradier kan opsta ved forskellige spil, agder overvejeden bedste madat teste de spil
pa, da dataene muligvis kan se mdgetkelligeud, vedforskellige typerspil.

10.11 Validitet af metoder og teori

Efter endt pilottest blevi gjort opmaerksom pa et tidligere studiedShort Flow State Scales, HRV,

HR og GSR, der relaterer til sveerhedsgrad. Tian et al. (2017) konkluderede, at der ved brugen af
Short FlowStateScale opstar det hgjeste selvrapporterede flowevederhedsgradsniveader er
kategoriseret sotmediumsveet. Dette selvrapporterede floviste sig at veere signifikant hgjere end

ved bade det lettesteg svaeresteestedesvaerhedsgradsniveaDe udfgrteen undersggeldeaseret

pa 3 forskelligesveerhedsgradsreauer af Tetris, hvor sveerhedsgraden var vurderefraid
hastigheden afetrisbrikkerne. Denne undersggelse peger pd, at reesonnementet for brugen af Short
Flow StateScales i forbindelse med dette speciale har veetetirderet da deraf Tian et al. peges

pa a der opstar lavere selvrapporterede flowtesdemar testpersoner oplevéoredomeller

anxiety Det indikerer, at selvrapporterede flowtendenser gennem Short Flow State Scales er valide.

SamtidigtobservereiTian et al, at der opstar signifikant hgjere HRavere HRV og hgjere GSR

malinger vedgruppen der spillede den sveereste udgave af Tetris.

| dette studies data ses ingkmskel i GSR imellem de forskellige spil, eller grupper, men som
tidligere beskrevet kan dette have vaeret basereatp@alingerne ikke var korrekte, grundkgn

manuelé optaelling
Studiet afTian et al peger konkret paat malemetoder (HRV, HR og GSR) og teori i form af Short

Flow StateScale, dengsaer blevet anvendt i dette speciale, taaretvalide, i forbindelse med at

male svaerhedsgrad og ddétiangulere deng.
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10.12  Diskussion af fremtidig forskning

Dette studie paviser, at det er releviamtsat at undersgge a mme n h b n g istedegabrélserm 0
af musik og en testpersons perception af et videospils sveerhed Sigatarstebserveredéorskelle
blev set ved Super Meat Bdyedenforgivesderforforslag til yderligere forskning med Super Meat

Boy.

Yderligere forskning med Super Meat Boy

Ved Super Meat Boy viste s&n tendens til, at testpersoner, der spillede uden musik, faltelat spil

var veesentligt lettere, end de, der spillede med musik. Super Meat Boy blev henholdsvis
gennemsnitligt vurderet til det sveereste eller letteste spil afhaengigt af tilstedeveerelsen af musik.

En fremtidig sterre undersggelse kunne fokusere udelukkendumper Meat Boy for farst at
undersggeom det er sandt, at spillet generelt fgles lettere uden musik. Hvis dette bekraeftes, kan der
af musikteorikyndige forskeramaskeinden for feltetludomusicology herefter undersgges mere
specifikt, hvad det er ved raikken, der far spillet til at fales sveerere. | sidste ende kunne et sddant
resultat bruges af spiyddesignere samt spildesignere i det hele taget som variabel for justering af

spillets sveerhedsgrad.

Entrainment er et bud pa, hvad der kunne undersagkgderligere forskning. Entrainment ses ved
mennesker pa et veeld af madereks.ses det, at atleters andedrset og beveegelser synkroniseres
(Clayton, 2012, s. 49). Entrainment findegsa nar mennesker lytter til og performer mudiartin
Clayton givereksemplet, at en trommeslagers legemer koordineres for at skabd@Glagikn, 2012,

s. 51) En simpel form af musisk entrainment er, nar en person rocker eller trommer med til musik,

denne hgrer.

Det er muligt at musikken i Super Meat Boy ledte tessperner ne ti |l at blive 0
musikkens rytme. Det kan teenkes, at musikken lddibensigtsmaesstgg 0r yt mi sked bev|
testpersonerne. Hvis testpersonemier spillede med musikken teentitite sigdragnetil at spille

Super MeaBoy i et andet tempo end optimalt, kan det teenkes, at det havde konsekvenser for deres

performance og perception af sveerhedsgrad. Med andrérykkede testpersonern@askepa

controllerens knapperne nden oOr yt meo, n-r musi kken var t b1
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Registrering af musik hos testpersoner

lgennem pilottesten blev der | gruppeter spillede uden musik, observerat der kun var 1
testpersonder pointeredeat der ikke var musik pa. Denne testperson havde spillet den givne bane i
Cuphead fgr, og hanemeerkede den manglendeusik og kommenteredeat spillede virkede

ouncannyo og Oapokalyptisko.

De andre testpersoner i gruppen uden musik virkede ikke til at bemaerke den manglende
tilstedeveerelse af musike sagde ikke noget om det eller gamiddelbaetegn paat de bemaerkede
det.Der blevadspurgt 3 testpersoner i gruppen uden musik efter engdotaste lagde maerke tjlat

der ikke var noget musikspillet, og de svaredat de ikke havde bemeerket det.

Dette kan indikergat musikken har haft emnderbevidst effekt pa testpersonerne, da der er blevet
observeret tendenser,tiat musikken har haft indflydelse pa den generelle oplevelse, men at
testpersoner ikkektivt har bemaerkefraveeretaf musik. Det er muligtat testpersoner havde
bemeerketatder ikke var musik, hvis de havde faet lov til at spille i leengere tid, og i et mere hjemligt
milijg, hvor de ikke blev observeret og malt.D e tidligere beskrevne
f or s kni ngforbdld; at @ggperbonee réagerer og handler patereaét madenar de bliver
observeret forhold til, nar de ikke ger. Dette kanaskeforklare, at de fleste testpersoner ikke gav

udtryk for at bemeerke den manglende tilstedeveerelse af musik, da de muligvis havde mange andre

indtryk, der umiddelbart togognitiv preecedens.

| fremtidige iterationer af denne test wivenstaende overvejelser hjelileat danne en mere
nuanceret forstadelse af musikkens indflydelse pa spiloplevelsen. Det kan vaere interessant at
undersggeom der en sammenhzemgllem,hvis testpersoner er opmaerksomme pa mangel pa musik
ogom detesendretestpersonerspfattelse af spillet, i form af performance, percipereret performance

eller perciperet sveerhedsgrad.
Det kan veere bidragende at sgrge for at designe testeder sparges ind tilom testpersoner

bemaerker fravaaller tilstedeveer af musik, og hvis de gar, om resultaterne er anderledes hos dem

forhold til testpersoner, der ikke bemeerker fraveeret

Sidel1l48af 263



11 Konklusion

| denne hovedkonklusion besvares problemformulerimu® baggrund af resultater fra pilottesten.

Herefter konkluderes der pa de opstillede nulhypotester.

11.1Besvarelse af problemformulering

Hvilke sammenhaenge findes der mellem tilstedeveerelsen af musik og en testpersons perception
af et videospilssveerhedsgrad?
Dette studie viser diverse tendenser til sammenhaenge mellem tilstedeveerelsen af musik og en

testpersons perciperede sveerhedsgrad af et videospil.

Der er seerlig tendens til, at Super Meat Boy fgles lettere, hvis musikken er slukket og omvendt

sveerere, hvis musikken er taeendt

Herudover ses det, at testpersoner, der spiller med musikken teendt, har en hgjere tendens til
frustration. Frustrationen kan veere et biprodukt af den hgjere folelse af svaerhedsgrad, som musikken
viser tendens til at fremen Det er ogsa muligt, at musikkens tilstedeveerelse i sig selv leder til hgjere
frustration saledesnusikindirekte pavirker perceptionen af spillets svaerhedsgrad, men dette er uvist.
Der er ikke klare tendenser pa sammenhaeng mellem reel performanceipgrpesvaerhedsgrad i

forhold til, om musikken er teendt eller slukket.

| forhold til flow kan der tilneermelsesvis konkluderes at veere fglgende tendenser i forhold til fglgende
dimensioner aShort How StateScale:

T HRjere fRl el se wénmaskki I I 06 for gruppen

1 Hagjere grad af spontan handling for gruppen uden musik
1 Hagjere grad af falelse af kontrol for gruppen med musik
1

HRj ere grad af fRBlelse af oOorewardo for gru
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| forhold til flow blev der generelt rapporteredt hgjere niveaeraf ko mpet ence til
demands of the situat ideudedbmusikDetie gieldesdogikke Gughead,r ,
hvor de gennemsnitlige vaerdier for dette spgrgsmad¢ eamme med og uden musik

1 Den hgjere kompetence kan tilneermelsesvis siges at veere indikatiotesépersonerne

oplevede, alrackMania ogSuper Meat Boywgltes lettere uden musik.

Ved TrackMania og Super Meat Boy scottestpersoner, der spiller udenusik,gennemsnitligt
hgjere veerdier for flowend testpersoner, der spiller med mu€iknivendt ser det ud f@Zuphead

hvor flow scores er hgjere, nar musikken égendt

Nar der undersgges oplevelser af tid, viser der sig tendenseibtiide testpenser, der spiller med
og uden musikgenerelt er darligere til at estimere tid, nar de spiller et spilamigerersom sveert.
Testpersoner, der spiller med musik, er overordnet darligst til at estimebetitilev i dette studie
ikke fundet sammenhaenge mellem perception af tid og perception af sveerhedsgrad i forhold til

musikkens tilstedeveerelse.

AEndrer en testperons perception af et spils sveerhedsgrad sig, om denne afvikler et spil med
musikken teendt eller slukket?

