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Abstract

In this master thesis, we investigate if there is any correlation between perceived difficulty in
videogames and music. Previous studies have investigated if performance in video games is affected
by music or sounds (Grimshaw, Tan & Lipscomb, 2013; Cassidy & MacDonald, 2010; (Hébert,
Béland, Dionne-Fournelle, Créte & Lupien, 2005). Other studies have investigated 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., 2017), or Electroencephalography (EEG) (Mdiller-Putz, Riedl &
Wriessnegger, 2015).

Some studies have previously investigated aspects like stress and irritation in video games based on
the presence or absence of music (Hébert, et al. 2005; Lipscomb & Zehnder, 2004). 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
discussion has revolved on the topic of a potential inclusion of an easy mode in the game Sekiro:
Shadows Die Twice by From Software. It was debated debate whether the game should cater to
everyone or keep its high difficulty curve. From Software’s games have a reputation of being
remarkably difficult. 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 has any correlation to a player’s perception of that game’s difficulty. Using established
theory like Flow Theory and SAM tests, this study aims at measuring perceived difficulty by
triangulating self-reported perceived difficulty-, flow- and affective reaction- measures, with
psychophysiological data. It was decided that From Software games demanded too much knowledge
of the games’ rules, to be viable for a pilot test in the research area of this master thesis. Therefore,
the researchers used online media outlets to find 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 TrackMania Nations Forever.



Afterwards, a pilot test 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 showed 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 the group 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 tendencies that could support the
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 scale for difficulty adjustment in video games.
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1 Indledning

Sverhedsgrad i videospil er i skrivende stund et meget varmt emne pa sociale medier og hjemmesider,
der skriver om spiljournalistik. Den seneste debat begyndte med udgivelsen af From Softwares
seneste spil Sekiro: Shadows Die Twice (From Software, 2019). 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 action-rollespilsserie Dark Souls laegger i dag navn til
den uformelle genre ”Souls-like”, der indeberer action-rollespil, hvor fokus seerligt leegger pa, at spil
i genren er meget svaere og samtidig straffer spilleren hardt for fejl, saledes spilleren ma prave igen
og igen for at kunne besejre udfordrende bosser. Sekiro: Shadows Die Twice er From Softwares

seneste spil i denne genre.

| Sekiro savel Dark Souls serien kan spilleren ikke @ndre svaerhedsgrad. Spillet er designet til at veere
sveert, og der er derfor ikke en easy mode. Det har sparket en debat i gang om, hvor vidt et spil bar
have flere muligheder for accessibility. Destin Legarie, der er producer for det verdensomspandende
spiljournalistikmedie IGN, mener, at en easy mode i Sekiro vil kompromittere From Softwares
designvision (Legarie, 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 for, at handikappede allerede har sveerere end andre ved at
spille videospil. Tilstedevaerelsen af hjelpefunktioner vil give spillemuligheder til personer 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 vigtigt og varmt emne for spilindustrien. Denne 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 stadigvek er rig
mulighed for videre forskning. Sammenhange mellem testpersoners performance og spils visuelle og
auditive side er blevet testet med blandede resultater. Desuden korrelerer den perciperede
sveerhedsgrad ikke ngdvendigvis med performance. En persons malte performance under et spil

forteeller ikke ngdvendigvis, hvor sveert denne fgler, spillet er.
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For at undersgge forskelle i testpersoners perception af et spils sveerhedsgrad, kan der opstilles et
parameter, der kan a&ndres mellem testpersoner. Hvis der f.eks. ekskluderes et givent parameter, kan
der forskes i, hvilke konsekvenser manglen pa dette parameter har for oplevelsen af sveerhedsgrad.
Musik er et parameter, der let kan ekskluderes fra spil. I spil, hvor der indgar musik, kan musikken
oftest slas fra. | dette studie undersgges sammenhangen mellem tilstedeverelsen eller fravaeret af
spilmusik og den percipererede sveerhedsgrad af spillet. Musik og spil er to af de emner, der hver iser
i hgjeste grad personligt interesserer dette studies forfattere. Derfor falder det os naturligt at

kombinere de to emner.

2 Problemfelt

Videospil er en udfordrende starrelse. Ligesom film kommunikerer videospil via video og lyd. |
modsatning 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 a&ndre pa disse. | et givent spil baseret
pa en sadan film kunne det vare 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, braetspil men ogsa

leg og personlig udforskning af nye verdener.

Hvor nogle spil som f.eks. Telltales’ "The Walking Dead” (2012) omhandler moralske valg, som
spilleren skal tage, vil dette projekt beskeeftige sig med mere klassiske, fysiske og mentale
spiludfordringer. Et eksempel er det klassiske Pac-Man. Spilleren skal i Pac-Man vare efterteenksom
og hurtig, nar denne skal undga spegelserne og forsgge at samle alle de sma prikker for at vinde
banen. Sadanne udfordringer kreaever, at spilleren har evnerne til at anvende en styreenhed i en sadan

grad, at denne kan overkomme spillets udfordringer.

Opgavers svaerhedsgrad er for blevet testet af forskere i forhold til, hvordan oplevet sveerhedsgrad
bedst kan males, men i forhold til videospil er maling af perciperet svaerhedsgrad et ungt felt. Samtidig
er betydningen af musik i spil blevet undersggt. Sammenhange mellem perciperet sveerhedsgrad og
tilstedevaerelsen af spilmusik er dog endnu ukendt terreen. P& baggrund af denne abning og den
personlige interesse for videospil og musik hos undertegnede specialestuderende, er ovenstaende

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

nedenstaende problemformulering.

2.1 Problemformulering

e Hvilke sammenhange findes der mellem tilstedeveerelsen af musik og en testpersons
perception af et videospils sveerhedsgrad?

e /Endrer en testpersons perception af et spils sveerhedsgrad sig, om denne afvikler et spil med
musikken tendt eller slukket?

2.1.1 Nulhypoteser

Der opstilles yderligere falgende nulhypoteser, der kan afvises eller accepteres afhangigt af studiets
resulter:

Nulhypotese 1:

N_0: Der er ingen malbare forskelle ved spiloplevelsen, om musikken i et spil er teendt eller slukket.

Nulhypotese 2:

N_0: Der er ingen sammenhang mellem perciperet sveerhedsgrad og tilstedeveerelsen af musik.

2.1.2 Alternative hypoteser

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

Der ér malbare forskelle ved spiloplevelsen om musikken i et spil er teendt eller slukket.

Alternativ hypotese 2

Der ér sammenhang mellem perciperet svaerhedsgrad og tilstedeveerelsen af musik.
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3 Afgransning

3.1 Studies format

Dette studie er eksplorativt. Farst og fremmest undersgges der, hvordan svaerhedsgrad kan udforskes
samt seerligt, hvordan svearhedsgrad kan undersgges i forhold til musik. Derfor inkluderer studiet en
pilottest. Sammenhange mellem perciperet sveerhedsgrad og musik er ikke et emne, hvor der er
fundet én endelig korrekt made at udfare et studie pa, hvorfor vi finder det relevant at udforske, hvad
der kan undersgges, og hvordan dette kan undersgges. Studiet inkluderer en indledende test med 5
testpersoner og en pilottest med 14 andre testpersoner. Der sgges ikke endelige svar pa sammenhzange
mellem musik og perciperet sveerhedsgrad, men derimod sgges der efter tendenser. | sidste ende
vurderes pa, hvor vidt studiet ville vere relevant at fortsatte i fremtiden og med hvilke eventuelle
endringer. Specialets eksplorative natur ses ogsa ved, at der indsamles et vald af forskellige typer
data, herunder psykofysiologisk data, spargeskemaer om flow og SAM og kvalitative interviews om
oplevelser under spiltest. Dette gares ligeledes ikke for at finde endelige svar, men derimod for at

studere, hvilke metoder, der er relevante at arbejde videre med inden for feltet.

3.2 Generel afgreensning
Typen af musik

Sammenhange mellem perciperet svaerhedsgrad og musik testes, men der testes kun i forhold til om
musik er tilstede eller ej. Dermed analyseres musikken ikke, og der tages ikke hgjde for typen af
musik i dette studie.

Perciperet svaerhedsgrad og reel sveerhedsgrad

Dette studie antager, at der ikke kan males én korrekt reel sveerhedsgrad. Der vurderes i dette studie,
at der findes forskellige typer udfordringer, der leder til forskelle typer svaerhedsgrad. Derudover
antages det, at oplevelsen af svaerhedsgraden af et spil er subjektivt, men det forstas samtidig, at nogle
videospil kraever en starre forstaelse for spils generelle mekanikker end andre. Samtidig kraever nogle
spil mere og flere avancerede input. Derfor opstilles nogle kriterier for spil til test under
empirisektionen. Udvalgte spil afprgves med testpersoner i en indledende test for at bekrafte, at

udvalgte spil til test opfylder udvalgte kriterier.
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Maengde af spil til test

| forste omgang var det et gnske at teste pa 4-5 eller flere spil. Ved interne tests af blev det vurderet,
at dette ville tage for lang tid pr testperson og give mere 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 baseres pa mixed methods. Der indsamles, analyseres og diskuteres bade kvalitativt og
kvantitativt data. Der foretages pilottest i dette studie pa baggrund af, at der studeres et emne:
perciperet svaerhedsgrad i spil, hvor der ikke findes standardiserede metoder for, hvordan data skal
indsamles. Der er saledes et behov for flere datakilder, bade fordi én kilde potentielt vil vaere
utilstreekkelig men ogsa fordi, der med metodetriangulering kan pavises tendenser, der ikke ville
komme til syne med enkelte datasat alene. Creswell og Clark skriver om arsager til at veelge mixed
methods: ”one type of evidence may not tell the complete story, or the researcher may lack confidence
in the ability of one type of evidence to address the problem.” (Creswell & Clark, 2011, s.8). Ligeledes
beskriver de, hvordan kvantitativt og kvalitativt data kan veere modsigende. Det kan ikke siges, at der
arbejdes fuldstendigt inden for f.eks. positivisme, da kvalitative data indsamles, analyseres og
diskuteres. Allan Grutt Hansen beskriver, hvordan der med mixed methods undgas det reduktive syn,

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

Creswell og Clark kalder mixed methods for “praktisk”, fordi forskeren ikke er bundet af ét
paradigme (2011, s. 13.). Dette studies tilgang til mixed methods er hovedsageligt, hvad Creswell og
Clark kalder "fixed” (2011, s. 55.), da et researchdesign bliver udarbejdet pd forhand inden
testpersoner involveres. Der er abenhed for, at researchdesignet kan &ndre sig undervejs pa baggrund
af uforudsete udfordringer og opdagelser. Fremgangsmaden for dette studie kan beskrives som
konvergent, parallelt design (Creswell & Clark, 2011, s. 69-71), hvor kvalitativt og kvantitativt data
indhentes i samme fase og derefter analyseres og sammenlignes for sidst at blive fortolket og
diskuteret.
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4.2 Dataindsamling

| dette studie indsamles kvantitative og kvalitative data. Derudover kvantificeres nogle kvalitative

spargeskemadata. Data indsamles fra testpersoner i en indledende test og derefter en pilottest.

Kvantitative data:
e Galvanic Skin Response.

e Heart Rate Variability.

Kvalitative data:
e Interview af testpersoner.
e Short Flow State Scale.
e Self-Assessment Manikin.

e Rangering af svaerhedsgrad af tre spil fra lettest til sveerest.

Short Flow State Scale, Self-Assessment Manikin og rangering af sveerhedsgrads data bliver
kvantificeret for at kunne beregne, gennemsnit, signifikansniveauer samt for at wvurdere

sammenhange og forskelle datasaet imellem.

4.3 Formal for diskussion

Analyseresultater fra pilottesten samt den indledende test sammenlignes og diskuteres i
diskussionssektionen. Formalet med diskussionen og i det hele taget pilottesten er at kunne give
velvurderede forslag til, hvordan fremtidige studier skal kunne undersgge emnet “perciperet
sveerhedsgrad af spil”. Dette vurderes pa baggrund af diskussion af studiets fremgangsmade, fejlkilder

og validitet af resultater.
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5 Teorl

5.1 Overblik over teori

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

Dette studie inkluderer fglgende teori:

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

Teori om flow inkluderes, da der anvendes Short Flow State Scale spgrgeskemaer til
estimering af tendenser til flow.

Self-Assessment Manikin anvendes til at kunne fa indsigt i tendenser til nydelse, opstemthed
og dominans.

Semistrukturerede interviews giver kvalitative svar pa niveauer af frustration og grad af
underholdning.

Observationer kan underbygge GSR- og HRV-data ved at sammenholde data med eventuelle
fysiske bevaegelser og udrab.

Afsnit om sveerhedsgrad forklarer dette studies perspektiv pa emnet. Emnet sveaerhedsgrad
uddybes i forhold til spil i litteraturreviewet.

Teori om virkninger ved forskningsdeltagelse inkluderes, da vi ser muligheden for, at

forskning med testpersoner kraever overvejelser om fglgevirkninger.

5.2 Psykofysiologiske malinger

Gennem opstillingen af pilottesten, hvis formal er at undersgge mulige sammenhange mellem den

perciperede svaerhedsgrad af videospil og musik, bruges der metoder, der har til formal at male den

emotionelle respons fra brugeren. Der kan bl.a. undersgges Elektrodermal Activity (EDA),

Elektroencephalogram (EEG), og Heart Rate Variability (HRV). Ved at bruge psykofysiologisk maling

er det muligt at fa en indsigt i brugerens psykofysiologiske respons igennem et testforlgb. Ved brugen
af EDA, ogsa kaldet Galvanic Skin Response (GSR) og Heart Rate Variability (HRV) males der pa

biofeedback, der bliver formidlet igennem brugen af at det autonomiske nervesystem (ANS), som

styrer hjerterytme, og kropslig sekretion sasom sved (Ahuja et al., 2003, s. 280).
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Det autonomiske nervesystem bestar af to dele: det sympatiske nervesystem (SNS) og det
parasympatiske nervesystem (PSN). SNS star for at fa kroppen klar til stressfulde situationer, hvor
der eventuelt kan indga en fight or flight respons. PSN star for at fa kroppen til at ga i hvile og
konservere resurser (Ahuja et al., 2003, s. 280). Ved aktivering af ANS, enten igennem PSN eller
SNS vil der vaere psykofysiologiske udslag, afhengigt af den emotionelle status, der opstar i brugeren.
Ved vrede vil der for eksempel oftest kunne males en stigning i hjerterytme (HR), hvilket vil resultere
i en lavere heartrate variabilily (HRV) (Kreibig, 2010, s. 401).

Disse data kan dog ikke bruges til endegyldigt at identificere en bestemt falelse, men kan bruges til
at se udslag i det autonomiske nervesystem (Ahuja et al., 2003, s. 280-281).

Udslag kan anvendes til at konstruere en oversigt over niveauer af ophidselse, testpersoner faler,
hvilket kan skyldes diverse faktorer, sdsom spanding, seksuel ophidselse eller frygt (Ahuja et al.,
2003, s.280). Det er derfor vanskeligt at konkludere andet end, at der er &ndring i den

psykofysiologiske respons ved kun at bruge ét biofeedbackvaerktgj, sisom GSR.

Derfor vil det veere optimalt at anvende flere maleveerktgijer for at fa flere malinger, der kan pege pa
samme udslag, samt at bruge en kvalitativ undersggelse, der kan udrede testbrugerens perciperede
falelser. Ved brugen af et mixed-method undersggelsesdesign abnes der op for muligheden for at lave
krydsreferencer med subjektive beskrivelser af fglelsesadfeerd, som brugeren oplevede, kombineret
med de psykofysiologiske malinger. Pa den made, ved brug af subjektive og objektive data, vil det
vaere muligt at danne sig et bedre indtryk over de falelser, der opstar i brugeren, hvilket endeligt kan

bevirke en mulighed for at finde tendenser.