Til dette spgrgsmal er svar@to. Der ses tendenser til, t@stpersoners perceptioner af de udvalgte
spils sveerhedsgradezndrer sig afhaengigt af musikkens tilstedeveerelse. Fgrst og fremmest er det
veerd at pointeret ét spil, Super Meat Boy, badpleves sondet sveereste og letteste afhaengigt af,

om musikken ehenholdsvist teendt eller slukket. Derudover ses der tendenser for Super Meat Boy
og TrackMania Nations Forever til, at testperspder spiller uden musikgler sig mere kompetente

til at klare opgaven. Det vurderes derfor, at disse spil fales lettetestpersoner, der spiller uden

musik.
Der kan ikke generaliseres forhold til dette studies pilottest, om hvor vidt den perciperede

sveerhedsgrad eendrer sig pa baggrund af musikkens tilstedevaerelse. Der er behov for et stgrre studie
af emnet, hvis dernskes generaliserbarhed.
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11.2 Konklusion pa nlhypoteser

Der konkluderesher pa de opstilledenulhypoteserfra problemfeltet Nulhypoteserne, der blev

opstillet i begyndelsen af studiet, er som falger:

Nulhypotese 1.:
N_0: Der er ingen malbare forskelle veglleplevelsenom musikken i et spil er teendt eller slukket.

Nulhypotese 2:

N_0: Der er ingen sammenhang mellem perciperet sveerhedsgrad og tilstedevaerelsen af musik.

Pa baggrund af ovenstaend®vedkonklusion pa problemformuleringenkan de opstillede
nulhypotesemafvises og de alternative hypotesaccepteresDer er med andre ord sammenhaeng
mellemspiloplevelsenom musikken i et spil er teendt eller slukked der er sammenhaengellem

perciperet sveerhedsgrad tilstedeveerelsen af musik.
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12 Forslag til opstilling af fremtidig test

Baseret pa resultater og diskussion af pilottesten opstilles her forslapvsdan fremtidige

undersggelser kan forske videre pa dette stugliene

De metodologiske rammegr fortsat indeholde Short Flow State Scales og Si#&st. Dertil
anbefales det atpstille forsgg meen likert-skala over sveerhedsgrad for hvert spil, sa testpersoner
kan tilkendegive hvor sveert, de fglte enkelte spil $@ledes kan der bekreeftes, omikert-skala

er mere givende for vurdering af perciperet sveerhedsgrad end den overordnede rangering af tre spils
sveerhedsgrad i forhold til hinanden, som vores studie benyBedw#idig anbefales det at undersgge
tidsforvreengning, da dataene fra dette istyp@ger pa, at der er en forskel i opfattet tidsforvraengning
baseret pa, om der er musik ellerSglvom der i dette studie ikke blev fundet sammenhaenge mellem
perception af tid og perception af sveerhedsgrad i forhold til musikkens tilstedeveerelset kan d

samtidig heller ikke afvises, at der findes sammenhaenge.

For simplicitet bar disse skalaer rumme samme maengde svarmuligheder-8.eksrlt7) for at

lette databehandling otriangulering.

Det anbefales derfor at anvende:

Maling afperciperet tidsforvraengning.
Short Flow State Scale (skalebZeller 17).
SelfAssessment Manikin (skalaSleller £7).

=A =4 =4 =4

Likert-skala for perciperet sveerhedsgraeb(éller 17).

Dertil er det anbefalet at anvende flere psykofysiologiske redskabeteastatpa det autonomiske
nervesystensa der kamlatdriaguleringerespsykofysiologisk responsdata. | forlaengelse af dette vil

det veere gavnligt for validitet af data, at testpersoner bliver bedt om ikke at dyrke motion eller indtage
koffein eller sukkemindst 30-60 minutter far testens start, da disse kan have indflygeisde
psykofysiologiske data. Der skal ved udveelgelse af metoder for test af psykofysiologiske data tages
forbehold for hvor mange redskaber, der anvendes, da testpersoner, der har for mange ledninger og
maleapparater pasat, i veerste fald kan blive adfekiaf dette i sa hgj graak det afspejles seerligt i
deresdata. GSR og HRV kan komplimentere hinanden i maling af det sympatiske nervesystem og

give indikationempa opstemthetiostestpersoner. Dertil kan der blive anvendt en{sessor pa en
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inputented for at undersgge, hvor hardt testpersoner klikker eller trykker pa knapper. Dette skyldes,
at der muligvis kan veere overensstemmelskemeydniveau, og hvor hardt en person trykker pa en
controller (Van den Hoogen, IJsselsteijn & De Kort, 2009, Dd).er dertil anbefalet, hvis det star

til radighedat bruge et facial recognition softwader kan genkende falelser til krydsreference af de

perciperede fglelsetestpersoner rapporterer via interview eller spgrgeskema.

Det er op til forskerne at vdere, om de vil anvende EEG, da dette kraever elektroder, der er sat pa
hovedet. Dette kan muligvis have en negativ indflydelse pa testpersoner, da denne metode kan virke

invasiv

Der anbefals saledestarbejde medglgendetyper datdor psykofysiologike malinger

17 GSR.

7 HRV.
1 Facial Recognition Software med henblik pa estimeret genkendelse af falelser.
)l

Pressensor, der kan male hvor hardt, der bliver trykkes pa en inputenhed.

Van Der Hoogen eal. (2009) paviste dertil, at skeermstgrrelse spiller ere rt indlevelse hos

testpersoner. Det anbefales derfor at lave en vurdering pa, hvor stor en skaerm, der bliver anvendt.

| forhold til valg af spil skal der laves en vurdering af hvilke typer sveerhedsgrader, diverse spil kan
byde pa i form af kompleksitef spillets regelseet, spilmekanikkerkantrol. Spillene, der er blevet
valgt til denne test, har fokusere svaerhedsgrad i forbindelse med motorik og reaktion. Ved valg
af andre spil skal der vurderes, hvor sveert spitfetkanikker og regelseet atleere, far en testperson

kan spille det selv.

Hvis der bliver valgt de samme spil som i denne test, kan undersggelsen dykke ned i typer af musik
med fokus pa musikteori. Dette kan involvere analyse af sangene, der bliver spillet i baggrunden.
Som eksempektan der kigges pa beats per mingenre stigninger i intensitet (forte / fortissimo),

skala valg (dur/mol) og toneart, for at, g8n typen af musik een udslagsgivendeariakel for
perception af svaerhedsgraderudover kan der undersgges, hvordan iemb@nt muligvis pavirker

oplevelsen af de forskellige spil.
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For fremtidige studier kan det overvejes at udveelge testpersoner af stgrre diversitet i forhold til
demografi og etnografi. Testpersoner i dette sthdi@lesamme alder og uddannelsesniveau, og de

var opvokset i samme vestlige kultur. Det er muligt, atretdiversiteblandttestpersoner ville lede

til andre testresultateEndeligt kan der ogsa undersgges, om valget af musik for samme spil har en
indflydelse pa perciperet sveerhedsgrad. Dette kan testes ved at bruge ét spil, hvor der bliver afspillet

forskellige typer af musik i baggrunden imellem testgrupper.
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15 Bilag

15.1Testrelskaber
15.1.1SAM-Test

SAM-test for the game CUPHEAD

For each category, please mark the pictogram that describes the best how you felt during the game.

Pleasure

Arousal

==l =1
LTS
Dominance

o o
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SAM-test for the game TrackMania Nations Forever
For each category, please mark pietogram that describes the best how you felt during the game.

Pleasure

Arousal

-8 377 |58
EPRS

Dominance

||
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SAM-test for the game Super Meat Boy
For each category, please mark the pictogram that describes the best how you felt during the game.

Pleasure

Arousal

- 370 |58
EPRS

Dominance

||
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15.1.2Short Flow State Scale

Please answer the following questions in relation to your experience in the game you have
just played. These guestions relate to the thoughts and feelings you may have experienced
while playing. There are no right or wrong answers. Think about how you felt during the
game, then answer the questions using the rating scale below. For each question, circle the
number that best matches your experience.

During the time you played

Strongly | Disagree | Neither | Agree | Strongly
Disagree agree Agree
nor
Disagree

1 |1 felt | was competent enough to | 1 2 3 4 5
meet the demands of the situation

2 | 1 did things spontaneously and 1 2 3 4 5
automatically without having to think

3 || had a strong sense of what | |1 2 3 4 5
wanted to do

4 | | had a good idea about how well | 1 2 3 4 5
was doing while | was involved in the
task/activity

5 | | was completely focused on the | 1 2 3 4 5
task at hand

6 | | had a feeling of total control over 1 2 3 4 5
what | was doing

7 | I was not worried about what others | 1 2 3 4 5
may have been thinking of me

8 | The way time passed seemedtobe | 1 2 3 4 5
different from normal

9 | | found the experience extremely 1 2 3 4 5
rewarding
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15.2Participant consent form

Title of Project:Perceived difficulty in gaming

We are going to test and measure your performance during the following test. The test will be
recorded with both audio amitieo.

Name of Researcher and contact det&isbin Wglk Bjerringt Mads Hemdrug28892275)

Please tick the boxes

1.

6

| confirm that | have read and understand the information sheet for the
above study. | have had the opportunity to consideinfoemation,
ask guestions and have had these answered satisfactorily.

| understand that my participation is voluntary and that | am free to
withdraw without giving any reason.

| understand that the conversation will be audicorded.

| understad that direct quotes may be used anonymously from the
recorded conversation in any write up, presentation or publication
of this study.

| understand that all personal information will be anonymised and
treated confidentially.

. | agree to takpart in the above study.

//////////////

Name of Participant ééééecececeeeéeéeéé

Signature ééééééééééceeeéeée. . é. Dat
Name of Researcher ééééé. . eéeéeeeéé
Signature éééééeéééeéeéeceeéeeéeeée. . é.. Da

,,,,,,,,,,,
,,,,,,,,,,

,,,,,,,

t e eeeeeecece
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15.3Bilag - Indledende test

15.3.1Interviewtranskribtion fra indledende test

Testperson IFPR spiltest

Spargsmal 1

Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om uger

Nok et par timer om dageni smartphone og computer

Spgrgsmal 2

Hvilke spil spiller du mestyvis du spiller nogen?

Hearthstone samt Clash of Clans (pa iPhone)

Spgrgsmal 3

Har du kendskab tiTrackMania Nations, Cupheaaler Super Meat Boy?
Jeg har prgvet Trackmania dengang det kom frem p& computer og p
Playstation (det nyeste)

Cuphead har jegkort prgvet.

Super Meat Boy kender jeg ikke

Spargsmal 4

Har du spillet nogle af disse titler?

(Se spgrgsmal 3.)

Spargsmal 5

Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?

Ja’i sadan da. Har helt klart kun spillet Playstation
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Testpersm 2 EFTER spiltest

Spgrgsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (k

er sveerest og 3 er lettest)

Spgrgsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefekvilke?

Meat Boy gjorde mig frustreret

Cuphead sadan set ogsa lidt frustreret, men fordi universet var sa hyggeli
og s@dt, sa hjeelper det lidt pa det. + at figuren er meget stgrre i Cuphed

modsat Meat Boy. I Meat Boy sker

Spgrgsmal 3

Hvilke elementer fglte du vavaere ved de spil du spillede?
Mest kontrollen over Meat Boy. Sveer at styre.

Sveert at navigere ham rundt i vind og hver gang han rammer gulvet sa dg
han1 lidt frustrerende i sig selv.
Mechanics i Cuphead ved bosserne var ogsa til dels sveert at komi
igennem. Iseer lige i starten ved ildkugler, lidt frustrerende hvis man dar

der i men ogsé den der slot machine til sidst.

Spargsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret
Hvorfor (ikke)?
(glemte at stille dette spargsmal

Spargsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?
Ikke Meat Boy, den vil jeg hurtigt afskrive.

Trackmania 1 Ja, altsa hvis jeg havde spillet fan mig og bare havde
siddet og spillet det, sa ville jeg give Cuphead og Trackmania nogle fle
forsgg. Jeg havde ikke lyst til at stoppe, jeg var motiveret efter mere.

Spgrgsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spilld?vilke?

Jeg syneskke Meat Boy var saerlig sjov, men det er ogsa fordi, jeg kan ikkg

lide den stil. Jeg har aldrig synes Mario og sadan noget er sjovt sig selv.
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Ja jeg synes Cuphead er sjovt, det er ogsa meget charmerende. Det er
ogsa det der taender mig

Trackmania 1 ja det er sa simpelt og sa klassisk ikke, hvor controls bare ¢

lige til, det kan jeg ogsa meget godt lide.

Spargsmal 7 Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Jeg kendte ikke Meat Boy. Jeg var lidt i tvivl om hvordan jeg stsede og
hoppede op af vaegge og bouncede og sadan noget. Det skulle man lige
selv finde ud af. Der kan jeg bedre lide at det er enkle controls i stedet fq
at skulle lege ninja.
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Testperson ZFJR spiltest

Spgrgsmal 1 Hvor meget spiller du computer, kawl eller anden form for spil om ugen?
Naermest ingenting. Det eneste jeg spiller er maske et flash game eller |
noget FIFA eller lidt noget Madden NFL spillet.

Under en time om ugen vil jeg skyde pa.

Speargsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis dspiller nogen?

Se spgrgsmal 1

Spgrgsmal 3 Har du kendskab tiTrackMania Nations, Cupheaaler Super Meat Boy?
Trackmania har jeg spillet

Cuphead kender jeg, har aldrig spillet det

Jeg ved hvad det er, jeg kan ikke lige vurdere, om jeg har spillet dewf.

Spgrgsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?

Se spgrgsmal 3

Spargsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?

Jeg har selv den gamle Xbox derhjemme (forstaet Xbox 360).
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Testperson2 EFTER spiltest

Spgrgsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (k
er sveerest og 3 er lettest)

Jeg vil sige Super Meat Boy var det letteste

De neeste to ligger meget lige men hvis jeg skal sa er den svaereste Cuph
ud fra, hvor jeg er lige nu rent skill maessigt.

Speargsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefek®vilke?

Trackmania mest, fordi jeg troede jeg havde passeret et checkpoint, me
kom leengere tilbage, end jeg havde regnet med. Kom nogle gange til
starte forfra i stedet for at bremse, da jeg trykkede pa forkert knap.

Cuphead jeg ville sige det gjorde mig frustreret, men jeg var lidt i tvivl i
starten om man SKULLE skyde pa bosserne, men regnede ud at m:
skulle, da storyline kun fortsatte, hvis man skad pa dem.

Spggsmal 3

Hvilke elementer falte du var sveere ved de spil du spillede?

Jeg har hgrt Cuphead skal veere et sveert spil, sa det tror jeg ogsa spill
ind i forhold til, at jeg synes det er sveert. Men det jeg synes var svaert va
at man hele tiden starter forfra. Man leerer lidt ad gangen og man ska

mestre hvert trin, fBr man kan g

Trackmania er learning by doing, hvor man ma prgvenogle forskellige ting
for at komme videre. Det er det, der er sveert ved Trackmania.
SuperMeat Boy var let paden made, at man kom et level videre hver gang

Man skal lige regne ud, hvad man skal og s& gennemfgre den path.

Spargsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret
Hvorfor (ikke)?

Ja det vil jeg faktisk sigei Cuphead var sjovest fordi jeg falte at jeg bley
bedre og bedre undervejs. Meat Boy var egentlig ogsa meget sjovt for

man kom et level videre og sa skulle regne det nzeste ud.

Trackmania kunne blive meget ensformigt
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Spgrgsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja det tror jeg. Cuphead kunne jeg godt finde pa at spille, fordi det va
sjovt og godt lavet. Ved ikke med de andréo.

Spgrgsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spilld?vilke?

Cuphead var sjovt. Meat Boy var egentlig ogsa okay

Det sjove ved Trackmania er at dyste mod venner. Det er ikke sjovt at spil

alene.

Spargsmal 7

Faler du, at der blev forklarebdt nok, hvordan du spiller spillene?
Ved Cuphead blev der brugt nogle termer, jeg ikke helt forstod son
0dodgeo og dobbelthopiétlasnme | eg
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Testperson FJR spiltest

Spgrgsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol elledan form for spil om ugen?

15 timer om ugen ca.

Spegrgsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?
RPGs, Open World, Meget narrativ forteelling spil

Speargsmal 3 Har du kendskab tifrackMania Nations, Cupheadler Super Meat Boy?
Cuphead ved jeg, hvad er

Spargsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?
Nej

Spargsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?

Ikke ret meget
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TP3 EFTER spiltest

Spgrgsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af dedsplige har spillet? (Hvor
er sveerest og 3 er lettest)

1: Trackmania

2: Super Meat Boy

3: Cuphead

Speargsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefek®vilke?

Trackmania i det var forfeerdeligt. Det var fint nok til sidst, da jeg fandt
ud af, hvor jeg skulle hen, men op til da, bare det at jeg ikke kunne styr
kameraet, jeg var ikke sikker pa, hvor jeg skulle hen og farten var mege

monoton, det var frustrerende.

Spgrgsmal 3

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?
Trackmania i bilen blev ved at vende sig pa hovedet, det var irriterende

Speargsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret
Hvorfor (ikke)?

Cupheadi fedt nok at der sker mange ting, men hvis jeg pr@gvede igen (
igen kunne jeg finde ud af det til sidst. Det var meget rewarding.

Det virkede ikke til at veere helt det samme ved de to andre.

Spargsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
bedt om at lgse, hvis du havde spillestse titler derhjemme?

Cupheadi helt 100

De andrei nope. Maske Meat Boy, men ville ikke kabe det selv, men kunr

godt se det sjove i at ggre et forsagg

Spargsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spilld?vilke?
Cupheadi det havde jeg ikke regnet med, men det synes jeg faktisk.

Spargsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja
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TP4 FOR spiltest

Spgrgsmal 1

Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om uger
Hver dag. Normal studiedag: 23 timer kan det godt Igbe op i ekstra tid,

hvis jeg har fri hele weekenden.

Spgrgsmal 2

Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?
GTA Online, Open World spil kan jeg godt lide, hvor man beveege si(
meget frit rundt, er ikke sa meget til meget kompetitive spil, hvor det e

meget det samme igen og igen

Spgrgsmal 3

Har du kendskab tifrackMania Nations, Cupheadler Super Meat Boy?

Kender alle tre, kun spillet Trackmania og Super Meat Boy far.

Speargsmal 4

Har duspillet nogle af disse titler?

Se spgrgsmal 3

Spgrgsmal 5

Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?
Ikke vildt godt T jeg har selv en PS4, men er ikke helt familiszer med Xbo

layout. Mest fordi, jeg ikke kan sige hvor A, B, X, Y knapper glder uden

at kigge pa controlleren.
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Testperson 4EFTER spiltest

Spgrgsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (k
er sveerest og 3 er lettest)

Det er meget sveert at rangere.

Det sveereste var nok Super Meat BoyDer var jeg mere heldig engang
imellem.

Det anden sveereste er nok Cuphead

Trackmania er det tredjesveereste

Spgrgsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefek®vilke?