En vigtig diskussion at tage op, nar der skal designes for de psykofysiologiske malinger er, at en
given testperson kan blive overveldet af for mange instrumenter sat pa kroppen, hvilket i verste
tilfelde kan bevirke at den data, der vil blive genereret, er farvet af disse overveldende falelser,
hvilket kan forringe kvaliteten af dataseettene. Derfor er det vigtigt, at der bliver taget hensyn til hvor
indtreengende maleapparaterne er, sa testpersonen ikke faler sig overvaldende pavirket af
maleapparaterne. Samtidigt skal undersggeren vaere opmaerksom pa hvilke former for mad og drikke,
der stilles til radighed, samt hvilke substanser brugeren har indtaget inden testens start, da disse kan

pavirke psykofysiologiske data.
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Testpersoner kan f.eks. bedes undga nikotin, alkohol og koffein i op til 24 timer far teststart (Choi et
al., 2017, p.193). Der skal selvfglgelig i den sammenhang overvejes testbrugerens eventuelle
afhaengigheder, da nikotintilbagetreekning kan udlgse psykofysiologiske og psykologiske udslag
(Yotsukura et al., 1998), og det er derfor vigtigt, at der bliver overvejet den bedste fremgangsmade

for at skabe en sa lige baseline som muligt for alle testbrugere.

Fremgangsmaden for hvordan test, der involverer biofeedback, eksekveres, bar overordnet set vaere,
at der er sa precist samme testmiljg, som overhovedet muligt, for at eliminere muligheden for

udefrakommende pavirkning af dataene.

En vigtig detalje ved maling af biofeedback er at danne sig en baseline for testpersonens fysiologiske
data. Variationer for leengde af baseline kan variere alt efter metode. For GSR anbefales det, at der
males 2-4 minutter i starten af testen, hvor der ikke er noget emotionelt stimuli, der pavirker baseline
malingen (iMotions, 2017, s. 22-23).

Det er anbefalet af iMotions (iMotions, 2017), at der bliver tildelt testpersonen en cool-off stimuli
periode, for at lade testpersonens biofeedback falde tilbage til baseline. Dette kan indfares mellem
spiltest, givet at der bliver testet pa forskellige spil, eller det kan vere periodiske pauser under
spiltesten. De to biofeedbackinstrumenter, der vil blive brugt igennem dette projekt, er GSR og HRV.
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5.2.1 Galvanic Skin Response (GSR)

Galvanic Skin Response (GSR) er en maling af den elektrodermiske aktivitet (EDA) i huden. Maden
det virker pa er, at der bliver tilfart lav speznding imellem to elektroder. Mellem disse to elektroder
bliver der malt den strem. Malingen andrer sig, nar der bliver tilfort sved fra svedkirtlerne, hvilket
bevirker, at resistensen i huden bliver mindre, og strammen lettere kan ledes mellem elektroderne.
Svedproduktion er et produkt af endringer i det autonomiske nervesystem, hvilket kan indikere, at
der er en emotionel ophidselse, og det er derfor en made at fa kvantitative data fra testpersonens
emotionelle status. Brugen af GSR kreever kun et minimalt udslag af elektrodermisk aktivitet, og der
behgves ikke at kunne ses svedproduktion med det menneskelige gje far, at der kan males ophidselse
(iMotions, 2017, s. 9-15). Det er vigtigt at pointere, at semantikken bag emotionel ophidselse kan

veere alt fra gleaede til frygt til seksuel ophidselse.

Et GSR signal bestar af to dele:
e Skin Conductance Level (SCL).
e Skin Conductance Response (SCR).

SCL hentyder til det toniske niveau i huden — dette niveau @ndrer sig langsomt over tid og kan ga
bade op og ned alt afhaengigt af testpersonens tarhed pa huden, hvor hydreret testpersonen er eller

autonomisk regulering (konservering af resurser) (iMotions, 2017, s. 21-22).

SCR, eller den fasiske respons, viser sig ved hurtigere alterationer i huden end SCL. Disse
“alterationer” eller “responser” er sensitive for pavirkning af det sympatiske nervesystem igennem
begivenheder, der stimulerer emotionel ophidselse og kan males 1-5 sekunder efter pavirkningen af

den emotionelle stimulerende begivenhed (iMotions, 2017 s.21-22).

Det vil sige, at der analyseres pa GSR-udslag i SCR-dataene, da dette er indikation pd, at der er en
emotionel ophidselse af en slags. Dataene vil blive gengivet som en regression over tid, hvor GSR-

amplituden vil vise sig igennem forhgjninger pa y-aksen som funktion over tid.
Ved at male GSR som funktion over tid, vil det veere muligt ved pilottesten at se i hvilke
sammenhange, der opstar ophidselse, hvilket kan krydsrefereres med HRV, observationer og

interviews.
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GSR males gennem placering af elektroder, der oftest er lavet af sglvklorid, da sglv har en
fremragende ledningsevne, hvilket hjelper med at give sa korrekte afleesninger som muligt. Der
placeres to elektroder pa steder pa kroppen, der responderer steerkt til emotionel stimulering, hvilket
oftest er (iMotions, 2017, s.13):

e Fingre.
e Handflader.
e Fodder.

Disse placeringer pa kroppen har hgje koncentrationer af svedkirtler, hvilket medfgrer at
svedsekretion udlgst af det sympatiske nervesystem kan males med starst korrekthed.

Med det sagt, sa skal der vaelges et sted pa kroppen, hvor det er mindst indtreengende af brugerens
funktionalitet under testen, dette inkluderer: at der skal tages hensyn til opgaven, der bliver stillet til
testbrugeren, nar der vaelges hvilket sted pa kroppen, der skal placeres elektroder. Hvis der kun skal
bruges én hand til at lgse opgaven, er det optimalt at sette elektroderne pa fingerspidserne pa den
ikke dominante hand af testpersonen. Dertil skal forskeren veere varsom med at vere konsistent med
placeringen af elektroderne, sa de bliver placeret samme sted i hver eneste test for at skabe sa lidt

pavirkning pa data-sattene, som muligt (iMotions, 2017, s.14-15).

Der findes mange firmaer, der producerer GSR-maleudstyr. Disse indeholder oftest en software, der

kan optage og behandle dataene der produceres.

Firmaer sasom Mindfield (u.d.), har produktet eSense Skin Response, hvilket inkluderer en
elektrodeopsetning, der sattes pa fingrene, og dataen bliver sendt til den medhgrende app.
iMotions (u.d) specialiserer sig i diverse fysiologiske feedback produkter, hvor der er software til

computeren, som 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 intervaller. Der er variation mellem leengden af hvert
eneste hjerteslag. Heart Rate Variability henviser til variationen af tid, der gar mellem hvert
hjerteslag. Via et electrocardiogram (ECG) er det muligt at analysere interbeat intervallerne i
hjerterytmen hos testpersoner. Disse interbeat intervaller, kaldet normal-til-normal (NN), eller R-R
intervaller. De henfarer til den temporale distance, der er i R-udslagene i et hjerteslag (Appelhans &

Luecken, 2006, s. 231). Et eksempel pa dette kan ses pa Figur 5-1.

QRS
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Figur 5-1 - Electrocardiogram af et hjerteslag (Atkielski, 2007).

QT Interval

HRV er styret af det autonomiske nervesystem og er i konstant forandring, da der ofte skiftes mellem

det parasympatiske nervesystem og det sympatiske nervesystem (Ahuja, et al., 2003, s. 281).

Som tidligere neaevnt star det sympatiske nervesystem for at forberede kroppen pa fight or flight
respons og sgrger for at tilfare ekstra ilt til hjertet under traening. Omvendt star det parasympatiske
nervesystem for at fa hjerterytmen til at falde igen, nar kroppen gar i hviletilstand. Dette kan for
eksempel forega, nar en person har feerdiggjort en traeningssession. Det betyder, at hjertet ofte skifter

mellem de to subsystemer af det autonomiske nervesystem.

Analysefeltet inden for hjerterytme har base inde for bade hjerterytme (HR) og hjerterytme
variabiliteten (HRV). Nar hjerterytmen stiger, vil HRV falde, da der bliver mindre tid mellem R-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 stige (Tarvainen et al. 2014, s. 210).
HRV og GSR er begge malinger, der reflekterer det autonomiske nervesystem, hvilket betyder, at
malingen, der kan laves igennem HRV, har en direkte sammenhang mellem hvilken del af det
autonomiske nervesystem, der er aktivt. Dette kan bruges til at finde korrelationer mellem

testpersonens HRV og psykofysiologisk ophidselse (Choi et al., 2017, s. 192; Farnsworth, 2017).

Nar forskeren anvender HRV, skal denne ligesom med GSR vere opmarksom pa, at det ikke er
muligt at vurdere hvilke falelser eller emotionelle responser, der er tale om, nar testpersoner har HRV
har udslag. HRV skal derfor bruges som objektivt redskab til at male, om der er en psykofysiologisk
respons, som kan veere udtryk for en bestemt fglelse eller emotionel respons. Dette er brugbart i
forbindelse med at male, om testpersoner faler sig stressede, da dette har en mulig sammenhaeng med,
hvor sveert de har ved at lgse opgaverne stillet i pilottesten. Det er vigtigt, at disse data dernast bliver
krydsrefereret med udsagn og observationer fra testpersonerne i forsgg pa at fastsla, om der er
psykofysiologisk ophidselse, samt hvilken emotionel status, der kan veere koblet sammen med denne

ophidselse.

En detalje ved af at bruge HRV som maleinstrument for emotionel ophidselse er, at forskeren skal
veaere opmarksom pa, at testpersoner kan regulere deres parasympatiske nervesystem ved at bruge
verjtrekningsteknikker til at fa hjerterytmen til at falde (Mather & Thayer, 2018, s. 100).
Dette kraever dog, at personen har kontrol over sin vejrtraekning og fokuserer pa det, hvilket vi vil
antage, at stgrstedelen af testpersoner ikke vil gare under en test, med mindre de bliver bedt om det.

Uanset er det vasentligt at vaere opmaeerksom pa, da vejrtraekning har en direkte indflydelse pa ANS.

Der er to domaner inden for HRV, der hyppigst bliver arbejdes inden for, nar data skal analyseres:
tidsdomanet og frekvensdomanet. Tidsdomanemetoder er simple udregninger, der bliver anvendt

pa R-R intervallernes veerdier.

Disse inkluderer oftest Root Mean Square of Successive Differences (RMSSD), Standard Deviation
of normal-to-normal RR intervals (SDNN) (Tarvainen et al., 2014, s. 211), (Farnsworth, 2017). Ved
brugen af RMSSD vil det vaere muligt at se pa HRV verdien fra testpersoner for at identificere

psykofysiologisk ophidselse.
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| frekvensdomanet bliver der oftest fokuseret pa Low Frequency (LF) og High Frequency (HF), og
enheden, der bliver malt i, er hertz (Hz). Dette er grundet i, at der i frekvensdomanet ikke bliver
fokuseret hjerterytmen men i hgjere grad pa frekvensen, af hvordan variabiliteten af hjerterytmen

moduleres.

Disse frekvenser bliver oftest analyseret via metoder sdsom Welch’s periodogram, Fourier
Transformation eller Auto Regressive Analysis, hvorigennem det er muligt at finde udslag inden for
ratioen mellem de lave og hgje frekvenser ogsa kaldet LF/HF (Tarvainen et al. 2014, s. 211-212).
Det menes, at HF indikerer, om der er aktivitet i det sympatiske nervesystem, hvorimod alterationer
i LF kan indikere aktivitet i det parasympatiske nervesystem (Ahuja et al., 2003 s .281-282).
En af de mest brugte metoder til at analysere HRV er igennem brugen af et software, der hedder
Kubios. Kubios kan modtage et ECG-signal og anvende samtlige metoder navnt, hvilket ger
databehandling af HRV let og overskueligt for forskeren.

Af ovenstaende arsag vil der igennem pilottesten blive anvendt Kubios til at databehandling af HRV.
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53 SAM og Flow

For at veere i stand til at opna viden i forhold til, hvad testpersoner faler og mener, skal der kigges pa
veerktgjer i form af teorier og metoder, der kan hjalpe til at omdanne testpersonernes emotionelle

ophidselse til mere nuancerede og beskrivende falelser.

Eftersom der bliver malt biologiske udslag via psykofysiologiske malinger, hvilket kun kan give
indikation pa, at der foregar en aktivering af det autonomiske nervesystem, er det essentielt at prave
at udrede, i hvilke sammenhzange disse udslag opstar og hvorfor. Ved brugen af veerktgjer sdsom
Self-Assessment Manikin og teorier som flowteori, abnes der op for muligheden for at se efter
tendenser pa flow og oplevelser af udvalgte emotionelle status, der korresponderer med handlinger
og malinger igennem testen. Optimalt set vil den emotionelle ophidselse, der males igennem
biofeedback, kunne blive mgntet pa et bestemt fglelsesmgnster, der kan udredes gennem anvendelsen

af studiets udvalgte teorier og metoder.

5.3.1 Self-Assessment Manikin (SAM)

Det er anbefalet at anvende Self-Assessment Manikin (SAM) i forbindelse med HRV-data, idet det
kan give en subjektiv indsigt i brugeres perciperede emotionelle status (Choi et al., 2017, s. 192).
Self-Assessment Manikin er er veerktgj udviklet af Peter J. Lang i 1980, der bruges til at fa
testpersoner til at kunne identificere deres falelser i form af Valence, Arousal og Dominance. Ved
brugen af dette veerktgj vil det veere muligt for testpersoner at kunne identificere, hvordan de har falt
jeevnfar de 3 kategorier i SAM testen. SAM-testen inkluderer 15 illustrationer, delt op i 3 kategorier,
der korresponderer til valence, arousal og dominance. Disse kan hjalpe testpersoner med at pointere,
hvor kraftige falelser, de har oplevet i respons til et objekt eller en begivenhed (Bradley & Lang 1994,
s. 50). Hver falelse er inddelt i 5 stadier i stil med en likert-skala, hvor brugeren identificerer, hvor

steerk den specifikke respons er inden for hver kategori. Disse stadier ses pa Figur 5-2.

Side 24 af 263



O O O 0 O O O O O

Figur 5-2 - Self Assessment Manikin test, der viser Valence (gverst), Arousal (midten) og Dominance (nederst)
(Tsonos, Kouroupetroglou & Deligiorgi, 2013).

Forskeren kan, nar denne bruger SAM, eliminere noget af den semantik, der kan opsta ved brug et
talsystem. Ved brugen af et talsystem fra 1-N, kan det veere meget subjektivt for testpersoner, hvad
ekstremerne betyder for dem, hvilket kan farve data. Ved brugen af SAM, bruges der et system, der
er baseret pa piktogrammer af falelser, hvilket kan hjelpe til at semantikken af skalaerne er mere
unison. | 1994 paviste Bradley og Lang SAM, at testpersoner viste nasten fuldstendig enighed om
svarene i forhold til valence og arousal. Dermed forstar testpersoner det samme ved disse

piktogrammer (Bradley & Lang, 1994).

Arousal

Eftersom der igennem pilottesten testes for arousal eller ophidselse, er det en naturlig forleengelse af
dataindsamlingen at bruge SAM, da der gennem SAM-testen kan gives subjektive data til ophidselse,
der kan korreleres med de psykofysiologiske malinger. Da ANS har en direkte pavirkning pa
emotionel ophidselse, vil det veere meget gavnligt at male de objektive data, og holde dem op mod

den perciperede subjektive emotionelle ophidselse.
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Dominance

Det vil vha. dominansdomenet af SAM vere muligt at se, hvor dominerende eller dominerede
testpersoner fglte sig under test, hvilket kan indikere, hvor sveert, de synes, at et givent spil er. At fale
sig domineret kan muligvis bevirke, at testpersonen fgler sig frustreret. Frustration sparges derfor ind
til under et interview. Undersggelse af dominans laegger op til ogsa at undersgge flow, som beskrives

i fglgende afsnit.

Valence

Ved valens forstas der i hvilken grad en testperson oplever positive eller negative falelser forbundet
til et objekt eller en begivenhed. Valensdomanet i SAM kan derfor bidrage med indsigt i
testpersoners humgr, da der kan kobles en sammenhaeng med positive/negative folelser og
psykofysiologiske data. Kreibig (2010) har konstrueret et skema over ANS responser, hvori der
indgar falelser som vrede og glede samt de psykofysiologiske tendenser, der kan opstad i
sammenhang med de responser. Dette betyder, at det vil veere muligt at krydsreferere valens med

psykofysiologiske data, samt hvilke falelser, der opstar i forbindelse med perciperet svaerhedsgrad.

5.3.2 Flowteori

Nar der undersgges svaerhedsgrad, kan der inkluderes flowteori for at forsta, i hvilken grad flow har
betydning for den perciperede sveerhedsgrad af et spil, og hvorvidt musik kan @ndre pa fglelsen af
flow, der igen kan @ndre pa falelsen af perciperet svaerhedsgrad. Flowteori blev udviklet med rod i
at undersgge, hvad der skal veere til stede i et givent medium for at skabe intrinsisk motivation
(Csikszentmihalyi 2014, s. 240).