(glemte at stille spgrgsmal)

Spargsmal 3

Hvilke elementer falte duar sveere ved de spil du spillede?

Super Meat Boyi sveert at praecisere sin styring. Meget heldigt, hvis je
ramte, der jeg ville.

Cupheadi store hitbokse, store skd i der skulle ikke meget til, far man
blev ramt.

Trackmania at vinkle tingene ordentligt og huske, hvor man skulle saetts

farten ned og hvornar, man skulle dreje og sadan.

Speargsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret
Hvorfor (ikke)?

Jeg kan ikke lide at blive udfordret, pa den made, jeg blev i Supevieat
Boy, for der var det s sveert at time, at mine skills var mere held
Cupheadi kunne tydeligt maerke jeg blev bedre

Trackmania i meget samme svaerhedsgrad hele vejen igennem. Meget
at leere banen at kende. Nemmere at blive bedre til end de andre, sgrjeg.

Spargsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Jeg vil gerne spille Cuphead derhjemmé jeg havde en fornemmelse af, je
var meget teet [@ til sidst, og jeg vil gerne lige na hjem og se om (jeg ke

gennemfgre)
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Trackmania kunne jeg godt finde pa at spille videre, men det er megge
sadan i afslappende perspektiv. Det er nemmere at koble hovedet fre
Trackmania. Det fales mere naturligt, jegskulle ikke taeenke s& meget ove
det.

Super Meat Boy kunne jeg nok ikke finde pa at spille derhjemme, det €

for frustrende.

Spargsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spilld?vilke?

Cuphead- Jeg synegslen leeringskurve, der var i Cuphead gjorde det nem|
at finde ud af, hvornar jeg skulle gare ting. Meget rewarding med d¢
mgnstre.

Trackmania i Kan godt lide at kare helt perfekt bil og hgj fart og sadan.

Super Meat Boyi var jeg ikke s& vild medi for frustrende i alt for sveert

at time ordentligt.

Spargsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja det fgler jeg. Der var nogle ekstra ting, der ikke blev forklaret, som jeg
selv leerte meget hurtigt. Fx Cuphead, hvoman kunne skyde opad. Del
var ikke noget problem, for jeg fglte, man leerte det helt naturligt af sig
selv.

Jeg synes, der var simple controls i alle sammen.
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Testperson SFJR spiltest

Spgrgsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden ffnnspil om ugen?

0 timer. Spiller aldrig.

Spegrgsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Se spgrgsmal 1

Speargsmal 3 Har du kendskab tifrackMania Nations, Cupheadler Super Meat Boy?
Nej

Spargsmal 4 Har du spillet nogle afiisse titler?

Se spgrgsmal 3

Spargsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?
Ja
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Testperson 5 EFTERspiltest

Spargsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (k
er sveerest og 3 &ttest)

Super Meat Boy var sveeest ved, at jeg ikke kunne finde de rette lgsninge
Trackmania var mindre sveer udfgrelsesmaessigt, men der de rett
lgsninger ogsa sveere at finde frem til.

Cuphead havde noget hgjere sveerhedsgrad ved at man skulle veere me
mere fokuseret, der skete meget mere, man skulle have hurtige

reaktionsevne.

Men det farste spil var stadig det sveereste og Trackmania d&

naestsveereste.

Spargsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustrefek®vilke?

Ja de to farste. Derkunne jeg ikke komme pa nogen lgsningsmulighede
sa det var frustrende.
Ved det tredje vidste jeg godt, hvad man skulle gagre, men der var d

spgrgsmal om timing og at reagere, pa de rette tidspunkter.

Spgrgsmal 3

Hvilke elementer fglte du var sveere \a=lspil du spillede?

Super Meat Boyi det sveee vari der var et sted, hvor jeg dade hele tiden
Havde samlet fgrste nggle op. Der var det sveert at komme op pa d

gverste platform.

Trackmania 1 Flyvehop efter fgrste checkpoint. Der var ikke nokK

baneleergde til at komme over hoppet.

Cuphead i udfordringen at intensiteten steg gradvisti flere og flere
elementer man skulle passere. Naede jeg til et punkt, hvor jeg ikke kg

folge med.
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Spegrgsmal 4

Kan du lide at blive udfordret pa den made du ligblevet udfordret pa?
Hvorfor (ikke)?

Ja, jeg synes nu bare, der manglede flere hints, signifiers, til fx flyvehoppe
hvad man skulle ggre. Sa var det maske meningen, at man skulle dump

det, det ved jeg ikke.

Mads: Nej du skulle have fart fra selvehoppet, lande perfekt og holde fart
fra selve hoppet.

Ja okay.

Spargsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Nej

Spgrgsmal 6

Synes du at die titler var sjove at spillé?Hvilke?

Cuphead i der var meget mere gang i den. Det var ogsd meget me
simpelt. Sveerhedsgraden 13 i, at man skulle veere hurtig til at reagere, me
lzsningerne var sadan set gennemskuelige. Man kunne godt gennemsk
hvad der skulle ggres. Sa handlede det ogsa lige om og time det korrekt

reagere pa de rigtige tidspunkter.

Spargsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja
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15.3.2Meningskondensering af indledende test

Far Test TP1 TP2 TP3 TP4 TP5
Spargsmal Mand Mand Kvinde Mand Mand
Hvor meget Et par timer| Undea 1 time| 15 timer om| 2-3 timer| Spiller aldrig
spiller du| om dageni | om ugen ugen dagligt. Mere
computer, Smartphone - I weekender
konsol eller| computer hvis der er tid
anden form

for spil om

ugen?

Hvilke spil| Hearthstone 4 FIFA, RPGs, Opern GTA Online,| Ikke nogen
spiller du| Clash of Clang MADDEN World, open World

mest, hvis du NFL, online| narrative

spiller nogen?, flash games | forteellinger

Har du| TrackMania | TrackMania | Cuphead TrackMania | Nej
kendskab til Cuphead CupHead Cuphead
TrackMania Super Meal
Nations, Boy

Cuphead eller

Super Meal

Boy?

Har du spillet| TrackMania | TrackMania | Ingen TrackMania +| Nej
nogle af disse Super Meatl
titler? Boy

Hvor godt| Kendskab tilf Har en Xbox| Ikke ret meget Ikke vildt godt| Ja
kendskab hal spil 360

du til brugen| controllere

af en Xbox

controller?
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Efter Test TP 1 TP 2 TP 3 TP 4 TP 5

Spargsmal Mand Mand Kvinde Mand Mand

Hvordan vil du] SMB: 1 Cuphead:1 | TM: 1 SMB: 1 SMB: 1

rangere Cuphead: 2 | TM: 2 SMB: 2 Cuphead: 2 | TM: 2

sveerhedsgrade TM: 3 SMB: 3 Cuphead: 3 | TM: 3 Cuphead: 3

af de spil du lige

har spillet?

(Hvor 1 er

sveerest og 3 €

lettest)

Var der nogle a| SMB og| TM og ™ SMB SMB og T™M

spillende  der Cuphead Cuphead

gjorde dig

frustreret? i

Hvilke?

Hvilke Kontrol i| Cuphead 7 |TM. Bilen| SMB i sveert SMB i Dgde

elementer foltg SMB skulle startg blev ogsa veq at preeciserg hele  tiden,

du var sveer¢ Mechanics | | forfra, i tvivl | med at vend¢ Mere held eng sveert at styre

ved de spil d Cuphead 7 | om hvad mar pa hoved, forstand TM 1 Sveert at

spillede? Frustrerende | skulle Kamera, i Cuphead 7 | fa fart nok pa

at dg ™ T | tvivl om hvor| Nemt at blive| vidste  ikke

Learning by| man  skullel ramt hvad man
doing, hen. TM 1 Styre| skulle
checkpoints fart og| Cuphead 1
og controls. vinkling var| Blev sveerere
SMBi skulle sveert 0g sveerere, ti
lige regne sidst
banenud overveeldende
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Kan du lide at é Cuphead 71 | Cuphead 7 |Cuphead 1 |TM 1 men
blive udfordret folte man| falte man| Falte man mangler flere
pa denmade du blev bedre | blevbedre |blev  bedreg hints
lige er blevet SMB T sjovt SMB i Mere
udfordret pa?- at komme held end evng
Hvorfor (ikke)? igennem el ™™ 1 Leere
level banen at
TM T dog lidt kende.
ensformigt Samme
sveerhedsgrag
igennem.
Vil du have| Cuphead og Cuphead Cuphead Cuphead Nej
fortsat med al Trackmania | Ikke sasikker | Maske SMB | TM 1 Mere
spille de spil du pa de andre 2 afslappende
spillede for at
klare den ban
du blev bedt on
at lgse, hvis di
havde  spillet
disse titler
derhjemme?
Synes du a Cuphead og¢ Cuphead -|Cuphead - |Cuphead 7 |Cuphead i
disse titler var TM. mest rewarding rewarding Reaktion.
sjove at spille7 SMB  ikke| SMB - ogsa TM 1 At kare| Nemt at
T Hvilke? sjovt lidt kort med hgj| gennemskue
TM - ikke sa fart hvad man ska
sjovt alene SMB i1 for
frustrerende
Faler du, at de| Lidt i tvivl | Cuphead bley Ja Ja ja
blev forklaret| ved SMB forklaret lidt
godt nok, for teknisk
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hvordan du
spiller spillene?
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15.4Bilag - Pilot test

15.4.1Pilottest - Gennemfgrselshastighed og spilorden

Testperson 1
Hvor lang td fgler du, du har spillet?