Teorien bunder i, at der nar der er en balance mellem udfordring og evne, vil der opstd flow.

”Flow denotes the holistic sensation present when we act with total involvement” (Csikszentmihalyi,

2014, s. 136, II. 38-39).

Flow beskrives, som nar en person har total opmarksomhed pa, hvad denne foretager sig og faler, og
det kan betyde, at personen er i fuld kontrol over, hvad denne laver (Csikszentmihalyi, 2014, s. 137).
En person i flow vil derfor streebe efter at forblive i flow, hvilket er en fin balance imellem

handlingskraft og handlingsmuligheder. Dette betyder, at hvis en udfordring bliver for sver,
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kompenserer personen ved at preve hardere, hvilket leder til at niveauet af anxiety stiger, som det ses

pa Figur 5-3.
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Figur 5-3 — Flow chart, der viser balancen mellem Skill (evne) og Challenge (udfordring) (Scalise, 2017).

Hgjere stigning pa challenge-aksen leder til en hgjere falelse af anxiety. Anxiety (angst) er den type
stress, en person vil fgle, nar en udfordring bliver for sveer i forhold til dennes evne (Csikszentmihalyi
2014, s. 147). Dette studie vil koble biofeedback pa flowteori ved at drage en parallel til aktivering
af ANS. Ved pavirkning af stress/anxiety kan det autonomiske nervesystem aktiveres, siden der
pafares en emotionel ophidselse, hvilket det forsgges at bestemme vha. biofeedback maling. Hvis der
drages en parallel imellem frustration og anxiety, vil det kunne hjelpe med at indikere, om en
testperson faler sig udfordret, jeevnfar flowteorimodellen.

Dertil vil der igennem dette studie vurderes pa, om der er overensstemmelse imellem flowteori og
dominance fra SAM-testen, idet et hgjt dominansniveau kan pavirkes af et hgjt evneniveau, hvilket
kan lede til flow. Omvendt kan det at fale sig domineret have sammenhang med et lavt evneniveau,
hvilket leder til stress eller anxiety. Ved at drage denne sammenhang, kan det forventes at lede til

mere pracist at vurdere, hvilke falelser, der opstar hos testpersonerne.

5.3.3 Flow State Scale

Ved brugen af Csikszentmihalyi’s flowteori blev der i ovenstdende afsnit beskrevet, hvordan
flowteori kan bruges i forbindelse med forstaelsen af svaerhedsgrad. Studiet forsgger at male dette
igennem brugen af biofeedback. Dertil sigtes der efter at fa testpersoner til at forklare, hvordan de
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foler, det var at spille de forskellige spil i forhold til sveerhedsgrad og flow. Hypotesen er, at
oplevelsen af sveerhedsgrad eendrer sig baseret pa, om der er musik i baggrunden, hvilket
sandsynligvis vil kunne afspejles igennem indikering af flow, hvis det viser sig, at testpersoner

oplever hgjere flow enten med eller uden musik.

Eftersom de psykofysiologiske malinger ikke afspejler konkrete falelser eller flow, men mere giver
en overordnet repraesentation af, hvor aktivt det autonomiske nervesystem er, kan det vere gavnligt

at fa en kvalitativ indsigt i hvilke fglelsesmganstre, der opstar hos testpersonerne.

Der arbejdes med ni dimensioner af flow, som tilsammen repraesentere dét at veere i flow. Disse
dimensioner er:

e Challenge-skill balance.

e Action-awareness merging.

e Clear goals.

e Unambigous feedback.

e Concentration on task.

e Sense of control.

e Loss of self-consciononess.

e Time Transformation.

e Autotelic experience.

Challenge-skill balance

Challenge-skill balance henfarer til, hvorvidt der er balance imellem skill og challenge. Hvis der er
en dynamisk balance imellem de to, hvilket vil sige at en persons evner matcher en given udfordring,
vil det kunne lede til flow (Jackson, Eklund & Martin, 2010, s.7).

Action-awareness merging

Action-awareness merging opnas, nar personer er fuldsteendig optaget af den aktivitet, de foretager
sig, sa de handler ubesveeret og spontant, hvilket leder et hgjere niveau af denne dimension af flow
(Jackson et al., 2010, s.7).
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Clear goals

Clear goals er, som navnet antyder, at satte klare mal. Et klarere mal kan lede til en bedre forstaelse
hos personer af opgaven, der skal lgses, hvilket i sidste ende kan bidrage med at opna flow (Jackson
etal., 2010, s.7).

Unambigous feedback

Nar der skal lgses et mal, betyder det, at en person skal arbejde sig hen mod noget. Ved at en person
arbejder sig hen mod noget. vil der kunne opsta feedback fra objekter eller handlinger, der
forekommer. Testpersoner i dette studie vil fa feedback igennem spil ved at se reaktioner til deres
aktioner. Hvis denne feedback er utvetydig, bliver den lettere at forsta, jo hgjere grad en person er i
flow (Jackson et al., 2010, s. 8).

Concentration on task
Hvis personer er fuldstendig fokuseret pa den opgave, de forsgger at lgse, hvilket vil sige, at de
undgar vandrende tanker eller andre distraktioner, kan det lede til tilfredsstillelse, hvilket bidrager til

flowoplevelsen (Jackson et al., 2010, s.8).

Sense of control

Hvis personer faler, at de har kontrol over en situation, kan det betyde, at de ikke er bange for at fejle,
hvilket kan bevirke, at de fgler, de kan klare de opgaver, de bliver stillet. Der kan dog opsta et problem
for dette studies pilottest, hvor total kontrol over en situation leder til kedsomhed. Derfor skal der
gerne vaere en balance mellem evne og udfordring, hvilket haenger sammen med Challenge-skill
balance. Flow opleves i hgjere grad af, at der er en mulighed for at fa kontrol over en situation, mere

end det kommer af at have kontrol (Jackson et al., 2010, s.8-9).

Loss of selv-consciouness
At vaere selvbevidst omkring noget betyder, at en person handler, imens denne er opmarksom pa
hvilket indtryk, det ger pa andre. Hvis en person mister denne opmerksomhed og er ikke bekymrer

sig om andres meninger, kan det bidrage til flow. (Jackson et al., 2010, s.9).
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Transformation of time

Nar en person er i flow, kan det @ndre pa opfattelsen af, hvordan denne opfatter tid. Det kan vere, at
tiden fales som om, den gar hurtigere, langsommere eller helt gar i sta (Jackson et al., 2010, s.9).
Testpersoner i dette studie bliver spurgt ind til, hvor leenge de folte, at de spillede hvert af de udvalgte
spil. Hvis testpersoner rapporterer tider, der ligger relativt langt fra de reelle tider, kan det indikere,
at de oplevede flow undervejs i tests.

Autotelic experience

Autotelic er sammensat af to graeske ord: Auto, der betyder selv og telic, der betyder mal. Det er et
udtryk, som Csikszentmihalyi anvender i forbindelse med at forklare den intrinsiske veerdi, der fales,
nar en person er i flow. Dette kan opsta, hvis testpersoner har udfart en sveer opgave, som de har brugt
alt deres fokus og energi pa at lgse. Den fglelse, de sidder med bagefter, er flow i Autotelic experience
domanet (Jackson et al., 2010 s.9).

Disse 9 dimensioner udger flow. De bidrager hver til at opna flowtilstand. Hvis flowtendenser kan
undersgges via et spgrgeskema, vil det veere muligt at komme tettere pa at male, hvor vidt
testpersoner er i flow eller ej under test, hvilket kan forbindes til muligheden for at vurdere, i hvilken
grad flow pavirker den perciperede sveerhedsgrad af et spil i pilottesten.

Forskere Jackson, Eklund og Martin har opstillet en triade af flowskalaer, der kan anvendes til at
undersgge, om der opstar flow i forbindelse med en aktivitet. De henviser til at bruge disse flowskaler
til vurderinger af kvalitet af en praestation igennem vurderingen af flow (Jackson et al., 2010, s.19).

Jackson et al. (2010) har opstillet tre forskellige mader at male flow p&, hvori der indgar to forskellige
versioner af hver type flowskala. Der er den disponerende, Dispositional og tilstand, state. Dette
tillader at male en generel oplevelse af flow, eller flowkarakteristika i forbindelse med en bestemt
oplevelse (Jackson, et al., 2010, s.12).

Ved dispositional-skalaer males der i generelle tendenser pa en likert-skala fra 1-5, hvor

svarmulighederne gar fra aldrig til altid. Ved state-skalaer falger svarmulighederne paradigmet meget

uenig til meget enig, hvilket fungerer bedre til en bestemt oplevelse, der lige er hendt.
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Eftersom der bliver testet pa bestemte oplevelser, der netop er handt, navnlig spil, vil der blive brugt
en state flow skala for at vurdere tendenser til flow hos testpersoner.

De tre forskellige typer skalaer, der bruges for at male flow, er:

Multi dimensional — ogsa kaldet Long Flow State Scale. Disse flowskalaer bruger likert-skalaer med
36 emner, der udfyldes pa en skala fra 1-5 med svarmuligheder afhangigt af wversionen.
Ved disse 36 emner er der 4 spgrgsmal, der relaterer til hver dimension af flow. Denne skala giver
den dybeste indsigt i flow, da der er flere spgrgsmal til hver dimension af flow, hvilket leder til den
mest detaljerede flowskala mulighed (Jackson et al., 2010, s.10).

Unidimensionalt flow — ogsa kaldet Short Flow State Scale — anvender ogsa likert skalaer fra 1-5 til
at vurdere flow. I stedet for 36 emner er spargsmal reduceret ned til 9. Hvert spargsmal henvender
sig til én dimension af flow. Svarmulighederne &ndrer sig i forhold til hvilken version, der bruges.
Denne skala bidrager med en oversigt over flow, men da der kun er et spgrgsmal til hver dimension
af flow, kan flowanalysen blive mindre detaljeret end ved multi dimensional skalaer (Jackson et al.,
2010, s.10).

Core flow. Der er samme fremgangsmade ved Core flow som ved de andre skalatyper, men denne
anvendes i hgjere grad til forklaring af, hvordan det foltes af veere i flow. Denne type skala indeholder
10 emner. der skal vurderes fra 1-5 med svar muligheder, der a&ndrer sig efter versionen. Denne type
flowskala er brugbar i sammenhang med de andre flowskalaer (Jackson et al., 2010, s.11).

Eftersom der i pilottesten skal spilles 3 forskellige spil, har vi vurderet, at 3 spgrgeskemaer med 36
spargsmal indenfor en relativt kort tidsramme vil vaere for meget for testpersonerne i forhold til
testens leengde. Derfor er der blevet valgt at blive brug en Short Flow State Skale, da denne indeholder
9 emner. Denne model passer bedre ind pa den afsatte tid til hver test. Selvom denne ikke giver lige
sa detaljeret en indsigt i flowtendenser, som den multi-dimensionelle skala, kan den stadig give

indsigt i testpersonens flowtendenser.

Flowdataene, der bliver fundet i forbindelse med flowskalaer, vil kunne blive holdt op imod SAM-
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data, samt de psykofysiologiske malinger, og vil kombineret kunne give en bred indsigt i hver

testperson og deres niveau af ophidselse.

Jackson et al. (2010) har konstrueret spgrgsmal og analysemetoder til disse flowskalaer. Igennem
disse er spgrgsmalene lavet med henblik pa at afdaekke de forskellige dimensioner af flow, hvorefter
der laves en udregning, der maler hvor lidt eller meget, en testperson har fglt sig i flow.

De enkelte emner i spagrgeskemaet kan ogsa vurderes pa individuelt med henblik pa at undersgge, om
der er specifikke omrader inden for flow, der er mere eller mindre affekteret ved pavirkning af musik
under testen end andre. Der bliver taget udgangspunkt i opskrevne modeller med spargsmal som
Jackson et al. (2010) har konstrueret. Spargsmal vil ikke blive oversat til dansk, da der igennem

oversettelse af spargsmal kan forekomme semantiske forskelle.

Spergeskemaet, der anvendes, er baseret pa SHORT Flow State Scale (S FSS) fra The Flow Manual
(Jackson et al., 2010), der ses pa Figur 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 4
rewarding

Figur 5-4 — SHORT Flow State Scale, der anvendes til at undersgge flow ved en given aktivitet. (Jackson et al., 2010,
s.78).

Denne flowskala vil blive udleveret til testpersonen efter hvert spil i pilottesten, som testpersonen har
spillet, hvilket gar, at minder om spillet stadig er klare. Saledes reduceres risiko forbundet med hvilke

erindringer, en testperson har om et givent spil
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5.4 Semistrukturerede interviews

Dette studie vedrgrer brugertest i forhold til perciperet sveerhedsgrad. Der undersgges oplevelser, og
derfor er det en fordel at anvende strukturformen semistrukurerede interviews. Ved brugen af denne
interviewform er det muligt at stille opfglgende spargsmal til noget, som den interviewede har sagt

eller gjort, hvilket abner op for mere videnspotentiale (Brinkmann 2013, s .21).

Efter test vil der blive brugt semistrukturede interviews, der henvender sig til brugernes perciperede
falelser, samt i hvilken situationer disse felelser opstod. Dertil er det muligt at bruge notater fra
observationsundersggelser til at sparge ind til fanomener, der matte have opstaet under testen. Disse
kvalitative data vil blive brugt til at sammenligne falelsesmgnstre med de kvantitative data fra de
psykofysiologiske malinger for sa vidt som muligt at opna en bredere forstaelse af den perciperede

svaerhedsgrad hos brugeren.

5.5 Observationer

Igennem pilottesten vil der blive anvendt observationsundersggelser af testpersoner. Facilitatoren og
intervieweren vil, som det anbefales, sidde og tage noter omkring adfeerdsmenstre, der kan opsta hos
testpersonen (Hanington & Martin 2012, s. 120). Ved brug af observation dbner det op for muligheden
for at vurdere, om der er tendenser, der opstar i forbindelse med mulig stress, en testperson kan fale
under testen. Dette kan variere fra fysiske til verbale mgnstre. Mennesker er forskellige og vil opfare
sig forskelligt, nar de er udsat for stimuli af den ene eller anden slags men ved brugen af observation,
vil det vaere muligt at se, om der opstar tendenser, nar testpersoner bliver udsat for sveere forhindringer
i pilottesten. Hvis der opstar menstre, vil det veere muligt at krydsreferere disse mgnstre med
biofeedback, samt brugernes egne perciperede fglelsesmgnstre. Kombineret kan det give indsigt i,

om der kan vaere en sammenhang mellem psykofysiologisk ophidselse og adferdsmanstre.

5.6 Sveerhedsgrad af opgaver

Idet dette studie prever at udforske sveaerhedsgrad, er der behov for at afdekke brugen af ordet
sveerhedsgrad inde for projektets rammer. Sproget.dk definerer sveer som “(noget) som stiller serlig
(fysisk eller psykisk) anstrengende krav for at kunne udfgres; som volder besver.
Men mange ting kan vere svere, og semantik spiller en enorm rolle for, hvornar noget er svert.

En person, der har spillet guitar mange ar, vil sandsynligvis ikke have sveert ved at spille den kendte,
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simple rundgang fra Deep Purple’s Smoke on the Water, selvom personen aldrig har spillet nummeret
far, hvorimod en person, der aldrig har rgrt et instrument, sandsynligvis vil mene, det er en vanskelig
affeere at spille den rundgang helt korrekt. Derfor er det vigtigt at fa afklaret pa forhand, om
testpersoner har erfaring inden for de spil, de skal spille samt hvilke erfaringer, de generelt har med

at spille videospil.

Det kan antages, at personer, der har spillet meget, vil have en fordel i et spil, de aldrig har spillet for,
modsat en person, der ikke har spillet meget, der skal spille samme spil. Forstaelsen af styreenheden
som en Xbox 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
sammenlignelig eller ens spil imellem. En analog styrepind eller "WASD” pé et keyboard styrer oftest
en spilkarakter i et FPS, og en mus, eller en analog pind pa en controller, styrer kameraet. Med andre
ord har ”gamers” en intuitiv forstaelse af spil. Denne intuition bliver i dette studie omtalt som

“gamer’s intuition”.