1. SMB1 5 min (reelt 10)
2. Cuphead 10 min (reelt 11)
3. Trackmania 5 min(reelt 10)

Testperson2
Hvor lang td fgler du, du haspillet?

1. Cuphead 20 min (reelt 10)
2. SMBT 15 min (reelt 8:50 gennemfgrte bane)
3. Trackmania 8 min (reelt 10:30)

Testperson 3
Hvor lang td fgler du, du har spillet?

1. Cuphead’ min(reelt13 min)
2. TrackMania 12 min (reelt7.42)
3. Super Meat Boy5 min fedt 8 min)

Testperson4
Hvor lang td fgler du, du har spillet?

1. Cuphead 10 min (reelt 10)
2. Trackmania 1820 min (reelt 10)
3. Super Meat Boy 10 min (reelt 10)

Testperson 5
Hvor lang td fgler du, du har spillet?

1. Cuphead 12 min (reelt 10)
2. Super Meat Boy 10 min (reelt 8 min)
3. Trackmania 8 min (reelt 10)
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Testperson 6
Hvor lang tid fgler du, du har spillet?

1. Trackmanid 5 min (reelt 10)
2. Cuphead 10 (reelt 10:30, gennemfarte pa sidste forsag)
3. Super Meat Boy 4 min (reelt 3:00, gennemfarte)

Testperson? (ferste uden musik)

1. Cuphead 10 min (reelt 5 min, gennemfgrte)
2. Super Meat Boy 12 min (reelt 7, gennemfgrte)
3. Trackmanida 10 min (reelt 5:50, gennemfarte)

Testperson 8 (uden musik)

1. Trackmania 7:30 min (reelt 10:10) (havde pravet det far, men mangiden og meget

lidt)

Cuphead 6 min (reelt 4:40)

3. Super Meat Boy 10 sekunder (reelt 00:21 sek) (har neesten gennemfgrt det for mange ar
siden)

N

Testperson 9 (uden musik)

1. Super Meat Boy 4 min (reelt 1:14, gennemfgarte)
2. Trackmanida 10 min (reelt 10:04, gennemfgrte)
3. Cuphead 5 min (reelt 3:53, gennemfarte)

Testperson 10 (uden musik)

1. Trackmanid 10 min (reelt 10 min)
2. Cuphead 7 min (reelt 10:45 min)
3. Super Meat Boy

Testperson 11 (uden musik)

1. Super Meat Boy 10 min (reelt 10 nm)
2. Trackmania 15 min (reelt 15 min)
3. Cuphead 10 (reelt 10:55 min)
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Testperson 12 (uden musik)
1. Super Meat Boy 4:30-5 min(reelt 3:30)
2. Cuphead 15 min (reelt 11 ville have gennemfart, hvis han havde skudt pa boss i vital

fase i sidste del dfoss fight)
3. Trackmania 17 min (reelt 10:20)

Testperson 13 (uden musik)

1. Trackmania 8 min (reelt 7:25)
2. Cuphead 6-8 min (reelt 10:40)
3. Super Meat Boy 3 min(reelt 3:21

Testperson 14

1. Cuphead 15 min (reelt 10:40)
2. Super Meat Boy 6 min (reelt3:40)
3. Trackmania 10 min (reelt 8:50)
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15.4.2Pilottest - Interviewtranskription

Testperson 1

Speargsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?’ Hvilke?

Det tror jeg de allesammen gjorde til et vist punkt, men primaert Super
Boy

Jeghavde sveerest ved at fa en falelse for mechanics ved SMB, selvd
virkede meget simpelt, sa var der sma finurligheder, jeg kunne bruge la
tid pa at finpudse.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?
SMB: Man skalhave en fglelse for det. Jeg kan se, jeg ikke starter
nemmeste baner, sd der er en del frustrationselementer i at alting e

hektisk.

Kunne maerke i Trackmania at musikken stressede mig i starten, fordi jeg

jeg havde travit ogsa fordi @r var en timer.

Det geelder egentlig alle spilder et pres pa, at jeg skal klare det

Spargsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?;
- Hvorfor (ikke)?

Jai spiller primeert for at blive udfordret.

Spargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja

Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?
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Alle var sjove, SMB var mindrsjov end de andre, ikke min favorit. Mas

fordi banen frustrerede mig. Havde sveert ved at regne banens mechanic

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja
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Testperson 2

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spilende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Det gjorde de alle sammen. Jeg synes, jeg var darlig til dem. Jeg var fruy
over, jeg ikke kunne klare det, men det var stadigveek sjovt. Det var e

frustration.

Speargsmal 2

Hvilke elementer fglte duvar sveere ved de spil du spillede?

De var sveere pa hver deres made. Det der Cuphead og SMB minder
hinanden, synes jeg. Det svaere var nok timing og de forskellige funktione

man lige skulle lure.

Spargsmal 3

|

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa
- Hvorfor (ikke)?

Ja det er sjovt, men ogsa frustrerende over, man ikke kan klare det.

Det sjove er, at blive udfordret. Nar man klare det, faler man en rus.

Speargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spp du spillede for at klare den bane du

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja alle sammen i ny og nae. De er meget sjove.

Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

*sprang spgrgsmal over*

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?
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Nej i maske godt nok forklaret, og mig der ikke harte helt efter ved Cug

og den lyserade, man kunne hoppe pa.
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Testperson3

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende de gjorde dig frustreret? i Hvilke?

Super Meat Boy ganske lidt. Det skyldes den glidende styrihgss of control
Deter lidt underligt, sa det gar mig lifitustreret

Ikke de andre

Speargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du dfgde?

*Sprang spgrgsmal over

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

*Sprang spgrgsmal over

Spargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja alle sammen.

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille?? Hvilke?

Ja alle sammen.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

*Sprang spgrgsmal over
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Testperson 4

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Det ma& man sige. Trackmania og SMB gjorde mig frustreret.

Trackmania fordi til at starte med skulle man igennencheckpoint, og jeg
falte ikke, jeg fik nok fart pa til det. Sa efter noget tid, fandt jeg ud af det,

sa kom jeg til et nyt issue, hvor problemstillingen var den samme.

SMB T opgaven lgd simpél man kender det med nggler fra andre spil,
det var iriterende at skulle starte forfra hver gang, og at man ikke f

checkpoint efter hver nggle.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

SMB det med at man konsekvent dar

Cuphead der kunne du blive ramt at fiender udet dg for efter et stykke ti
og i Trackmania kunne man starte ved sidste checkpomtdsat SMB, hvo

man skal starte forfra.

SMB i det eneste spil hvor jeg teenkte: gad vide, hvor lang tid jeg brd
forhold til andre pa det her lort.

Spargsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?;
- Hvorfor (ikke)?

Jeg kan godt lide at blive udfordret, og kan godt lide at blive udfordret
Trackmania gar det modsat Zpillet Super Meat Boy. Bryder mig ikke oat,
det er foles skemasat, hvad man kan ggre. Trackmania typen af spil fang

mere.
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Spegrgsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Kun TrackmaniaJeg ville have penge for at spille SMB.

Speargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

Trackmania i fedt at konkurrere mod sin egen tid, kan godt

konkurrenceelement.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blevforklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Cuphead fglte ikke det gav nogen effekt at hoppe pa lysergde ildkugler.
I vidste i starten ikke, at man kunne holde hopknappen inde for laenger

Ellers synes jeg, det var fint nok forklaret.
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Testperson5

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Ja meget. Alle sammen. Sveerhedsgradérnwler ikke, mine evner €
tilstraekkelige. Og sa det at blive smidt ud i det, uden opbygning. Det e
lige pa og hardt.

Det mest frustrerende var SMB fordi det var mere fokuseret pa at rg
prpbcist, ellers dBR3de du. De andr
SMB var teet pa greensen til at veere deprimerende. Alle sa kede ud af det

lignede karakteren var lawaf blod, der splattede ud.

Cuphead derimod var sindssygt smukt animeret. Trackmania er lidt stén

man er ikke sa falelsesmaessigt involveret.

Cuphead gav et positivt fglelsesmaessigt engagement, hvorimod musi
SMB var utrolig hgj og [siger agessiv lyd/beat for at illustrere musikken

falelsen musikken giver]

Spargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Nar man skal ramme et helt specifikt omrade, og hvor man skulle over fz

(i SMB). Ikke plads til atage et skridt for tidligt, s& dgr man.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Cuphead udfordrede mig pa en made, jeg godt kunne lide. Det fgles som
nar man klarede et specifikt pkt i kampen, sa skiftede animationer, sa
vidste, hvor langt, jeg var. | SMB havde jeg ingen indikation og heller ik

Trackmania, da jeg ikke vidste, hvor langt jeg var naet.
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| Trackmania frustrerede det mig sindssygt meget, at jeg blev ved n
komme til at trykke pa restart knappen i stedet for bremse knappen for :
et handbrake.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ngj. Det er for hurtigt til mig. Der sker for meget. Alt for stressende.

Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

Ja Cuphead. Ikke tilstreekkelig sjovt nok, til at jeg ville spille videre.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blevforklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Jai eller fuckede lidt op med det lysergde i Cuphead. Havde glemt, hva

skulle med dem.
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Testperson6

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Jaallesammen til en vis grad, nar man skulle starte forfra. Maske ikke sa

i Trackmania som i de andre.

Speargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmania skulle bedgmme afstand og fart. Trial and error.

| Cupheadskulle jeg leere de forskellige mechanics. Skulle lige lure patter

det hjalp, da jeg fandt ud af, jeg kunne dukke mig

SMB i der var ikke noget nyt hele tiden. Havde en rimelig god ide om,

jeg skulle, da jeg sa banen farste gang.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

SMB den bedste af dem, fordi der ikke er nyt hele tidefrackmania og
Cuphead forventespillet, at du fejler, fordi der kommer noget nyt, du ikies
set far. | SMB virker det mere overskueligt, da du kan se hele baner

kommer ikke noget nyt.

Spargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler dedanme?

Jeg har spillet SMB og Trackmania fgr, men det er ikke lige s& mege
Cuphead maske, hvis det havde en indstilldsg, var lidt lettere. De sveere s
er ikke lige spillestilen for mig.
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Spegrgsmal 5 Synes du at disse titler var sjove at sp#?i Hvilke?

Dem alle tre. Var lidt aergerlig over, jeg ikke kom igennem Trackmania, d

giver en fed fglelse at komme igennem.

Spargsmal 6 Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Kunne godt have faet at vide, at Mamne dukke sig i Cuphead, ellers var

udmeerket.
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Testperson7 (uden musik)

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

SMB gjorde mig frustreret, fordi det var som om, det rewardede, at je(
ventede lidt. Da jegushede igennem dgde jeg med det samme. De
frustredende, fordi jeg bare ville videre hurtigt i sadan et platform spil. De
er bare sveere. De andre var ikke frustrerende. Cuphead er maske keng
veere frustrerende, men det er forudsigehgad der sker, sa det er bare sk
man bliver rewarded pa. Har ikke lyst til at blive rewarded for tAlmodighed
i SMB.

Spargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Cuphead man er naesten ngdt til at komme i flow stagékéie teenke for mege
eller for lidt. Man skal ind i en rytme, men nar man er inden i den rytme, s
det.

SMB var nok det nemmeste, hvis jeg bare havde veeret talmodig og ikk

gRBRre oOoOnice tingd og rushe igenne

Trackmania er et sveert spil og saenligne. Det er nok det svaereste, hvis 1
skal have verdensrekorden, men det nemmeste, fordi der er checkpoint

man bare vil gennemfgre uden at teenke pa tiden)

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevetidfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Cuphead kan jeg godt lide.

SMB mechanis fgles godt, men lig preecis dette level er ikke for mig, pg

man skal veere talmodig. Maske ville jeg kunne lide andre baner.
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Trackmania er mest bare sjovt, men er ikke sa mdgatérspil.

Cuperhead kan godt lide at mestre mechanics og komme ind i flow ved s
og det ser laekkert ud, nar man spiller det. Det var meget maerkeligt at
uden musi kken. Det f3Bl es apokal
meerkelig made.

Pa en made fglte jeg, at manglen pa musik gjorde det mere clean og

rodet, sa jeg tror maske, at det blev lettere ved det ogsa.

SMB var irriterende, at der ikke var musik. Ventilationslyden var ikke sd

rar at hare pa.

Spargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Cuphead. Nok ogsd SMB bare at give det en chance mere, fordi moy
virkede satisfying. Men hvis det er designet tivadre frustrerende, sa kun
det vaere sjovt, at prave at gennemfgre det. Men sa skal jeg lige i et
omodeo, end jeg var her. Troede

kunne hoppe lidt rundt.

Trackmania er mere et party spil, ikke noget ville spille alene, tror jeg ikke

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille?? Hvilke?
Cuphead er sjovt at spille
Trackmania er ogsa sjovt, men ikke sa leenge som Cuphead.

SMB kunne msake vaere sjovt, men ikke den bane, jeg spilledel&emnanics

virker som om, de kunne veere sjove, hvis man mestrer dem.

Spargsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja.
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Testperson8 (uden musik)

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde digrustreret? i Hvilke?

Trackmanid jeg var ikke super frustreret, men der var nogle punkter, hva
blev lidt frustrerende, fordi jeg ikke kunne den teknik, der skulle til fo
komme over forhindringerne. Det var ogsa super frustrerende, at jeg

darlig, at jeg ikke naede at gennemfare banen.

Cuphead der var jeg ikke ret frustreret. Jeg dgde, fordi jeg ikke gjorde de
skulle ggres. Og det samme med SMB. Men jeg synes ikke, det var frustrg
nar jeg dade.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmaniai sveert at fa bilen til at ggre, som jeg gerne ville. Fysikken
unforgiving, hvis man ikke fik lavet et sving rigtigt. Svaert at recover, nar

ikke havde erfaring inden for det. Og j@gnes banen var ekstremt sveert.

Jeg havde set bossen fagr, men ikke selv prgvet at spille den, men da j
vidste, hvad jeg skulle, sa var det nok lidt nemmere. Men jeg synes sta
var udfordrede, men ikke nok til, at det var frustrerende. Jegdet var mege
retfeerdigt, nar jeg dade.

SMB1 det var nemt, der var ingen frustration og det var ikke sveert.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Trackmania ja og nej. Spil der erssve og unforgiving plejer jeg godt at kun
lide i sadan noget som Dark Souls og Sekiro, men jeg falte bare det I
anderledes. Det var ikke noget, jeg ville bruge timer pa. Der ville jeg

gennemf Bre banen o0og sige ton- oka
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Ved de andre spil ville jeg nok prave noget hardenave en starre tendens
at fortseette med at spille end Trackmania.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
blev bedt om at lgse, hvis du havdspillet disse titler derhjemme?

Ja Cuphead og SMB. Ikke Trackmanihilspil siger mig ikke sa meget. Mas

var det for sveert. Ville nok ikke spille Trackmania nej.

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

Alle tre varrigtigt sjove, men helt klart Cuphead og SMB var sjovest.

interesse for biler og racerlgb er meget lav.

Spargsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Jai ret intuitive controls og godt forklaret.
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Testperson9 (uden musik)

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Trackmania fordi physics. Jeg kan godt lide og kommer fra spil hvor mome
er alting.Fx RocketLeague, hvor man skbeholde farten. Nogle steder, hy
jeg er vat til at kunne vende bilen, hvilket jeg ikke kunne i dette spil, sa ve
den stort set aldrig som den skulle, og sa mistede jeg al fadtarblev jeg trae

af livet.

Cuphead jeg har set andre baner far, men denne bane var egentlig

hoppe rudt pa baneii det synes jeg ikke var sa sveert.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmaniai der var nogle hop det med timingen var vigtig. Det ene hg
hvor man skulle have fart p&, hvor jeg havde megegrt ved at beholde d¢

fart.

SMB i skulle bare lige vaenne mig til fanerne pé jorden, ellers var det b
sveeve frem og tilbage og sa fandt jeg ud af, at man kunne hoppe pa v

Havde jeg fundet ud af det fgr, havde det veeret lidt nemmere.

Cuphead egentlig bare ligesom SMB. Det var bare at hoppe rundt og s
skyde nogle ting i luften.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Trackmania Ja sa leenge, jeg kommer igennem banenebdet sjove i spillg

i udfordringen og satisfaction, nar man er kommet i mal.

Cuphead der synes jeg ikke der var super meget udfordring. Det var bz

|l i ste af ting jeg skulle gBRre. N
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Sa var sa heldigt da jeg kom til slutfasen, sa kunne jeg gennemskue, hvi

skulle. Den havde jeg kun set en gang.

SMBi Jeg skulle bare finde ud af, hvordan fanerne virkede, og sa var d
at finde og hente ngglerne.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med atspille de spil du spillede for at klare den bane du

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Det tror jeg ikke. Fordi jeg er addicted til WoW. Kan bedre lide, at man er
mennesker om at na det samme mal. Jeg kan godtkéa iom at na et mé

men det er bare sjovere med andre.

Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille?? Hvilke?

*sprang spgrgsmal over*

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Cuphead kunne godtave neevnt, at man kunne dukke sig og skyde sk

Ellers var et fint' bare at prgve sig frem.
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Testpersonl0 (uden musik)

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Bade Trackmania og SMB. SMB det var nok mfsti controls var lidt

slipperyi det giver nok ogsa god nok mening, siden han var lavet af kad.

Nogen gange startede jeg forfra og dgde efter et sekund, fordi jeg bare ¢

over kanten.

Trackmania var frustrende, fordi jeg ikke kunne se, hvor jedjesken. Jeg
kunne ikke opna den fart, der skulle til at lukke det fagrste hul til n

checkpoint.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmania Det var sveert at se, hvor jeg skulle hen og sveert at bibehold

fart til hop. oOTilbage igen. . Ti

Cuphead det svaere var at genkende mgnstre i boss fight. Og s hele r

aspektet til sidst, hvad man ikke vidste, hvad der kom naeste gang.

SMB T slippery controls var det sveere. Det var ret frustrenelg fdlte ikke,
jeg havde 100 % control.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Trackmanid nej, racerspil tiltaler mig ikke.

Cuphead ja, for det handler om at genkende mgnstre og dime

SMBT jai kortere perioder. Ville blive rigtig sur pa spillet, hvis jeg skulle sy

i leengere tid.
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Spegrgsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet dissifler derhjemme?

Ville nok kebe Cuphead. Men ikke spille de andre.

Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

Cuphead. De andre to var overhovedet ikke sjove. SMB tangerede til &

sadistisk.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der Hev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja. Dog en ting i Cuphead. Fi k i

(Mads: Det var ikke meningen, du skulle vide, det var superskud.)

Testpersonll (uden musik)

Spargsmal 1

Var der nogle afspillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Ja SMB frustrerede mig en lillesmule. Nar jeg spiller, vil jeg helst garé
hurtigt muligt, specielt nar der er en timer ogsa. Det er lidt en stressfakto
maske naermere anotivationsfaktor. Nar man dgr sd hurtigt i SMB, sa sy

jeg, det er lidt frustrerende.