Med dette i mente vil det veere muligt at foretage nuancerede vurderinger pa data idet, at der
sandsynligvis er en sammenhaeng mellem mangden af spil, en testperson fer har spillet og de
svaerhedsgrader af spil, denne perciperer gennem pilottesten.

Spillene, der er valgt, udfordrer spilleren i form af orientering, reaktion og planlaegning. Disse tre
elementer i helhed udger evne i forhold til flowteori. Der er selvfglgelig varians i forhold til evnen til
at mestre og kende interaktionsmediet — der i dette tilfeelde kommer til at veere en controller og en

skaerm.

Sverhedsgrad kan relatere til mange forskellige ting, sésom situationer, hvor du er moralsk, etisk
eller logisk stillet i en situation, der volder besveer. Derfor er det vigtigt at pointere, at denne pilottest

undersgger mekaniske hindringer, som udfordrer spillere.

At male sveerhedsgrad er en udfordring, da det er subjektivt, hvad folk faler er svert at gere, samt
hvordan en person reagerer, nar denne bliver stillet over for noget, der fales sveert. Ved at veelge spil
eller baner i spil, der vurderes til at kreeve meget erfaring, snilde, eller mange forsgg at lgse, vil der

forhabentligt forekomme en unison beskrivelse fra alle testpersoner: at de udvalgte spil eller baner
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var sveere. Ved et sveerere mal vil nogle folk putte mere energi i at lgse dette mal, hvilket vil fa deres
ophidselse til at stige (Huber, 1985 s. 493). Det betyder, at der er en mulig sammenhang mellem den
malte biofeedback og sveerhedsgrad. Ydermere, vil der i tilfeelde af stigende sveerhedsgrad veere en
starre sammenhang med at fejle, hvilket kan give udsalg i biofeedback ved, at testpersoners
ophidselse kan stige (Huber, 1985, s. 493).

Huber konkluderede igennem et studie, at testpersoner praesterede darligere ved at lgse sveere opgaver
(Huber, 1985). Siden der igennem dette studie undersgges selvopfattet sveerhedsgrad, kan denne
viden veere til fordel. Reesonnementet for dette ligger i, at hvis folk yder darligere ved en sverere

opgave, Vil deres stressrespons stige, hvilket kan males igennem ophidselse via biofeedback.

Omvendt menes der pa et mere generelt niveau, at folk vil yde bedre, nar de er stillet en sveaer opgave
(Shalley, 1987 s. 553), hvilket modsiger hvad Huber konkluderede. En mulig arsag er, at Hubers
stillede opgave var for sveer, hvilket kan medfgre, at engagementet eller motivationen hos
testpersonen faldt. Hvis folk har samme evner til at udfere en opgave, vil forskellen imellem deres
performance vere grundet i motivation (Latham & Locke, 1991, s. 213), hvilket kan indikere, at
motivationen for at lgse opgaven har betydning for, hvor meget testpersonerne engagerer sig i testen.
Med Goal Setting Theory forstas det, at folk vil yde bedre ved en svearere opgave op til et hvis punkt,
hvor opgaven bliver for sveer (Locke & Latham, 2002, s. 706).

The relationship between goal
difficulty and performance

MOZ2PFZX0TAMT

A
GOAL-DIFFICULTY

Figur 5-5 - Goal Setting Theory (Redmond, u..). Sammenhzang mellem performance (prastation) og sveerhedsgrad
(goal-difficulty).
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En problematik kan veere, at der er en potentiel konsekvens ved, om biofeedbacken, der opstar ved et
for sveert stillet mal, bliver pavirket. Hvis folk mister motivationen idet, at det bliver for sveert, og
derved yder darligere, kan det muligvis vise sig, at stressniveauet falder, grundet mangel pa
motivation for at lgse opgaven. Dette er dog rent hypotetisk, men det er noget, der vil veere

opmarksomhed pa under databehandling.

5.7 Virkninger ved forskningsdeltagelse

Testpersoner, der ved, de bliver undersggt, 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, findes der derimod ikke generel
enighed om. Hawthorne-effekten er et kendt begreb, der omhandler ovenstdende problem. Det
oprindelige Hawthorne-studies validitet er bredt omdiskuteret. Det er blevet kaldt en “myte” af
Kompier, der vurderer, at de oprindelige studier ikke 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.

I 2013 undersgger McCambridge, Witton og Elbourne 19 studier af Hawthorne-effekten. De
forklarer, at en almen tolkning af Hawthorne-effekten omhandler, at en testperson er bevidst om, at
denne bliver observeret, hvilket kan betyde, at testpersonen forsgger at imgdekomme en forskers
forventninger (McCambridge et al., 2013, 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 ger sig geeldende samt i hvilken grad. Samtidig konkluderer de, at der ikke findes en
enestaende “Hawthorne effekt” (McCambridge et al., 2013). McCambridge et al. foreslar “research
participation effects”, som alternativ til "Hawthorne effect”, da dette inviterer til at undersege andet
end blot dataindsamling. Derudover distancerer udtrykket sig fra det oprindelige til tider

diskrediterede samt misfortolkede Hawthorne-studie.

Pa baggrund af ovenstaende vurderes det, at brugerundersggelserne kan pavirkes af brugerens
opmarksomhed pa testen, men at det ikke endeligt kan vides, pa hvilke mader, brugerne bliver
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 Hawthorne-effekten bruges
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for at bortforklare uventede forsggsresultater, men dette er ikke intentionen under dette studie uanset

resultater.

6 Empiri
6.1 Valg af spil

Der skal til pilottesten udveelges nogle spil, der kan testes pa. | den forbindelse er det ngdvendigt at
opstille nogle kriterier, der sarger for, at der er konsistens igennem testens forlgb, og nar den skal
gentages. Det vil sige, at for at sgrge for, at hvert testforlgb spiller sig ud pa samme made hver gang
testen skal startes, skal der veere sa fa som mulige elementer, der er styret af tilfeeldigheder. Ved at
vaelge spil, der ikke har fuldstendigt tilfeeldige variabler for baneelementer eller fjenders Al
(Artificial Intelligence), kan der elimineres variation i selve testens forlgb fra test til test. Dette bunder

ud i, at hver test har samme forudseaetninger.

Farste kriterium for udveelgelse af spil, er, at det konsistent. Med dette menes, at alle testpersoner
bliver praesenteret for samme bane i samme spil, og at banen ikke har nogen, eller sa vidt muligt fa
tilfeeldigheder.

Der eksisterer den mulighed, at testpersoner har spillet det valgte spil fer, og omend muligt, mestret
spillet. Det er sandsynligvis sveerere at male perciperet svaerhedsgrad pa en person, der i forvejen har
erfaring med spillet. Derfor vil det gavne at vaelge en handfuld spil inden for forskellige genre for at

minimere faktoren for, at testpersoner har forhandskendskab til spillene eller typerne af spil.

Der er derfor blevet besluttet at veelge minimum tre forskellige spil inden for forskellige genre. Der
er blevet planlagt at seette 10 minutter af til hvert 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 neste

kriterium.

Det skal veere sveert at gennemfare banen i et spil inden for den allokerede tidsramme. Der vil blive
udvalgt en bane i et udvalgt spil, der kraever stor viden og erfaring indenfor spillet for at kunne blive
lgst. De baner, som testpersoner bliver udsat for, vil derfor sa vidt muligt bestraebe sig efter at skabe

anxiety i forhold til flowteori. Dette sker, hvis evne er for lav og/eller challenge er for stor. Antagelsen
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lyder pa, at musik har en indflydelse pa, hvor svert spillet bliver opfattet, hvilket betyder, at der
hypotetisk set vil veere en forskel i opfattelsen af challenge, som vil medvirke, at der er en forskel i

flow med eller uden musik.

Eftersom der testes perciperet svaerhedsgrad, skal banen gerne vare tilteenkt at veere sa sver, at den
kraever mange forsgg at gennemfare. Der sigtes efter, at det skal veere en udfordring at na pa 10
minutter, hvis det er et spil, en testperson ikke kender til i forvejen. Disse baner vil blive valgt af
researcherne i dette projekt, baseret pa deres egne erfaringer og kendskab til de valgte spil samt

research af andres erfaringer herunder spiljounalister, spil-YouTubere og lignende.

Skulle der veere testpersoner, der mod forventninger let kan gennemfgre de valgte baner, bruges den
indsamlede data under spilscenariet alligevel, da den sammenlignes med efterfglgende interview- og

spargeskemadata.

Siden testpersonerne kun har 10 minutter til hver bane, bliver spillene ngdt til at vaere bygget op
omkring simple mekanikker og kontrolskemaer. Spillene skal have et simpelt gameplay, hvilket
betyder, at det er nemt at samle op og spille. Ved at veelge spil, der har et minimalistisk kontrolskema,
kan der sa vidt muligt forsgges at eliminere sveerhedsgrad forarsaget af kompliceret kontrolskema, da
dette ikke er den form for sveerhedsgrad, der gnskes udforsket i dette studie. Et simpelt kontrolskema
betyder i sammenhang med dette projekt, at der 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 sa vidt muligt ikke blive begraenset af komplicerede kontrolskemaer eller gameplay. Dette
leder til endnu et kriterium: simpelt gameplay med simple controls. For at udveaelge spil med simpelt

gameplay, ma spillene vurderes ud fra personlig erfaring samt erfaring fra f.eks. spiljounalister.

Denne undersggelse er bygget op omkring at undersgge, om der er en sammenhang mellem musik
og perciperet svaerhedsgrad. Derfor vil det veere optimalt, at der er musik i spillet, der skal testes pa,
da musikken antageligt vis vil matche den type genre af spil, som den akkompagnerer. Samtidigt vil
det betyde, at der ikke skal findes musikstykker, som skal spilles i baggrunden under testen, nar der
bliver testet med musik. Da musikken i nogen spil kan skifte baseret pa en algoritme, der vaelger
numre tilfeeldigt, vil der blive straebt efter at veaelge spil, der spiller det samme nummer hver gang, der

testes en bane. Dette geres for at eliminere risikoen for at forskellige numre, eller typer musik, har
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indflydelse pa den perciperede svaerhedsgrad i en udvalgt bane. Dette betyder, at kriteriet for musik
lyder, at der optimalt set skal veere musik indbygget i spillet. Derudover skal det samme nummer

spille hver gang en udvalgt bane afspilles.

Nar der skal testes, skal der testes pa flere forskellige spil, og det er derfor optimalt, hvis det er sa
nemt som muligt at gare det naeste spil klar. Dette betyder, at det er nemt at vaelge den bane, der skal
testes pa, og den kan spilles igennem med samme udgangspunkt hver gang. Dette betyder, at der ikke
skal vaere mulighed for at akkumulere fordele, eller ga "level op”, da dette kan gare spillerens avatar
sterkere til naeste test, hvilket kommer til at skabe variation imellem spiltests. Det er derfor et

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

Udover at det skal veere nemt at sette op, vil det hjalpe at kunne male en form for task-completion
rate. Sdledes kan der males, hvor langt personen naede i banen og hvor hurtige tider, testpersonen
havde gennem testen. Disse malinger vil kunne hjelpe med at skabe overblik omkring testpersoners
performance. Ifglge goal setting theory vil personer op til et hvis punkt performe bedre ved en svaerere
stillet opgave. Hvis banen, som testpersoner bliver stillet overfor, er tilpas udfordrende uden at veere
helt umulig at navigere gennem for testpersonerne, vil det kunne give indsigt i, om banen fgles

svaerere med eller uden musik, baseret pa deres performance.

Derfor opstilles fglgende kriterium: det vil vare optimalt, hvis der kan males en form for task-

completion rate i de valgte spil.

De endelige kriterier, der opstilles i forbindelse med at udvalge spil, er derfor falgende:

o Konsistent gameplay — ensartet gameplay frem for tilfeeldigheder.
« Minimum 3 forskellige spil - forskellige genre.

« Banen skal veere meget sver at gennemfare.

o Simpelt gameplay - simple controls.

o Spillet skal have indbygget musik.

o Spillet skal vaere nemt at seette op.

 Der skal kunne males pa task-completion.
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Der er af undersggerne til dette projekt blevet undersggt diverse online fora og spilsider for at finde
ud af, om der er en unison forstaelse for, hvilke spil, der er vurderet til at vaere sveere. Lister er blevet
krydsrefereret for at finde spil, der gar igen fra liste til liste. Spil er herefter blevet holdt op imod den
liste af kriterier, der er blevet opstillet i dette studie. Mange lister indeholder spil, der kreever
dybdegédende viden i forhold til spilmekanikker, hvilket ikke vil passe til en sa kort test som denne.
Udover brugen af spilsider, der har formuleret lister til at finde kandidater til pilottesten, har vi ogsa
undersggt spil, som vi begge to selv har spillet, og vurderet veerende svare. Der blev originalt tilteenkt
at anvende spil i stil med fgromtalte Dark Souls, men disse spil blev afskrevet, eftersom de bygger
pa for mange spilmekanikker, der kraever mange timer at leere at spille. Denne tendens ses ved mange
spil, som derfor blev afskrevet fra listen af potentielle kandidater til test.

Spil, der blev undersggt og fravalgt, fordi de ikke levede op til et eller flere kriterier:
e Bloodborne (From Software, 2015): For mange mekanikker.
« Dark Souls (From Software, 2011). For mange mekanikker.
e DOOM. Det nyeste spil i serien fra 2016, ikke at forveksle med det originale DOOM fra 1993.
(2016, id Software). For mange mekanikker.
o Cubefield (2007). Ingen indbygget musik.
o Sekiro: Shadows Die Twice (From Software, 2019). For mange mekanikker.

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

De endeligt udvalgte spil bestar af simple spilmekanikker af typerne, der gér igen i mange andre spil.
Disse mekanikker teeller f.eks. hop og platform-beveagelse i 2D spil — mekanikker der gar tilbage til
Super Mario; racermekanikker samt simple “run and gun” mekanikker ogsa kendt helt tilbage fra
klassiske arkadespil. Dertil har disse spil meget simple controls, hvilket hypotetisk vil ggre dem

nemme at samle op og spille pa et grundleeggende niveau.

Dertil supporterer alle spillene Xbox One controlleren, hvilket kan streamline testen, da der ikke

kommer til at blive skiftet mellem mader at styre pa. Dette kan bade vaere gavnligt i det, at testpersoner
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ikke skal bekymre sig om at leere en ny interaktionsmetode, ved for eksempel at skulle skifte fra
keyboard og mus til controller. Det vurderes, at der er mulighed for, at testpersonerne ikke har spillet
med Xbox One controlleren eller lignende controllers far. Dette spgrges der derfor ind til for testens
begyndelse for at kunne have evt. manglende erfaring med styringsenheden med i analysen af
resultaterne. Ved ikke at @ndre styreenhed, betyder det ogsa, at der undgas evt. omplacering af
maleudstyr, i tilfelde af, at dette skulle sidde i vejen ved f.eks. skift fra interaktion med controller til

interaktion med keyboard og mus.

For at undersgge om de udvalgte spil fra er svaere nok og opfylder de kriterier, der er opstillet, vil der
blive lavet en indledende test, hvor testpersoner vil prgve alle spillene i 10 minutter hver, og der vil
blive observeret, hvor godt de klarer sig, samt spurgt ind til de oplevede svaerhedsgrader af spillene.
De udvalgte spil beskrives kort. Banerne og banernes udfordringer uddybes under sektionen

”indledende test”.
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6.1.1 Udvalgte spil til test

TrackMania Nations Forever

TrackMania Nations Forever er et racerspil, hvor en Formel 1-type racerbil skal kares 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

Figur 6-1 - Screenshot af den udvalgte fra bane i TrackMania Nations Forever.

Spilleren styrer bilen med controlleren. Den kan accelereres, bremses og drejes til venstre og hgijre.
Derudover bruges en knap bruges til at starte ved sidste checkpoint. Denne kan bruges af spilleren,
hvis denne karer galt. TrackMania Nations er bygget op omkring 5 forskellige sveerhedsgrader. Inden
for hver sveerhedsgrad er der en maengde baner med forskellige typer udfordringer. Disse inkluderer
multi laps og obstacle courses. Multi laps henfarer til, at spilleren skal kare den samme bane igennem
3-5 gange i streg, far denne vinder ikke ulig et almindeligt racerlgb med laps. Obstacle courses
betyder, at banen er konstrueret pa en sadan made, at den er meget sveer at gennemfare og fa en god
tid i, men den skal kun kares igennem én gang. | obstacle courses findes udfordringer som flyvehop

og vilde sving undervejs, som spilleren skal overkomme.

Til test er valgt en bane med obstacles i den svereste kategori, da denne bane byder pa udfordringer,
der kraever meget erfaring samt trial and error at gennemfgre. Banen, der er blevet udvalgt, har

navnet: EO4-Obstacle. Denne bane findes under kategorien Black. Denne kategori er en samling af
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de baner, udvikleren har vurderet, som de svereste. Disse baner er derfor almindeligvis farst mulige
at lase op for at spille, nar spillere har gennemfart de lettere kategorier. Vi har selv stor personlig
erfaring med hele TrackMania serien, hvorfor vi har taget udgangspunkt i egen erfaring for at veelge

en bane med et set af udfordringer, der, efter vores estimat, vil udfordre testpersonerne.

Testpersonerne vil blive udfordret pa hand-gje koordination, fingerferdighed og estimering af
ngdvendig fart i lgbet af racerbanen. Generelle evner i forhold til racerspil vil muligvis veere en fordel,
trods at TrackManias styring kun bestar af fire simple input. Herudover udfordres testere pa tid bade

af spillet selv men ogsa af testscenariet, da spillerne maksimalt har 10 minutter til at klare banen.

Tabel 6-1
Kriterier for spil - TrackMania Nations Forever
Er der tilfeldigheder 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 task-completion? Ja
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Super Meat Boy

Super Meat Boy er et platformspil, der kraever pracision. Spilleren skal fore en karakter, Meat Boy,
gennem et st af udfordringer. Knivblade og lignende udfordringer slar karakteren ihjel, hvilket
forarsager, at spilleren ma starte banen forfra. Elementer i banen beveager sig, hvorfor timing har
afgarende betydning for resultatet.

Figur 6-2 - Screenshot af den udvalgte bane fra Super Meat Boy.

Super Meat Boy udfordrer som de gvrige spil testpersonerne pa fingerferdighed og hand-gje
koordination. Herudover kan klggtige valg veere en fordel. Testere vil sandsynligvis enten farst
anskue pa banerne og forsgge at beregne den optimale fremgangsmade ud; forsege sig frem med trial

and error” eller en blanding af de to.

Super Meat Boy har mange baner, der alle er relativt korte og sma. Der bliver derfor valgt en verden
i spillet kaldet ”Chapter 2: The Hospital”. Denne verden er en kategori, der samler 20 baner. Disse
baner byder pa de sveere forhindringer, der kraever meget erfaring med spillet at kunne komme
igennem. Skulle testpersoner forma at komme igennem den farste valgte bane i denne verden, vil de
automatisk blive ledt til neaeste bane, og der opstar derfor ikke konflikter med kriteriet for, at baner
kan gennemfgres, da der er et naturligt flow fra bane til bane. Spillerne starter i bane 14 ”Aunt Flo” i
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Chapter 2: The Hospital. Denne bane er udvalgt, da den kraever gode motoriske evner, men er simpel
at overskue i forhold til, hvor spilleren skal hen.

Super Meat Boy er det spil, vi personligt har mindst erfaring med, men flere spil-journalister har
inkluderet Super Meat Boy i deres lister over de sveereste spil nogensinde produceret (Reyburn, 2011;
Stanton & Freeman, 2016; Cooper, 2017; telegraph.co.uk, 2019). Dette betyder, at der er en enighed
om, at dette spil byder pa en hgj grad af udfordring, hvilket har vaeret en del af grunden til at veelge

Super Meat Boy som spil til test.

Tabel 6-2
Kriterier for spil - Super Meat Boy
Er der tilfaldigheder med i spillet? Nej
Hvilken type genre er det? Platformer
Kan banen gennemfgres? Ja - Dog meget svert
Er der simple controls? Ja
Har spillet indbygget musik? Ja
Kan spillet seettes nemt op? Ja
Kan der males task-completion? Ja
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Cuphead

Cuphead er et platformspil, der involverer fjender, der skal skydes og skud, der skal undviges. De
fleste baner inkluderer en boss, der skal overvindes til slut. For at give spilleren overblik, er der
udvalgt en specifik bane, hvor der kun er én bosskamp. | denne bane skal spillerne ikke farst hen til
bossen, men de starter i den udvalgte bosskamp med det samme. Denne boss fight er inddelt i tre
forskellige faser. Cuphead udfordrer spilleren pa pracision, reaktion og planlegning. Cuphead er
baseret pa tegnestilen som Disney brugte i 40’erene. Dertil er musikken og lydende 0gsa baseret pa
denne gamle tegneseriestil. | Cuphead danser de fleste fjender, hvilket ogsa ger sig geeldende for den
udvalgte bosskamp.

Figur 6-3 - Screenshot af den udvalgte bane fra Cuphead.

Ligesom med Trackmania og Super Meat Boy, kraeever Cuphead planlegning og forstaelse af banen,
som opnas gennem trial and error. Udover at skulle lzere banen at kende, skal spilleren ogsa veere i
stand til at skyde pa bosserne, samtidig med, at spilleren undgar projektiler og andre objekter, der
beveeger sig henover skaermen, hvilket vil udfordre denne pa fingerferdigheder og orientering.
Cuphead har en maler pa dets ”game over” skarm, der viser hvor langt spilleren naede igennem

banen, hvis denne dgde undervejs. Dette ger det muligt at male pa task-completion. Cuphead er
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ligesom Super Meat Boy ofte inkluderet i lister over “de svareste spil” (Cooper, 2017,
telegraph.co.uk, 2019).

Modsat TrackMania og Super Meat Boy inkluderer Cuphead banen en smule tilfeeldighed. I sidste
fase af banen skal spilleren undga tre typer af udfordringer, tilfeeldigt udvalgt. Undervejs skal
testpersonen laere alle typer af udfordringer for at vinde, med mindre testpersonen gennemfarer forste
gang eller efter kun 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.
Tabel 6-3
Kriterier for spil - Cuphead
Er der tilfeeldigheder med i spillet? Ja — en smule tilfeeldighed 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 task-completion? Ja
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6.2 Liste over indsamlet empiri

Dette er en liste over indsamlet data. Disse data vil blive analyseret. Analyseresultater diskuteres

efterfelgende i forhold til tidligere studier, der bliver omtalt i litteraturreviewet.

Spergeskema om spilerfaring

Inden test af spil i1 pilottesten blev testpersoner adspurgt om spilerfaring, spillevaner og
spilpraeferencer.

Ved den indledende test blev disse spargsmal stillet i et interview, men det viste sig, at vaere mere
overskueligt og lige sa givende for dette studie, at stille de givne spargsmal via et spargeskema.
Derfor stilles disse spargsmal gennem et spargeskema i pilottesten. Dette uddybes under “’8.4.1
Andringer til endelig pilottest baseret pa den indledende test”.

GSR- og HRV-data
Der blev indsamlet GSR- og HRV-data for test af hvert spil via Empatica E4. Der er saledes tre sa&t
af GSR- og tre seet af HRV-data for hver testperson.

Short Flow State Scale- og SAM-skemaer
Efter test af hvert spil blev testpersoner bedt om at udfylde Short Flow State Scale- og SAM-skemaer.

Spegrgeskema om rangering af sveerhedsgrad

Efter alle test af spil var oversaet, blev testpersoner bedt om at rangere de tre testede spil pa falgende

made:
o [ettest.
e Middel.
e Sverest.

Interview efter test

Afslutningsvis blev testpersoner interviewet. Interviewet inkluderer spgrgsmal til, om testpersoner
fandt spillene sjove; frustrerende; hvilke elementer ved spillene, der var sveere; hvor vidt testpersoner
brad sig om at blive udfordret, pa den made, de blev spillene imellem; og om de ville fortsatte med

at spille nogle af de tre spil derhjemme.
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7 Litteraturreview

Sveerhedsgrad i spil er tidligere blevet undersggt. Der findes ligeledes undersggelser om indflydelsen
af musik pa spilleren i diverse kontekster. Sammenhangen mellem perciperet sveerhedsgrad af et
videospil og intensiteten eller bare tilstedevaerelsen af musik er derimod et fokus, vi ikke har set andre
steder. Derfor vil der i dette litteraturreview blive gennemgaet henholdsvis litteratur om
sveerhedsgrad, musik samt lyd i videospil og sammenhange mellem disse.

7.1 Sveerhedsgrad af videospil

For at kunne undersgge oplevelsen af et videospils svaerhedsgrad, skal det ferst forstas, hvad
svaerhedsgrad er, og hvordan det bedemmes. Aponte, Levieux og Natkin (2011) har forsket i at male

svaerhedsgraden i singleplayer videospil med “automatic gameplay analysis” (Aponte et al., 2011).

Aponte et al. forsgger at udregne svaerhedsgrad ved at sammenholde en given spiludfordring med et
formodet spillerfeerdighedsniveau. Spillerniveauet formodes at stige over tid i takt med, at spilleren
overkommer svearere og svarere udfordringer. Sadan en tilgang kan ikke teste, hvorledes musik
pavirker sveerhedsgrad, da der her udelukkende udregnes den mekaniske svearhedsgrad, hvilket kan
deduceres til, hvor svart det er at trykke pa den rigtige knap pa det rigtige tidspunkt. Derudover kan
der i det hele taget ikke testes perciperet sveerhedsgrad uden at have spilleren selv med, da perciperet
sveerhedsgrad er subjektivt.

Alligevel giver Aponte et al. en forstaelse for overordnet definition og test af svaerhedsgrad i spil,
hvorfor teksten er relevant for at rammesatte vores problem. Aponte et al. beskriver, at spillere mgder
hindringer og derpa faler sig tabte i fa sekunder, for de ser et manster, trykker pa de rigtige knapper
og opnar forngjelse ved at udlgse spaendinger og tage et valg (Aponte et al., 2011, s. 206). Her
forklarer Aponte et al., at de tager udgangspunkt i Umberto Ecos forstaelse af astetik, hvor beskueren
af kunst farst opnar én forstaelse, pa baggrund af deres kultur og erfaring. Herefter faler beskueren
sig tabt, og sidst opnas der en ny forstaelse. En modtager opbygger med andre ord over tid

fortolkninger og genfortolkninger af veerker.
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Aponte et al. argumenterer for, at svaerhedsgraden 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 astetik har en steerk sammenhang med svaerhedsgraden af spillets udfordringer.

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

Forfatterne kommer med felgende definition pa niveau af sverhedsgrad: ”In game playing, a level of
difficulty is related to the player skills or abilities to overcome a given challenge.” (Aponte et al.,
2011, s. 208).

For at kontrollere udviklingen af sveerhedsgraden over tid arbejder Aponte et al. med to parametre:
’progression of skill” og kombinationen af udfordringer (Aponte et al., s. 208). En spiller udvikler
sine spilleferdigheder. Derfor ma udfordringer i spil hele tiden blive gradvist sverere for at fastholde
spilleren i flow og dermed dennes engagement i at fortseette med at spille. En kombination af
udfordringer bestar i, at spilleren skal forsta, hvordan denne laser flere forskellige udfordringer. Ved
at kombinere diverse udfordringer skabes svarere udfordringer. F.eks. skal en spiller i et first person
shooter laere at skyde pa fijender men ogsa lere at bevage sig fra A til B. En sveer kombination af
disse udfordringer kan vere, at spilleren skal beveege sig, imens denne skyder pa fjender. Det bliver

igen sveerere, hvis fjenderne samtidig selv beveger sig.

7.2 Perciperet svaerhedsgrad

Dette studie omhandler sarligt percipereret sveerhedsgrad. Der gnskes derfor at forsta, hvilke
konsekvenser, der fglger hos testpersoner, nar de overvejer svaerhedsgraden af en udfordring. Derfor
er det relevant at undersgge, hvilke konsekvenser der er for psyken ved percipereret svaerhedsgrad.
Eunsook Hong undersgger angst ved tests og herunder perciperet sveerhedsgrad af en test og
performance under test (Hong, 1999). Han konkluderer, at jo sverere en studerende perciperer en
test, des mere bekymret og angst bliver den studerende. Den studerendes falelse af angst i forbindelse
med tests stiger og falder i forbindelse med hver opgave. Hvis den fagrste opgave opfattes sver, stiger

angsten, men hvis en senere opgave findes lettere, falder angsten igen (Hong, 1999, s. 441-442).

Hong forklarer, at den perciperede svaerhedsgrad ikke havde 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 Tallent-Runnels et al. (1994), der fandt, at angst var den starste 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 studerende (Hong, 1999, s. 444).

7.3 Musiktempo — &ndringer i segemgnster og 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 testpersoners valg tager
mere praecise valg under hurtigere musik sammenlignet med langsommere. Dette geelder ifglge Day

et al. kun de sveerere beslutningsprocesser og ikke de lette (Day et al., 2009, s. 130).

De paviser ydermere, at hurtigere musik leder til, at testpersoner veelger et intra-dimensionelt
(attribut-baseret) i stedet for inter-dimensionelt (alternativ-baseret) sggemgnster. Dette skyldes, at
hgjere informationsbelastning leder til, at testpersoner valger intra-dimensionel sggning (Day et al.,
2009, s. 141). Med andre ord sammenligner testpersoner, der hurtigere musik, samme attributter af
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 hgjere informationsbelastning andrer pa sggemgnsteret 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, der spiller uden musik. Det er muligt, at disse
valg ger, at et spil fales lettere eller sveerere. Hvis dette er tilfeldet, vil musikkens eventuelle
indflydelse pa sveaerhedsgraden veere indirekte, da musikken leder til en saerlig made at vaelge pa, der
igen leder til, at spillet fales svaerere. Det er ikke sikkert, at der kan testes for sggemganstre i dette

studie, men det kan veere vaerd at have i mente til fremtidige studier.

Nar det kommer til spillergnsker til sveerhedsgrad, ser det ud til, at casual spillere foretraekker og
nyder lettere svaerhedsgrader uanset deres evner, hvorimod hardcore spillere underholdes pa grund af

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

Nar det kommer til gambling, paviste Dixon, Trigg og Griffiths (2007) en sammenhang mellem

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 hejnet “risk taking” (Dixon et al., 2007, s. 322). Hvor vidt hastigheden af, hvor hurtigt
en gambler foretager sats og hvor hurtigt en videospiller foretager handlinger kan sammenlignes er
uvist. Der kan med dette studies testscenarie undersgges beveegelsesmenstre 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 musik undersgges af Hébert, Béland, Dionne-Fournelle, Créte og Lupien (2005).
De viser, at tilstedeveerelsen af indbygget musik i spil gger stressresponsen hos testpersoner i forhold

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 tendt, ikke praesterede bedre eller veerre end
gruppen, hvor musikken var slukket. Tilstedeverelsen af musik ndrer ikke pa testpersonernes
performance, hvorfor stressresponsen ikke relaterer til performance (Hébert et al., 2005, s. 2377).
Hvis begge grupper praesterede pa samme niveau, ma det samtidig betyde, at der i dette tilfelde ikke
var en performance forskel mellem de mere og de mindre stressede testere. Dog viste det sig, at
testpersoner, der hgrte musik, imens de spillede, havde hgjere mangder af kortisol, hvilket antyder et
hgjere stressniveau. Disse testpersoner gav ikke udtryk for et hgjere perciperet stressniveau. Det er
vaesentligt at have med i overvejelser for testscenariet i dette studie, da der undersgges perciperede,
selvrapporterede oplevelser. Der skal saledes tages hgjde for, at selvrapporterede oplevelser kan vere
utilregnelige, hvilket er en arsag til ogsa at teste for psykofysiologisk respons.

Cassidy og MacDonald analyserer ssmmenhange mellem musik og dets effekter pa perception af tid
og performance. Testpersoner spiller et racerspil, mens de lytter til henholdsvis eget og forskervalgt
musik. Cassidy og MacDonald konkluderer, at selvvalgt musik leder til, at testpersoner overestimerer
den tid, de brugte pa at gennemfore et lap samt overestimere deres “ungjagtighed” i forhold til kontrol
af racerbilen (Cassidy & MacDonald, 2010, s. 454). Samtidig viser de, at eget valgt musik leder til
gget ngjagtighed og overordnet faler testerne, at spiloplevelsen er bedre. Modsat betyder forskervalgt
musik darligere performance og ringere oplevelser. @get tempo af forskervalgt musik betgd hurtigere
praestationer men samtidig ’hgjere ungjagtighed” ved high-arousal” musik. Denne musik havde ikke

betydning for oplevelsen af 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 ungjagtige nar musikken var tendt, 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
distranerende, da musikken er kendt i forvejen, men ogsa leder til gget engagement og mindre

distraktion for en opgave.