Cuphead det frustrerede mig ogsa en lille smule. Maske mere repetitio
det.

Trackmania gjorde overhovedet ikke, men det er maske ogsa et spil, der

mig mere end fx Cuphead. Trackmania ngd jeg, det var ret sjovt.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

SMB i bleeserne. Hvor meget fart, man fik fra bleeserne, havde jeg lidt

ved at regne ud.
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Cuphead densidsteded f det med Okasseppare
repetitionen af det. | modseetning til Trackmania, der var mere forudsigel

Trackmanid det sveere var momentum. En lille fejl kan gdelaegge det hel

et checkpoint. Sa det var at dreje igennemeualklt rigtige made.

Speargsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Trackmaniai ja og ogsa i SMB. Kan godt lide at gennemfgre levels
checkpoint . Et el |l er amenhensestanchatkpa

el |l er |l evel 0.

Folte jeg kom teettere og teettere pa i SMB hver gang, sa skulle lige prf

gang mere.

Cuphead nar jeg har gennemfgrt det en gang, sa er det det. Det har og
med synsvinklen, der ikke tiltaler mig séegeti 2D. SMB er lidt noget ande

| Cuphead fgler jeg mig mere begreenset.

Spgrgsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Trackmania. Jegunne ogsa finde pa at spille SMB bare for at gennemfare

Trackmania er ret sjovtdet er meget lige til.

Cuphead ikke sa meget ne;.

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?
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Alle sammen sjove. Men Trackmania var klgovest. Og SMB kunne jeg go
lide udfordringen. Men i Trackmania var progressionen lidt hurtigere, o
kunne jeg godt lide.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja.

Testpersonl2 (uden musik)

Spargsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?’ Hvilke?

Cuphead gjorde mig frustreret. Det er maske hardt at sige frustreret, me
jeg ikke havde veeret med i testen, sa gad jeg sgu ikke gennemfized dietvde
jeg droppet det. ktruktionerne var ikke klare i forhold til, hvad jeg skulle. [
bar maske ogsa pree af, at jeg kom ind i en bane, der ikke var den farste
havde ikke hele gameplayet med, tror jeg.

| et racerspil som Trackmania, der er det mere basalt, hvad ddosiga. |
Cuphead var hele tegnestilen anderledes, og det bliver lidt noget andet, e

man er vant til, tror jeg.

SMB tror ikke decideret frustration, men jeg synes altid det med, at ma

starte forfra hver gang man dgar, det er lidt irriteleen

Trackmanid nej.

Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Cuphead det sveere var at finde ud af, hvad jeg skulle. Jeg tror ikke he

havde styr pa, hvad min figur kunne, og hvad det betgd, nar min figur g
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onogeto. Vidste ikke hvad jeg fi
ikke helt, jeg var med pa preemissen.

| SMB var det let nok at forsta, hvad man skulle. Det var mere sveert at go
Trackmaniai det var ret meget til at forsta. Dbelev sjovere og sjovere j

hurtigere jeg karte, men det irriterede mig derfor, at jeg hele tiden bumpe

i noget.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

SMBija. Jeg hprheroodp+ mitmat el ef
sjovt. Det er lidt det samme med, at man dgr og skal starte forfra.

Trackmaniai ja men er mere pa et klassisk racerspil. Der gar lidt for m

puzzle over det, tror jeg.

Cuphead ja fordi det er jo lid ligesom i Super Mario 3 bosser, men der

jeg forsta controls, hvor jeg i Cuphead ikke helt kan forsta spillet.

Spgrgsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d
blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disditler derhjemme?

Nej

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille?? Hvilke?

Ja Trackmania men ikke de andre to.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja det tror jeg, men jeg tror, detr min egen forstaelse, der manglende.
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M-ske gik jeg for hurtigt over f
ja, det er jo bare et spil |l i ges

efter, hvad meningen var med de forskellige controls.

Testpersonl3 (uden musik)

Spargsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?’ Hvilke?

Det tror jeg de alle sammen gjorde pa et eller andet niveau fordi styringe
nem, sa man fgler, man burde kunne klare det her, fordi mapitiat spil med
mange flere funktioner. Alligevel sa er det de samme ting, man kikser p:

eneste gang det er ret frustrerende.

Ved Trackmania var der i hgj grad, noget der var frustrerende. Jeg har
det ret meget. At jeg ikke kunne starteffa og se min tid, det frustrerede
ret meget, fordi sa falte jeg ikke, det var sa givende, for jeg har ingen id
hvordan jeg klarer mig i forhold til nogen som helst andre. Men almindel
vil det nok veere Trackmania jeg finder frem, hvis jegl sipille noget med lid
konkurrence i. Men det var sjovt nok at prgve banen og spille den, n

kender mekanismen.

Cuphead jeg vidste ikke rigtigt, hvad det handlede om. Jeg teenkte unde
om det overhovedet er n Redrvoe n(dbiogsts
ingen ide om, om jeg er ved at vinde, og det er meningen at man skal ving

ham, eller jeg bare skal sgrge for ikke at dg.

SMB T relativt sveert at lykkedes ret tidligt. Der var ikke noget, der frustre
mig. Jeg fandt ud mekamerne rimeligt hurtigt. Sa det skulle man lige in

Der var ikke noget, der gjorde mig vildt frustreret der.
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Spgrgsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Cuphead at klare en af tingene, synes jeg egentligineant nok sadan isoler
set. Men at veere koncentreret hele tiden, og at man ikke ma lave nog
undervejs. Det er maske det mest kreevende, at man skal vaere sa punk

lang tid.

SMB i Det sveereste var nok at vurdere, hvor lang tid man kan vatee

mgllerne kontra, hvor meget hgjde, man far pa. Det var nok det sveereste

Trackmaniai Sveert nar der er lange hop og man skal have nok fart pa
klare den maske kun 2 ud af 10 gange. Det er maske ikke sa sveert, n

kreever meget timing lige aamme de huller der. Det kraever teknik.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Cuphead maske ikke s& meget mig. Det behgver ikke at vaere det vilde i
og spillets teknik, der udfordrenig. Jeg spiller heller ikke ret mange fi
person shooters, fordi det er meget at skyde og veere pa og gemme sig
kunne godt teenke mig, at der var en udvikling i historien, og jeg kan se

lang jeg er ndet med at bekaempe bossen.

SMB ser dé som et spil, hvor jeg gar et eller andet der er ligegyldigt. A

kan sla hjernen fra mens jeg spiller det.

Trackmania kan jeg godt lide. Det er sjovt at holde farten og holde momg¢

og ikke bremse for lidt eller for meget osv.

Spargsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane d

blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Trackmania. Det virker ikke til, at der er meget dybere forteellin
Cuphead/SMB og jeg havde det ikke sjovt medddgre det tekniske.
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Spgrgsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? Hvilke?

Alle til en vis grad var underholdende at prgve, men over en leengere p

vil jeg klart synes, at Trackmania er det sjoveste.

Spgrgsmal 6

Faler du, at der blevforklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja. Tror dog ikke jeg havde fanget det med at hoppe pa den eng

tyveknaegt, hvis du ikke havde sagt det.
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Testpersonl4 (med musik)

Spgrgsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret?i Hvilke?

Cuphead lidt. Det er for sveert. Jeg synes Cuphead mangler lidt player fee
Det er meget sveert at finde ud, om man ggr noget. Det var lidt sveert at fi
af, om det gjorde noget, ndr man skad pa spillemaskinen.

SMB T lidt frustrerende nar man skulle finde ud af, hvordan physics fung
i det. Men det var ikke sa slemt, for efterhanden som man far fornemmel

hvad der sker, sa virker det bedre. Det er ret tydeligt, hvad der sker.

Trackmania det er altid treels, nanan forsgger samme checkpoint 3 gan
streg og falder ned og saddan, men det var ikke helt s slemt. Det kan og
fordi, man hurtigt finder ud af, hvad man skal.

Spargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?
Trackmanid der var nogle gange, hvor jeg dgjede med at finde ud af, hv(
skulle hen og hvordan jeg skulle gagre det. Men jeg fandt rimeligt hurtigt
det.

Cuphead igen at finde ud af, om det man gjorde rent faktisk betad rioogt
sa ellers timing. Lige dtoppe pa det rigtige tidspunkt.

SMBiosl ingy physicso skulle man |

man sa havde dem, var det ikke s& sveert.

Spgrgsmal 3

Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke) ?

Cuphead til en vis grad. Jeg synes det er fedt at spille nogle lidt sveerer
engang imellem, men nu har jeg sadan siddet med spil far ogsa lig
Cuphead og siddet fire timer i treek i samme niveau, og sa bliver ma

frustreret.
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SMB 1 det paser meget godt. Man kan tydeligt fornemme, nar man er b
bedre.

Trackmania lidt det samme som SMB. Det er fedt, at man kan ret tydelig
at man bliver bedre. Og jeg blev ogsa lidt hurtigere bedre.

Speargsmal 4

Vil du have fortsat med atspille de spil du spillede for at klare den bane du

blev bedt om at Igse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Kender til Cupheads rygte, sa jeg bliver nok ngdt til at spille det pa et eller,
tidspunkt.

SMB i hvis jeg havde det liggende, mgeg gar ikke hjem og kaber det, ¢
tror jeg ikke.

Trackmania- ikke laengere. Jeg spillede det meget, da jeg var yngre. Tr
har spillet det det, det skal spilles.

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille?? Hvilke?

Alle sammen vasjove pa hver deres made. Cuphead blev lidt frustrere
lzengden. Igen fordi man har lidt ved at finde ud af, om man egentlig laver
Men de andre var rimeligt sjove. Trackmania var lidt en barndomsting, ¢

var maske mere nostalgi, fordi jegrtspillet det s& meget.

Spargsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Af jer var det fint. Men jeg er ogsa vant til at sidde med en controller og vi
at spille spil, s hvis | ikke havde sagt det, havde jeggaettet det rimelig
hurtigt. Jeg fik nok at vide til at vaere rimeligt med.
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| Cuphead har jeg pravet far men aldrig sedru. Sa jeg kunne ikke huske

man skulle med de lysergde ting.
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15.4.3E4 Empatica Datafra Pilottest

E4 connect  Home se

Zoom 10s 30s 1m 5m All

EDA (1S}

Accelerometers (g) BVP

HR from IBl (BPM)

Temperature {"C)

11:06 11.08 1110 1112 11214 1116 11:18

Testperson 1 SMB 5 min(reelt 10)
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E4 connect  Home

Developer

Zoom 10s 305 Im 5m 15m all

EDA (pS)

BVP

Accelerometers (g)

1
E L
.
= 8k
E
E
é 81.2
=
= 763
71.5
34.36
o { & Temperature: 34.32
B
g
2
&

11:24 11:26 11:28 11% Friday, Apr 26, 11:32:18=11:32:19 l 11:36
ﬂ‘w R ——Hw’%%mﬂ—hm_.__,ﬁ_m_i
11:25 11:30 11:35

Testperson 1 Cuphe&dlO min (reelt 11)
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E4 connect Home ; Developer

Zoom 10s 305 ITm 5m All

EDA (1S)

BYVP

1.29

0.44

Accelerometers (g)

-1.24 ® Delta acc. -1.02

-2.08

91.5

82.

HR from IB1 (BPM)

78.1

73.6

34.766 m

® Temperature: 34.74

TTIT aE  y

11:40 11:42 1144 1].{ Friday, Apr 26, 11:48:10-11:48:11 F 1152 1154

Ih_hq_h WMWMWWJW.,M ]
‘]1 1.4om%w,l,_»vﬁ’ 11:45 11:50 i

Testperson 1 Trackmarniigb min (reelt 10)
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E4 connect Home S S Developer

Zoom 10s 305 Tm 5m All
0.97
— 0.79
("]
2
o
=
3.8
0.1
=8
8
f .
-7.3
-10.9
g
<)
]
2
=
o
L
] f\
2

4. @ Delta acc: —0.98

HR from 181 (BPM)
) =)
= =)

=1

50.8

33.62

33.4

33.17 l
® Temperature: 33.10

sw

Temperature ('C)

32.71

12:34 12:36 12:38 Friday, Apr 26, 12:41:12-12:41:13 I 12:44 12:46

I_l —‘_"L_,- S, P i J—
— " 12.35 T — e a4

Testperson 2 Cuphe&d20 min (reelt 10)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 305 1Im 5m

0.89

EDA (pS)

10.3

-14.3

1.18

o
"
5

Accelerometers (g)
=
I
Sy

® Delta acc: -1.05

-2.12
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62.1

HR from 1Bl (BPM)

58.3

54.4

34.54 o Temperature: 34.57 }._r/fpf

Temperature {'C)

12:52 12:54 12:56 12:58 | Friday, Apr 26, 13:00:16-13:00:17 ICIZ

N A
n —— ] ,_’/d""\l‘u-\_\ .

0y Y WY o U Y Ny S

JN.'\M_.\_J' ‘\,/t

Testperson 2SMB1T 15 min (reelt 8:50 gennemfarte bane)
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E4 connect ome s Developer

Zoom 10s 30s Tm 5Sm All

)
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<L
o
e
&
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S
-
]
3
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e
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]
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® Delta acc: -1.40
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=
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=
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I
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o
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=
z
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K
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® Temperature: 34.37 F\_/\'—»"
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1308 13210 13212 l Friday, Apr 26, 13:14:54-13:14:55

e T S — e .y

Testperson 2 Trackmarnia8 min (reelt 10:30)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All
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— 0.81
v
=
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=
)
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¥
T
E
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= -0
o]
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7
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F
H ® Temperature: 32.51
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|'\ i
I
_J— — 116054 —— / L lesa et 1700 1702

Testperson 3 Cuphead 7min (reelt 7:13 min)

Side221af 263



E4 connect  Home ¢ Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All

1.09

EDA {(pS)
<
I
ca

BVP

Accelerometers (g)

HR from 1Bl (BPM)

3 oo w w -
(1} [=] -
.
=
S [/—
o
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=
@
-l
g —
%

69

T AT - )

1706 17:08 1710 1?.12[ Sunday, Apr 28, 17:13:55=17:13:59 I 1716

Testperson 3 TrackMania 12 min (reelt 7.42)
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E4 connect  Home S s Developer

Zoom 105 305 1m 5m All

)
=
=
= 5 oaal
e EDA: 2.49
—
® BVP: -4.11 ¥
o
&
el
5
]
£
g
-
it
2 | .
@ Delta acc: -1.31
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~ -l oo . !
%
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J ® Temperature: 33.41
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:
§ 33372
:
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S A A
I_—I f_\_/\,‘“__’_‘v/\w\_ — f_‘,,,wn/\_,-'\ E
T 17:22 776

Testperson Super Meat Boy 15 min (Reelt 8 min)
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E4 connect Home S s Developer

Zoom 10s 30s Im 5m All
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w
=
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2
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B
-11.5
)
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=
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7
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34.041

33.97
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Testperson 4 Cuphe&dlO min (reelt 10)
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E4 connect Home 5 Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m

® EDA: 6.61

BVP

4.9
W | @ BVP: —4.17 '

-10.4

1.04
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-1.38
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3 ® Temperature: 34.46
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[T POy
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. - S—— -

B e S
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Testperson Zrackmania 1520 min (reelt 10)
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E4 connect  Home  Sessions Developer

Zoom 10s 305 Tm 5m
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BVP
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L
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|
)
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Testperson 4 Super Meat Boy 10 min (reelt 10)
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E4 connect Home 5 Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All

3.07

EDA (uS)
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BVP
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e
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~
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I
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15205 1510 1515 g

Testperson 5 Cuphe&dl2 min (reelt 10)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 30s Tm 5Sm All

EDA (pS)

5.4

BVP

1.23

0.39

0.45

Accelerometers (g)

® Delta acc: -1.58

. i
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Temperature {'C)
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I N

N
— e R S ~ii
T — " T " Tis2s 15:30

Testperson Buper Meat Boy 10 min (gennemfgrte bane) (reelt 8 min)
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E4 connect  Home ons Developer

Zoom 10s 30s 1Im 5m All

EDA (pS)

Accelerometers (g)
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73.3

67.2

HR from Bl (BPM)

el.2

Temperature ('C)

1532 15:34 15.36 15:38 15240 1542 1544

o f— _,_m_____,u'\

0

Testperson 5 Trackmariia8 min (reelt 10)
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E4 connect  Home

Developer

Zoom 10s 30s Im 5m All

w
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o
a
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- I
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T
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® Delta acc: -1.58

HR from 1B (BPM}

36.46
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1132 1134

Testperson Grackmania 5 min (reelt 10)
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E4 connect Home ! s Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All

W

BYP

Accelerometers (qg)

® Delta acc: -1.67 3

o
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® Temperature: 36.53
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Temperature ("C)
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35.55

11:36 11:38 11:40 11:42 1144 | Tuesday, Apr 30, 11:46:34-11:46:35 |

™ __"—\—\_M_J'\‘M 1
ﬂ/ﬁwn\,vﬂ—m‘ \WM_WTT_"T&— wr—_‘l\_w\_*wﬁ L

Testperson €uphead 10 (reelt 10:30, gennemfgarte pa sidste forsag)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All
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Testperson Guper Meat Boy 4 min (reelt 3:00, gennemfgrte)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 30s Tm 5Sm All

)
=2
<L
a
s
&
-14.9
1.27
E
g5 04
1]
E
E 0.47
=
]
< 1.3
® Delta acc: -1.79
104.8
=
[-™
& 959
=]
§ 869
g
78

69.1

Temperature {'C)
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\\__\__/
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._ijj\mu 20 1222 g

Testperson 7 (uden musik) Cuphé&atO min (reelt 5 min, gennemfarte)
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E4 connect Home Developer

Zoom 10s 30s 1m 5m All
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Testperson Buger Meat Boyi 12 min (reelt 7, gennemfgrte)
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E4 connect Home ¢ S Developer

Zoom 10s 30s Im 5m All

EDA (uS)

0.1
z
i
-10.8
~14.4
=
g
L
]
=
g
o
e
]
<

HR from Bl (EPM)
N
E

Temperature ("C)

12:38 12240 12:42 12:44 12:46
T T ——— e L
l)/ = _— S [
12:38 12:40 12:42 12:44 12:46

Testperson Trackmania 10 min (reelt 5:50, gennemfarte)
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E4 connect  Home ons Developer
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Testperson 8 (uden musik) Trackmania:30 min (reelt 10:10)
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E4 connect Home Developer
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Testperson 8 Cuphedds min (reelt 4:40)
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E4 connect Home ¢ Developer

Zoom 10s 30s 1m All
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Testperson Super Meat Boy 10 sekunder (reelt 00:21 sek)
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E4 connect Sessions Developer

Zoom 10s 30s 1m All
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E4 connect  Home e Developer

Zoom 10s 30s Tm All
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U G — ___,,____Mf--_[_.

Testperson 9 (uden musik) Super Meat Baymin (reelt 1:14, gennemfgrte)
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Testperson 9rackmania 10 min (reelt 10:04, gennemfarte)
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