Hvor Hébert et al. konkluderer, at musik indbygget i spil ikke hverken direkte eller indirekte a&ndrer
pa testpersoners performance, viser Cassidy og MacDonald, at selvvalgt musik har en positiv effekt
pa performance, selv hvis testpersonerne ikke selv er opmarksomme pa dette. Samtidig har ikke-
selvvalgt musik en negativ effekt pa performance. Det er her relevant at undersgge, om
tilstedevaerelsen af musik, som testpersonen ikke bryder sig om eller blot ikke er familizer med, leder
til darligere performance end ingen musik. Yderligere er det dette studies mal at undersgge perciperet
sveerhedsgrad, hvorfor det er veesentligt her at undersgge, om en eventuel forskel mellem performance
med og uden musik leder til en forskel for perciperet sveaerhedsgrad. Cassidy og MacDonald
konkluderer, at tidsestimater er mere preacise, nar der ikke er musik til stede. Det kan maske antyde,
at en testperson er bedre til at fokusere pa tidsforbrug under test, nar der ikke er musik. Uanset, sa
folte testpersonerne sig langsommere og darligere end de reelt var, nar de lyttede til deres eget musik,
hvilket maske kan betyde, at de fglte den perciperede sveerhedsgrad var anderledes under eget valgt
musik end under forskervalgt musik. Den var muligvis ogsa anderledes under henholdsvis musik og
ingen musik. Det er uvist, hvor vidt dette er tilfeeldet, men det kan dette studie abne op for at
undersgge.

1 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 irriterende med den intenderede musik, mens
en tredje scene er mere irriterende med musikken teendt. De vurderer, at musikken i sig selv kan have
en irriterende kvalitet, der gar hele scenen mere irriterende. Samtidig hvis musikken er mindre
irriterende end det visuelle, sa bliver falelsen af irritation mindre, nar musikken og det visuelle

kombineres (Lipscomb & Zehnder, 2004, s. 340-341). Nar musik kan influere, hvor irriterende en
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spilscene fales, sa kan det undersages, om irritation fra musik samtidig indirekte kan gere, at et spil
fales 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 laegger veegt pa, at
testpersonerne noterede, at spillet foltes mere “dangerous”, nar baggrundsmusikken var tendt, end
nar den var slukket. Derudover foltes spillet mindst afslappet”, ndr musik og lyd var tendt, mere
afslappet, nar kun musikken var teendt og mest afslappet, nar musikken var slukket. Musikken 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.a. spillets features, lydniveauet, fornoldet mellem spillet og spillerens

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

Der findes ikke enighed om a&ndringer for performance ved musik i spil. 1 2001 undersggte Yamada,
Fujisawa 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 nasten dobbelt s& mange point, nar de spillede med musik og
lyd, end nar de spillede uden lyd i det klassiske FPS-spil DOOM. Tafalla konkluderede samtidig, at
mand viste tegn pa hgjere psykofysiologisk nydelse end kvinder, der viste hgjere stressniveauer.
Denne forskel mellem kvinder og mand er verd at have i mente i forhold til, nar der undersggelserne

skal udfares for dette studie.

1 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 undersggte flere testscenarier herunder med
lyd, uden lyd og uden musik i spillet. Derudover testede de at afspille tilfeeldige numre fraen 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 fjender siger en lyd, nar de skal til at angribe,
saledes spilleren kan forberede sig. Det virkede saledes logisk, at testpersoner klarede sig bedre med
lyd end uden, hvilket ogsa var tilfeldet. Derimod klarede testpersoner sig overraskende nok
allerbedst, nar de kun herte tilfeldigt udvalgte numre fra soundtracket i baggrunden, der ikke passede

med hvad, der skete i spillet og de samtidig ikke kunne hgare spillets lyd.
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Grimshaw, Tan og Lipscomb (2013) overvejer, hvorvidt 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 lyde og ”seductive details”. Brugbare lyde giver hints til spilleren
om, hvad denne skal gare. Forfgrende detaljer hgjner immersion, f.eks. atmosfeeriske lyde, men de
hjelper ikke spilleren. Grimshaw et al. nevner ogsa redundans. Nogle lyde, som en eksplosion pa
skaermen, giver kun information, som spilleren allerede er i besiddelse af. Denne type information er
ligeledes en ungdvendig kognitiv belastning, hvis der kun tages hgjde for performance. Hvis lydsiden
udelukkende hjeelper spilleren, kan den vare en fordel i forhold til performance, men hvis lydsiden
ofte indeholder ungdvendig information, vil spilleren bruge kognitive krafter pa information, der
ikke hjelper.

Under The Legend of Zelda: Twilight Princess undersggelsen (Tan et al., 2010), viste det sig, at
testpersoner, der havde tidligere erfaringer med The Legend of Zelda serien, henholdsvis ydede bedst
eller nastbedst med fuld lyd. Grimshaw, Tan og Limpcomb argumenter for, at starre erfaring med
spillet leder til, at testpersonerne 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
nastdarligst med fuld lyd. Grimshaw et al. argumenterer for, at de mest succesfulde spillere er dygtige
til at udvikle strategier med relevant information fra bade lyd- og billedsiden, 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 indvirkninger pa spillerperformance. Specifikt tester spillerne to saet
af Super Mario Maker (2015) baner. | begge baner lgber Mario automatisk og spillerne skal
udelukkende hoppe pa de rigtige tidspunkter. Det ene set er designet saledes, at hop fuldstendigt
falger musikkens beats, og det andet szt af udfordringer, der skal hoppes over, falger ikke musikkens
beats. Nogle af testpersonerne far dette at vide, mens andre ikke gar. Testpersoner, der ikke fik
forklaret fordelen ved musikkens beats i det ene szt af baner, gennemfarte generelt settet af baner,
hvor musikken fulgte banernes udfordringer, 19 % hurtigere i forhold til banen, hvor musik og
udfordringer ikke var synkroniseret. Testpersoner, der fik forklaret fordelen, gennemfarte de
musiksynkroniserede baner 32 % hurtigere. Med andre ord gav det en fordel for testpersonernes
performance, at der var sammenhang mellem musikkens beats og spillets udfordringer uanset, om de
fik det fortalt eller ej.
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7.5 Oplevelser ved musik

Nacke og Lindley kombinerede Game Experience Questionnaire (GEQ) med psykofysiologisk data
og konkluderede, at de ikke kunne finde en systematisk sammenhang mellem testpersonernes svar i
GEQ og det psykofysiologiske data. De konkluderer dog, at der ser ud til at veere en sammenhang
mellem psykofysiologisk respons og “psychological player states in gameplay experience” (Nache &

Lindley, 2010).

Samme ar konkluderede Nacke, Grimshaw og Lindley (2010), at musik i spil umiddelbart virkede til
at disturb players when present with in-game sound” (Nacke, Grimshaw & Lindley, 2010, s. 342).
De testede first person shooter spil med et veld af lydscenarier, herunder spillyd tendt; musik
teendt”, “spillyd tendt; musik slukket” og ”spillyd slukket; musik tendt”. Testpersoner viste de
hejeste tendenser til flow under “spillyd teendt; musik slukket”. Flowtendenser var en smule lavere,
nar bade spillyd og musik var teendt. Til gengeeld noterede testpersoner lavest “’tension”, nér bade lyd
og musik var tendt. De konkluder, at det tydede pa, at lyd og musik sammen havde en ”soothing
effect”. Nar musikken var teendt men lyden var slukket blev spillerne ifglge Nacke et al. til gengeeld
maske frustreret af manglen pa gameplay-feedback kombineret med, at den tendte musik var
distranerende. De forklarer, at first person shooter spil kraver sarlig opmerksomhed pa
omgivelserne. Testpersoner oplever saledes sarligt hgj tension, nar de ikke kan hgre omgivelser, men

i stedet kun kan hgre ikke-diegetisk musik, der uden spillyd ikke passer med, hvad de oplever i spillet.
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8 Indledende test

8.1 Testplan for indledende test

For at fa afklaring pa, om de valgte spil fra vores side opfylder de opstillede krav for den endelige

pilottest, er der blevet foretaget en indledende test.

Igennem denne test vil testpersoner afprave alle spillene, samt udfylde en SAM test, og en Short Flow
State Scale. Ved at udfgre den indledende test for pilottesten kan der opnas indsigt i eventuelle
feenomener, der endnu ikke er taget forbehold for, samt om der er metoder, der skal a&ndres til den

endelige pilottest.

Fremgangsmaden er som falger:

e Testperson bliver modtaget af facilitator.

e Testpersonen adspgrges i interview om spgrgsmal, der henvender sig til erfaring inden for
videospil.

e Testpersonen bliver formidlet, hvordan denne spiller Spil 1 i testen.

e Efter 10 minutter ender facilitatoren testen, og testpersonen bliver bedt om at udfylde en
SAM-test og en Short Flow State Scale.

e Samme fremgangsmade ger sig geeldende for spil 2 og 3.

e Til sidst foretages et kort interview med testpersonen vedrgrende de forskellige spil.

Der kommer igennem den indledende test ikke til at veere brug af psykofysiologiske
maleinstrumenter, da den indledende test fokuserer pa fremgangsmetodologi og opstilling af test, og
om spillene i praksis opfylder de opstillede kriterier, der er formuleret i dette studie. Dertil vil alle
testpersoner spille med musik, da fokus ikke ligger pa, om musikken har indflydelse i den indledende

test.

De 3 spil, der er blevet valgt til den indledende test, er som tidligere beskrevet TrackMania Nations

Forever, Cuphead og Super Meat Boy.

Disse 3 spil 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. Raekkefalgen af spil vil blive randomiseret
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fra test til test ved brug af hjemmesiden Random.org, for at eliminere potentielle risici forbundet med

indflydelse af reekkefalge af spil.

De baner, der er blevet valgt til disse 3 spil, er som fglger:

I TrackMania Nations Forever skal testpersoner spille banen E04-Obstacle fra sveerhedskategori
Black, der er den svaereste kategori. Denne bane er lang og besvarlig at komme igennem og kraever,
at en testperson undervejs leerer om banens opbygning. Der er blevet aktiveret en knap pa controlleren
der gar, at testpersonerne har mulighed for at starte fra det sidste checkpoint, de kom igennem, hvis
de skulle falde ud over banen, eller pa anden vis ikke veere i stand til at kunne komme videre. Denne
bane bestar af 8 checkpoints, fordelt pa en made, sa der er en sveer forhindring imellem hver. Denne

bane varer cirka 3 minutter, hvis den kares igennem fejlfrit.

I Cuphead skal testpersoner spille mod bossen Frog Brothers, hvilket er en bosskamp, der er inddelt
i 3 forskellige faser. Disse tre forskellige faser byder pa hver deres egen udfordring, og skulle en
testperson dg under kampen, skal denne starte helt forfra. Kampen i sig selv varer ikke mere end 1.5

minut, hvis testpersonen kommer igennem fejlfrit.

| Super Meat Boy er der blevet valgt bane nummer 14 “Aunt Flo” fra verden nummer 2 "Chapter 2:
The Hospital”. Denne bane kraver god koordination for at nd igennem. Den tager ikke mere end 20

sekunder at gennemfare, hvis testpersonen fejlfrit styrer karakteren gennem banen.

Nar testpersonen kommer ind i testlokalet, vil facilitatoren byde personen velkommen og kort
forteelle, hvad testen omhandler. Derefter vil der blive spurgt ind til generel viden om gaming samt
viden om de spil, der skal spilles. Disse spargsmal bliver stillet i et semi-struktureret format, hvilket
abner op for muligheden for at udforske eller prikke ind til svar, som testpersonen potentielt kommer

med.

De indledende spargsmal der vil blive spurgt ind til ses i Tabel 8-1.
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Tabel 8-1

Interviewspargsmal til indledende test — inden forsgg

Spergsmal 1

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

Spergsmal 2

Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Spergsmal 3

Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller Super Meat Boy?

Spergsmal 4

Har du spillet nogle af disse titler?

Spergsmal 5

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

Efterfelgende vil facilitatoren forteelle hvilket spil, testpersonen skal spille, og forklare, hvordan

denne spiller det med Xbox Controlleren. Nar spiltesten er endt, vil facilitatoren forklare, hvordan

SAM-test og Short Flow State Scale udfyldes og bede testpersonen udfylde udprint af de to tests.

Denne proces Vil blive gentaget for de 3 spil, som testpersonen skal spille. Til slut vil facilitatoren

sparge ind til, hvilke spil der var svere, samt hvilke elementer, der var svere for testpersonen ved

hvert spil.

Spergsmalene der bliver spurgt ses i Tabel 8-2.

Tabel 8-2

Interviewspgrgsmal til indledende test — efter forsag

Spergsmal 1

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

Spargsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Spergsmal 3

Hvilke elementer falte du var sveere ved de spil, du spillede?

Spergsmal 4

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

Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil, du spillede for at klare den bane, du

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

Spergsmal 6

Syntes du, at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?
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Der blev brugt falgende udstyr til den indledende test;
e Lenovo Legion Y530 barbar computer.
o GTX 1060 6GB.
o 158300h @ 3.9ghz.
= 4 fysiske kerner.
= 8 logiske kerner.
16GB(2x8) DDR4 Ram — 2666mhz, dual-channel.
o 15,6” 144Hz FullHD IPS skearm.

(@]

e Xbox One Controller — kablet op til computeren.

8.2 Resultater fra indledende test

Den indledende test giver et overblik over, hvordan testpersonerne responderede pa de enkelte spil. |
denne subsektion sammenlignes og diskuteres farst resultater fra henholdsvis Short Flow State Scales
og SAM-skemaer for individuelle testpersoner med deres interviewsvar. Herefter diskuteres trends.
Sidst konkluderes der pa, hvordan resultater fra denne test hjalper til at definere den endelige

pilottest.

Efter hver endt spil blev testpersoner bedt om at udfylde et SAM-skema 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 SAM-testen. Svarene til disse tests er selvindberettede, hvilket betyder, at
det er testpersonernes egen vurdering. Brugen af disse to redskaber i den indledende test kan hjelpe
til indsigt i, om der er overensstemmelse imellem de to tests (Short Flow State Scale og SAM), samt
bidrage med data til om spillene, der spilles, er udfordrende nok inden for de opstillede kriterier for

spillene.
Verdierne for disse skalaer er blevet omsat til likert-point fra 1-5, hvor det pa flowskalaen gar fra 1

(Meget uenig) til 5(Meget enig). Ved SAM dataene er piktogrammerne blevet omsat fra meget lav
(1) til (meget hgj) 5. Data omszettes til tal, sa de kan bearbejdes statistisk.
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8.2.1 Demografi af testpersoner
De 5 testpersoner, der var inde, er alle studerende pd Aalborg Universitet, og de er i gang med
kandidatuddannelsen. 4 var mand og 1 var kvinde. Alle var i alderen 20-30. Nar de kom ind til testen
blev der udfert et kort interview for at kortleegge deres erfaring og kendskab til spil samt Xbox
controlleren.

e 3 af testpersonerne spillede 12-15 timer ugentlig og 2 af dem under 1 time ugentligt.

o 3 af testpersonerne havde hgrt om TrackMania. 4 af dem havde hgrt om Cuphead far testen

begyndte. Kun 1 havde hgrt om Super Meat Boy.
e 3 testpersoner havde provet at spille TrackMania far testens start.

e Testpersonerne havde alle kendskab til Xbox controlleren i varierende 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 sammenhang mellem, hvad testpersonerne fglte. Maden flow
udregnes pa ved denne test er ved et gennemsnit fra de 9 dimensioner. Disse data kan bruges til at
finde ud af, om der skal &ndres metoder til 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 finde ud af, om spillene
er svere nok. Hypotesen lyder pa, at hvis spillene er for svaere, kommer 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 beregnes pa sammenlagte 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_0: Der er ikke nogen forskel i flow score gennemsnit i de forskellige spil
Sammenlignes de individuelle testpersonernes gennemsnitsscore ses det, at der er meget tette

flowscores i Cuphead med en lille standardafvigelse og varians. Dette kan indikere, at de 5

testpersoner, der var inde, havde den nogenlunde samme fglelse af niveau af flowtendens ved
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Cuphead. Angivelsen af 3 ved flow-skemaer antyder en neutral falelse. Der peges hverken pa
tendenser til flow eller tendenser til boredom eller anxiety.

Det ser anderledes ud ved Super Meat Boy og TrackMania, da variansen stiger betydeligt, hvilket vil
sige, at der er starre forskel fra hvert datapoint til gennemsnitsveerdien. Dette kan indikere, at de
individuelle testpersoner ikke var lige meget i flow ved disse spil.

Tabel 8-3

Flowdata for indledende test - alle testpersoner
Flow TP 1 TP 2 TP3 TP 4 TP5 Mean Varians [StDev
Cuphead | 3.555556| 3.666667| 3.777778| 3.888889| 3.777778| 3.733333| 0.016049| 0.126686
SMB 2.111111| 3.666667 3| 3.666667| 2.888889| 3.066667| 0.417284| 0.645975
™ 4| 3.555556| 2.222222| 3.888889| 3.111111| 3.355556| 0.520988| 0.721795

For at undersgge om disse gennemsnitsscorer er signifikant forskellige for hvert spil, vil der blive
testet pa nulhypotesen, hvilket kan bekrafte eller afvise, om der er statistisk signifikant forskel. Ved
en ANOVA-test lavet pa disse flowscores ses der en p-veerdi pa 0.214198 med et signifikansniveau
pa 0.05, hvilket betyder at nulhypotesen er bekraftet. 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 skema ses, 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 den bane, de blev stillet
overfor i bade Super Meat Boy og TrackMania. Dertil var de begge meget teet pa at gennemfgare banen
i Cuphead. Saledes antydes en sammenhang mellem deres performance i spillet og deres niveau af
flow, hvilket kunne antages pa baggrund af flowteori.

Dertil kan det ses, at testperson 4 har en hgj flowscore ved TrackMania, hvor han var den ene af de
to testpersoner, der 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
evneniveau, der bedre matcher den sveere bane, han blev stillet. Dette r&esonnement 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 kom testperson 1 meget leengere i banen
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end testperson 3, som havde svart ved at komme forbi den allerfarste del af banen. Dette kan indikere,

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

Til den endelige pilottest vil det blive malt, hvor langt de individuelle testpersoner kommer i hver
bane i hvert spil. Dette vil blive sammenlignet med deres flow score og SAM-test for at undersgge,
om der er en sammenhzng, samt at spgrge ind til den falelse testpersoner far, nar de gennemfarer en
bane. Der kan pa data antageligvis vurderes, om der antydes at vaere en sammenhang mellem musik

eller mangel pa samme og flow scores samt SAM-testresultater.

Flowdimensioner

Flowscoren er udregnet ved at tage gennemsnittene af alle dimensionerne for hver testperson, men
dette siger kun noget om den generelle flowtendens, testpersonerne oplevede og bidrager ikke med
dyb indsigt, om de individuelle dimensioner af flow. Derfor sammenlignes ogsa enkelte flowscores.
Folgende tabel er konstrueret af gennemsnittene for alle testpersoner i hver dimension i hvert spil.

Tabel 8-4

Gennemsnit af individuelle flowdimensioner
Flowdimensioner Cuphead | SMB ™ Varians | StDev
Challenge-skills balance 3.6 2.6 31 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 1 0.035556 | 0.23094
Unambigous Feedback 4.4 3.2 3.4 0.275556 | 0.64291
Concentration on the task at
hand 4.4 3.6 3.8 1 0.115556 | 0.416333
Sense of control 3 2.4 2.8 1 0.062222 | 0.305505
Loss of self-consciousness 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 1 0.142222 | 0.46188

Overordnet set underbygger disse data, hvad den generelle flowtendens siger. Det ses, at der ved de
fleste dimensioner er starst indikation pa flow ved Cuphead og mindst ved Super Meat Boy med
relativ lav varians og standardafvigelse ved hvert spil. Det kan dog ses, at der er en tendens ved,
hvordan svar er struktureret, hvilket kan indikere, at testpersonerne svarede efter et mgnster, der ligner

hinanden.
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Siden reekkefglgen af spil, testpersoner spillede, var randomiseret, er der lav sandsynlighed for, at
denne sammenhzng er resultatet af reekkefglgen af spil. Pa et korrelations matrix kan det ses, at der

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

Tabel 8-5
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 eller -1, jo mere korrelere datasattene. Det kan ses specielt pa Super
Meat Boy og TrackMania, hvor der er nasten perfekt synkronisering imellem datasettene. Dette
betyder, at nar testpersonerne har givet et point til en dimension i TrackMania, har de givet et lavere
korrelerende svar ved Super Meat Boy. Der er generelt set stor korrelation mellem 2 datasat hvis r >
0.5 eller r <-0.5. Det ses her, at der er stor korrelation alle datasettene imellem, hvilket viser, at nar
Super Meat Boy scorer lavt, scorer TrackMania lidt hgjere, og Cuphead scorer hgjest. Dette giver en

indikation pa, at testpersonernes gennemsnitscore falger et manster.

Sammenholdes de individuelle scorer for hver dimension, kan der males, om der er en signifikant
forskel pa, 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 sammenhang 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_0: 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 ANOVA-test 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 hvert spil ikke har ligget signifikant langt veek
fra hinanden. Derfor kan vi acceptere nulhypotesen. Dette er regnet ud ved et signifikansniveau pa
0.05.

Tabel 8-6
Ingen statistisk signifikant forskel mellem gennemsnittene af flowdimensionerne for hvert spil.

Flow Dimension p-value

Challenge-skills 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 of control 0.711648
Loss of self-consciousness 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 imellem. Dog kan der ud fra dette ses tendenser til, at der
generelt set var starst flow forbundet med Cuphead, efterfulgt af Trackmania og mindst ved Super

Meat Boy.

8.2.3 Self-Assessment Manikin

Denne skala bruges til at hjeelpe testpersoner med at identificere de felelser, de havde igennem testen.
De piktogrammer, der repreesenterer fglelsesgrad, er blevet omsat til en likert-skala fra 1-5, der
repreesenterer de 5 svar muligheder, der var ved hver SAM-test. Dette er for at overskueliggere
dataene, sa der kan beregnes statistik pa svarene samt sammenligne SAM-svar med flowdata, der

ligeledes er besvaret ud fra en likert skala fra 1-5.

Side 66 af 263



Efter hvert endt spiltest udfyldte testpersonen et SAM-skema i tilfgjelse til en Short Flow State Scale.
Der kan pa en oversigt ses, hvad de forskellige testpersoner vurderede i forhold til de forskellige spil

ved de forskelle SAM-dimensioner. Herudover ses gennemsnit, varians og standard afvigelse.

Tabel 8-7
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 tabel ses det, at testpersoner falte meget glaede ved Cuphead med lav varians, hvilket
ogsa er afspejlet i flowdataene, der ligeledes pegede 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
praesenteret igennem Cuphead.

Super Meat Boy scorede lavest af alle spillene i forhold til Pleasure og Arousal. Det deler den 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 varians, der ses, skyldes, at
der var to testpersoner, der havde hgj pleasure ved Super Meat Boy og tre, 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 viser tendenser, der ligner, hvad flowdataene viste: TrackMania er ikke lige
sa vellidt som Cuphead men mere vellidt end Super Meat Boy. Der er mange forskellige meninger

om oplevelsen af arousal ved TrackMania.

Statistisk set vides det endnu ikke, om der er en signifikant forskel pa gennemsnittene af de forskellige
kategorier af SAM, hvis de holdes op mod hinanden. Derfor opstilles en nulhypotese. Denne
nulhypotese lyder:

H_O0: Der er ikke nogen signifikant forskel mellem gennemsnittene af hver kategori for hvert spil.

Tabel 8-8
Statistiske afvigelser ved SAM kategorier

SAM Kategori | p-value

Pleasure 0.015507
Arousal 0.193111
Dominance 0.113344

| Tabel 8-8, ses det, at der ér statistisk signifikant afvigelse ved kategorien pleasure, hvor et eller flere
dataseet afviger markant. Cuphead har en gennemsnitsscore for pleasure pa 4.2, hvor Super Meat Boy
ligger pa 2,8 og TrackMania ligger pa 3.2. Denne data viser, at der er en signifikant forskel i nydelse
blandt spillene. Vi afviser derfor nulhypotesen og acceptere den alternative hypotese, som lyder, at

der er forskel i kategorien pleasure.

Undersgges gennemsnitsflowscore ses det, at der var en lille forskel ved de forskellige spil men ikke
en signifikant forskel. | SAM-testen er der blevet fundet en signifikant forskel, hvilket indikerer, at

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

For videre at undersgge dette, kan der blive opstillet en korrelationsmatrix hvori, der bliver set efter

korrelation mellem SAM-scores og gennemsnitsflowscore for hver testperson for hvert af de tre spil.

Side 68 af 263



Tabel 8-9

Korrelation mellem SAM-scores og gennemsnitsflowscore for hver testperson for hvert af de tre spil

SAM kategori - Flow

r-value

Cuphead Pleasure-flow

Cuphead Arousal-flow

Cuphead Dominance-flow

SMB Pleasure-flow

SMB Arousal-flow

SMB Dominance-flow

TM Pleasure / flow

TM Arousal / flow

TM Dominance / flow

Veardierne for korrelation kan opstilles som fglgende:

Value of r
-1.0t0-0.50r1.0t0 0.5
-0.5t0-0.30r0.3t0 0.5
-0.3t0-0.10r0.1t0 0.3
-0.1t00.1

Strength of relationship
Strong

Moderate

Weak

None or very weak

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

Som det ses, er der sterk korrelation imellem de fleste kategorier. Den eneste svage korrelation er

ved pleasure i Cuphead. SAM-scorerne for pleasure i Cuphead er generelt hgjere relativt til

flowscores i forhold til de to andre spil. Testpersonerne er sandsynligvis underholdt i hgjere grad ved

Cuphead end andre spil.

Overordnet set peger ovenstaende data pa, at der er generel stor sammenhang imellem SAM-scorer

og flowscorer i de fleste kategorier. Pa baggrund af dette, vil der 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 svaerhedsgrad
Efter den indledende test af spil blev der 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 Super Meat Boy var sveerest. Cuphead og TrackMania stod lige i forhold til

rangering af sveereste til letteste spil.

Tabel 8-10
Testpersoners rangering af perciperet sverhedsgrad 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 gennemsnitligt flow blev beregnet til: r = -0,65.
Derfor var der hgj korrelation mellem disse to dataszt. Dette stemmer med, hvad der blev observeret
ved flow- og SAM-scorerne, hvilket indikerer, at der er sammenhang imellem de kvalitative og
kvantitative data vedrgrende flow, SAM og rangering af sveerhedsgrad. Dertil kan det ses pa flow
gennemsnittene (Tabel 8-11), at der en sammenhang imellem hgjeste til lavest flow score, og hvad

testperson 1, 3 og 5 falte var det sveereste og letteste spil.
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Tabel 8-11
Flowscoregennemsnit for de tre spil

Cuphead
Flow

TP1 3.55556
TP2 3.66667
TP3 3.77778
TP4 3.88889
TP5 3.77778

Smb Flow TM Flow

4

3.666666667
3

3.888888889
3.111111111

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

Sve&re.

Testperson 2 og 4 var de to testpersoner, der begge gennemfgrte Super Meat Boy-, Trackmania- og
var taet pa at komme igennem Cuphead-banen. Det kan betyde, at hvis testpersoner klarer sig godt i
alle spil, sa er deres tendenser til flow mere ligeligt fordelt igennem spillene, og deres perception af

spillenes sveerhedsgrad afspejler ikke disse flow tendenser.

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

svaerhedsgrad, tyder det pa at jo lavere tendenser til flow, jo sveerere er spillet.

Nedenfor ses SAM score for hver testperson rangeret efter lavest til hgjest med samme farvekode.

Tabel 8-12
SAM-scoregennemsnit for de tre spil

SAM
Mean SAM Mean | SAM Mean
Cuphead SMB ™
TP 1 | 3.333333 3.33333333

TP 2 |3.333333 | 3.33333333
TP 3 4 3
TP 4 4 | 3.33333333
TP5 |3.333333

2.33333333
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SAM-scoregennemsnittet for hver testperson viser meget det samme som flowgennemsnittene. Hos
testperson 1, 3 og 5 passer SAM-scoregennemsnittet sammen med testpersoners udtalelser om
perciperet svaerhedsgrad samt flow score, hvor der ved testperson 2 og 4 ses, at det ikke falger samme

mgnster.

| forhold til testperson 2 og 4, der gennemfarte baner i TrackMania og Super Meat Boy samt nasten
klarede Cuphead, kan det igen betyde, at der ikke kan findes en direkte oversettelse mellem rangering
af spils sveerhedsgrad og den selvudfyldte SAM-score. Det kan vaere grundet i, at disse to testpersoner
folte sig tilpasse med de sveereste spil, eller svaerhedsgraden var relativ lav for dem, og der var andre
faktorer der skabte flowtendenser, eller skabte gleede, opstemthed eller dominans ved dem.

Der er blevet beregnet korrelation imellem reekkefglge af spil, og hvad der er opfattet som svereste
til letteste spil for at vurdere, om reekkefaglgen af spil har haft indflydelse pa opfattelsen af
sveerhedsgrad.

Med en r-veerdi pa -0.2, ses der, at der er en svag statistisk korrelation, hvilket betyder, at der muligvis
kan veaere en sammenhang, men at den er lille, hvis der er en. Raekkefglgen af spil er blevet
randomiseret for netop at sgrge for, at der ikke kommer til at opstd overordnet bias pa grund af
reekkefaglgen. Der vil i den endelige pilottest blive gjort det samme.

Efterfalgende blev der spurgt ind til hvilke spil, testpersonerne syntes var mest frustrerende samt
hvilke elementer, der gjorde de individuelle spil frustrerende, hvis dette var tilfeldet. Testpersonerne
naevnte i denne sammenhang flere spil, hvis der var flere spil, der var frustrerende. Spillene blev
spillet i randomiseret orden for hver testperson, og der er beregnes ikke nogen korrelation imellem

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

Tabel 8-13
Oplevelse af frustration ved de tre spil

Frustration
ved spil

TP3
TP4
TP5

e 3 syntes Super Meat Boy var frustrerende.
o Disse 3 syntes, det var svert at styre.
= 2 syntes, det var frustrerende at dg hele tiden.
e 3 syntes TrackMania var frustrerende
o Disse 3 syntes, det var sveert at styre

e 2 syntes Cuphead var frustrerende

o Begge 2 syntes, det var frustrerende, at de startede forfra og dade hele tiden

Hvad der ses 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 manster, som far beskrevet.
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8.3 Opsummering

Pa analysen af den indledende test, opsummeres falgende:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Flowscorer og SAM-scorer 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 starre tendens ved flow, jo leengere en tester kommer i
banen, eller hvis denne 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 testpersonernes rangerer hvilket spil,
der bidrager flest og feerrest flowtendenser, samt hgjeste og laveste SAM score. Der er lidt
blandede meninger om nogle af spillene, men gennemsnitsflowscorer afviger ikke
signifikant fra hinanden, hvilket indikerer, at spillene opfylder kravene 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 interviewspgrgsmal, der kan undersgge videre, hvad der gar spiloplevelserne
gode, selvom de er svaere, samt om musik har indflydelse pa dette.

Der ses, at der kun er en svag sammenhang imellem raekkefglge af spil, og hvad der er
vurderet til at vaere det sveereste/letteste spil.

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 0gsa igennem SAM-gennemsnitsscoren. Ved de resterende 2, der
klarede sig generelt bedst, ses der, at der ikke kan ses tendenser til nogen sammenhang.
Dette viser at folk er forskellige, og omstendigheder for at bringe folk teettere pa flow falger

ikke samme pavirkning ved spil.
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8.4 Konklusion pa indledende test

Pa den indledende test kan der konkluderes, at testpersoner generelt faler hgjere niveauer af pleasure
og arousal samt i nogen grad dominance, nar de spiller Cuphead modsat andre spil. Der peges pa
ikke-statistisk-signifikante forskelle pa de gennemsnitlige samlede flowscores for de enkelte spil. Det
haves i mente, nar resultater fra pilottesten skal analyseres. Det er relevant at undersgge, om
henholdsvis tilstedeverelsen og fravarelsen af musik &ndrer SAM-testen, men ogsa om det &ndrer

pa gennemsnitlige flowscores og scores for de enkelte dimensioner.

I den endelige pilottest vil halvdelen af testdeltagerene spille med musikken teendt, og den anden
halvdel vil spille med musikken slukket. Saledes kan vi undersgge sammenhzange mellem perciperet
sveerhedsgrad og musik. Cuphead var spillet med absolut laveste varians i flowtendens, hvorfor det
er interessant at analysere pa variansdata mellem musik og ikke-musik tests i forhold til neeste
testscenarie. Der kan undersgges, om denne flowvarians vil vare pavirket af musik, samt om de
generelle flowtendenser @ndres pa baggrund af tilstedeveerelsen af musik. Derudover kan SAM-tests
sammenlignes mellem musik og ikke-musik testscenarier. Pa den made kan det undersgges, om
musikken gar en forskel i forhold til affektiv respons, og dette kan sammenholdes med interviewdata,

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

Ved analyse af den indledende test, er der opstaet nogle tendenser, som vil blive sammenholdt med
den endelige pilottest, hvor der indgar den ekstra variabel, at 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

I Short Flow State Scale blev der spurgt til, om fornemmelsen af tid endrede sig i forhold til normalt.
For at vurdere, om testpersoner fglte tiden gik langsommere eller hurtigere, vil der under interview
sparges ind til, hvor lang tid, de troede, de spillede. Hvis de folte, at de spillede veesentligt kortere
tid, end de gjorde, kunne det vaere en indikation pa, at de var seerligt optaget af spillet. Hvis de derimod
folte, at de spillede vaesentligt leengere tid, kunne det indikere, at de i mindre grad var underholdt.
Deres perception af tid kunne indikere flow szrligt, hvis et estimat var langt fra den reelt spillede tid,

hvilket kunne underbygge en evt. indikation af flow fra Short Flow State Scale.
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Videooptagelse af forsgg

Vha. af videooptagelse med lyd af testpersonerne, mens de spiller, bliver det muligt at sammenholde
beveaegelser, som danse, bevagelser med arme og lignende med biofeedbackdata. Dette kan
sammenholdes med testpersonernes interviewudtalelser og spgrgeskemadata. Derfor inkluderes
videooptagelse af testpersoner til pilottesten.

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

danne overblik til sammenligning med andre data.

Semi-strukturede 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 semi-strukturede interviews,
der anvendes til at spgrge mere ind til oplevelsen, 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 sammenhang imellem flowtendenser, og hvor
langt en tester kommer i de forskellige spils baner eller om denne gennemfgre dem. Der vil derfor til
den endelige pilottest blive malt pa, hvor langt hver testperson kommer i hver bane i de individuelle

spil.

Side 76 af 263



9 Pilottest

Denne sektion indledes af ”Testplan for pilottest”, hvor testplanen for pilottesten beskrives. Herefter
folger “Resultater fra pilottest”, hvori data fra pilottesten analyseres. Disse data sammenlignes
undervejs med data fra den indledende test. Resultater fra pilottesten diskuteres efter

analysesektionen.

9.1 Testplan for pilottest

Under den pilottesten skal hver testperson spille 3 forskellige spil. Raekkefalgen for spillene bliver
randomiseret igennem en online randomiser kaldet "Random.org”. Ved at randomisere raekkefglgen
kan der veere stagrre sandsynlighed for, at den orden banerne bliver introduceret i, ikke har indflydelse
pa testresultater. Dertil vil testpersonerne, der kommer ind ikke fa at vide, hvad testen gar ud pa, andet
end at de skal spille 3 spil. Den farste halvdel af den samlede mangde testpersoner vil spille med

musik pa, og den anden halvdel vil spille uden musik.

Testpersoner spiller alle spil med musik eller alle spil uden musik. Malet med dette er at mindske
risikoen for, at testpersonerne laegger merke til, om der er musik pa eller ej. Hvis der blev skiftet
imellem musik til og fra, spillene imellem, kan der vaere mulighed for. at testpersonerne leegger
meerke til det, og pa den made kommer til at fokusere pa, om der er musik eller ej. De skal helst ikke

overveje, at det er musik, der testes for.

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

veere svaere at gennemfare for de fleste af testpersonerne, men der var nogle fa, der kom igennem. D

Dette kan indikere at banerne ikke er helt umulige for testpersonerne, og der er mulighed for at
gennemfgre dem. Et aspekt, som der findes i pilottesten, og som der ikke var til stede i den indledende
test, er, at der males, hvor langt testpersonerne kommer i banerne. Herudover noteres evt.
gennemfarselshastighed ned, hvis testpersonerne kommer igennem. Pa denne made vil det veere

muligt at undersgge performance kontra perciperet sveerhedsgrad for musik til og musik fra.

Til forskel fra den indledende test, er det blevet vurderet, at testpersoner kun skal spille en enkelt
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bane i hvert spil. I den indledende test fik testpersoner lov at spille videre, hvis de kom igennem den
farste bane i Super Meat Boy. Ved kun at inkludere en bane fra Super Meat Boy, gives der mulighed
for at male gennemfarselshastighed, hvis banen skulle blive gennemfart. Det betyder ogsa, at data
ikke bliver influeret af, at nogle testpersoner spille ekstra baner, som andre ikke far mulighed for at

prave.

Til hvert spil dedikeres 10 minutters spilletid pr. testperson. Efter hver endt spiltest vil testpersonen
blive bedt om at udfylde Short Flow State Scale og et SAM-skema. 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 dette kan der
konstateres, om der er koharens mellem svarene. Samtidig kan vi sasmmenligne svar pa kryds mellem
tests med og uden musik som i et led i at undersgge, om musik overordnet gar en forskel for spillenes

sveerhedsgrad, gennemfgrselshastighed og tendenser til flow.

Det forventes, at det maksimalt tager en time og et kvarter pr testperson at kare testscenariet igennem
inklusiv, at testpersonen kommer ind og ud. Der vil blive gennemfart 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 lydeffekter tendte.

De testpersoner, der blev brugt under pilottesten, blev adspurgt verbalt, om de ville hjelpe til med at

teste, hvorefter der blev aftalt en dag for test.

Alle testpersonerne er meaend i alderen 20-30. 13 testpersoner er studerende og 1 testperson blev
feerdig med studiet for to ar siden. De har varierende erfaring inden for gaming, hvilket der kan ses i

Tabel 9-24 til Tabel 9-27 i afsnittet ”gennemforelsesdata” under “resultater for pilottest”.

Der er under den pilottesten blevet anvendt et biofeedbackmaleudstyr kaldet Empatica E4 Wristband.
Dette sattes pafgres handleddet og kan male EDA, HRV, acceleration, temperatur og blodtryk. Dette
armband er koblet op til en app pa en smartphone, saledes der i realtid kan fglges med i biofeedbacken,
nar den males. Disse data kan ses som et produkt af diverse biofeedback over tid, med tidsstempler,
der folger Central European Summer Time (CEST). Empatica E4 bruger fotoplethysmografi til at
male blod volumen ved hver puls (BVP), hvilket derefter automatisk afledes HR og HRV. Dette gares
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ved at bruge en LED, der lyser igennem huden og maler &ndringer for blod volumen i arterierne og
kapillarerne. Dertil anvender den en 4 Hz EDA sensor — hvilket betyder, at den tager maling 4 gange
i sekundet.

Under den pilottesten er der blevet anvendt felgende udstyr:
e Lenovo Legion Y530 barbar computer.
o GTX 1060 6GB.

o 158300h @ 3.9ghz.
= 4 fysiske kerner.
= 8 logiske kerner.
o 16GB(2x8) DDR4 Ram — 2666mhz, dual-channel.

o 15,6” 144Hz FullHD IPS skearm.
e Xbox One Controller — kablet op til computeren.
e PreSonus HD7 Monitor Headphones.
e Logitech C920 HD-webcam.
e Kamera stativ til webcam.

e Empatica E4 Wristband.

Fremgangsmaden for, hvordan pilottesten blev eksekveret, fglger nedenstaende struktur.
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9.11

Overordnet struktur for undersggelsesdage
Far testpersoner ankommer:
e Facilitator opsatter baerbar PC med Xbox One controller samt maleudstyr (Empatica E4
GSR- og HRV maler).
e Facilitator verificerer, at alle spil er klargjort til test.
Far spiltestfase begynder:
e Testperson bydes velkommen og forklares:
o At der bliver malt biofeedback.
o At de skal spille 3 forskellige spil.
o At deres spilskeerm bliver optaget, samt der optages video af dem, imens de
spiller.
o At de skal udfylde spargeskemaer mellem hvert spil.
e Testperson underskriver herefter samtykkeerklaering.
e Testpersonen bliver bedt om at udfylde et spgrgeskema vedrgrende gaming-vaner.
e Testperson paseattes GSR- og HRV-maler og settes foran baerbar PC med Xbox One
controller i handen.
Far test af hvert spil:
e Facilitator forklarer spillets basale funktioner og styring.
e Der bliver taget en baseline af biofeedback pa 3 minutter far test med spil begynder.
Efter test af hvert spil:
e Facilitator giver testperson flowspgrgeskema pa en tilsidesat beerbar, der udfyldes af
denne.
e Facilitator giver herefter testperson SAM-skema i papirs form, der udfyldes af
testperson.
e Naeste spil bliver klargjort.
e Der bliver taget baseline pa biofeedback pa 3 minutter.

e Denne procedure bliver gentaget for de resterende spil.
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5. Efter test af tre spil:
e Facilitator giver testperson spagrgeskema omkring hvilket spil, der var det letteste og
hvilket, der var sveereste (testperson rangerer de tre spil fra lettest til sveerest).
e Efterfglgende interviewes testperson af interviewer.
e Testperson takkes for deltagelse.
e Ny testperson bedes komme ind i testlokale. Fortsat herefter til 2. For spiltestfase

begynder”.
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9.2 Resultater fra pilottest
Resultater fra pilottesten bliver gennemgaet i denne subsektion. Short Flow State Scale og SAM-

skemaer sammenlignes med testpersonernes gennemfarelsestid af baner samt deres interviewsvar.

Herudover analyseres GSR-data.

HRV-data analyseres ikke. Dataene var ufuldstendige og ikke brugbare. Det skyldes sandsynligvis,
at testpersonerne beveaegede deres handled sarligt meget under spiltest, sdledes HR-sensorerne ikke

konstant kunne male hjerterytmen.

9.2.1 Demografi af testpersoner
Pilottesten inkluderede 14 personer. Herunder var 13 studerende ved Aalborg Universitet og én var
blevet faerdig med studiet for to ar siden. Alle testpersoner var meand i alderen 20-30. Testpersonernes

spillevaner og spilkendskab blev kortlagt via en kort spgrgeskemaundersggelse.

Spilletimer om ugen:
e 7 testpersoner spillede mere end 15 timer om ugen.
e 1 testperson spillede 10-15 timer om ugen.
e 4 testpersoner spillede 5-10 timer om ugen.
e 2 testpersoner spillede 1-5 timer om ugen.
Hart om spillene:
e 13 testpersoner havde hgrt om TrackMania.
e 10 testpersoner havde hgrt om Cuphead.
e 8 testpersoner havde hgrt om Super Meat Boy.
Spillet spillene:
e 8 havde spillet TrackMania.
e 3 havde spillet Cuphead.
e 3 havde spillet Super Meat Boy.

Af ovenstaende ses det, at alle testpersoner spillede regelmaessigt, hvoraf 12 spillede mere end 5 timer

om ugen. Alle testpersoner havde enten provet at spille med Xbox controlleren for 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, at de fleste testpersoner 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 med videospil af forskellige genre, og de spiller alle
ugentligt, hvoraf 12 testpersoner spiller mere end 5 timer om ugen. Starstedelen af testpersonerne kan

ud fra deres spillevaner og -erfaringer lgst defineres som ”gamers”.

9.2.2 Flow score

Ved den indledende test var hovedformalet med at undersage 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 fra den indledende test.
Der er igennem pilottesten blevet anvendt flowtests, og SAM-tests, da disse to kan hjelpe med at
indikere, hvad testpersonerne fglte omkring de forskellige spil i henhold til flow, valens, opstemthed
og dominans. Tallene, der vises i flowskemaer, er fra likert-skalaer, der er blevet malt fra 1-5, hvor 1
er ”’meget uenig”, og 5 er “meget enig”. Disse data er blevet omdannet til farvekodede datatabeller

for at overskueliggere evt. tendenser.
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Tages der fagrst udgangspunkt i gennemsnitlige flowveerdier, kan der ses nogle tendenser (Tabel 9-1).

Testpersonerne, der spillede Cuphead med musik viste hgjere indikationer pa flow end de, der spillede

uden musik. Omvendt ses det ved Super Meat Boy og TrackMania, at testpersoner rapporterede

flowtendenser, der gennemsnitligt var hejere ved “uden musik” end ved “med musik”. Forskellene

udregnes til ikke at veere signifikante via t-test.

Tabel 9-1

Flowscores for individuelle testpersoner samt gennemsnit, standardafvigelser og T.test (med og

uden musik).

Flow Mean CH SMB ™

TP 1 med musik 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 7 uden musik 3.777778 | 3.666667 | 3.888889
TP 8 u. musik 5 5 3.777778
TP 9 u. musik 3.222222 | 4.222222 | 3.888889
TP 10 u. musik 4 3.666667 | 3.333333
TP 11 u. musik 3.444444 | 3.555556 | 4.333333
TP 12 u. musik 3.111111 | 3.777778 | 4.222222
TP 13 u. 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
Varians med musik 0.249853 | 0.271605 | 0.291593
Varians uden musik 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

Side 84 af 263



Som det blev gjort i den indledende test, vil der blive opstillet nulhypoteser for at verificere, om visse

typer dataset er statistisk forskellige.
Den farste nulhypotese undersgger forskelle i flowscoregennemsnit for forskellige spil:
N_0: Der er ikke nogen forskel i flowscoregennemsnit for de forskellige spil.
For at finde ud af om flowvardierne er statistisk forskellige imellem de forskellige spil, foretages en
ANOVA-test. Der er blevet lavet tre ANOVA-test (Tabel 9-2), der undersgger dataforskellighed

inden for “med musik”, uden musik” og begge grupper.

Tabel 9-2
ANOVA test for dataforskellighed mellem "med musik”, "uden musik” og begge grupper.

ANOVA-

TEST p.value
m.musik 0.393524
u.musik 0.640905
begge grupper | 0.948104

Der ses her, at der ikke er nogen statistisk forskellighed imellem nogen af datasettene. Det var det
samme, der blev observeret i den indledende test. Dette betyder, at der ikke er nogen statistisk forskel

i tendenser til flow via flowspgrgeskema, nar der sammenlignes med og uden musik.
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Der er dertil blevet analyseret, om forskellige dimensioner af flow bliver pavirket af tilstedeveerelsen
af musik. Disse data er baseret pa de forskellige spargsmal i flowskemaet, der ses nedenfor i Tabel
9-3.

Tabel 9-3
Short Flow State Scale spargsmal

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

"I did things spontaneously and automatically without having to think™

"I had a strong sense of what | wanted to do"

"I had a good idea about how well I was doing while I was involved in the

task/activity"

"I was completely focused on the task at hand"

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

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

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

"I found the experience extremely rewarding"
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Tabel 9-4
Flowscores for Cuphead

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%

Tabel 9-4 inkluderer gennemsnitsverdier for individuelle testpersoner, individuelle spargsmal samt

procentmessige forskelle for "med musik™ og “uden musik™.

Ved Cuphead udsagnet i Q1: I felt | was competent enough to meet the demands of the situation”,
var den gennemsnitlige enighed akkurat lige stor ved “med musik” og ”uden musik”. Det samme gor

sig geeldende for tidsforvraengning i Q8.

Til gengald var testpersoner i gennemsnit 20 % mindre enige i falgende udsagn, nar de spillede
Cuphead uden musik i Q4: ”’I had a good idea about how well | was doing while | was involved in
the task/activity”. Selvom forskellen udregnes til “ikke statistisk signifikant”, er det alligevel
interessant, at testpersonerne, der spillede med musik, generelt fglte, at de havde en bedre ide om,
hvordan de klarede sig. Ligeledes noterede testpersorne gennemsnitligt 24 % lavere scores ved Q6:
I had a feeling of total control over what I was doing”. Det er muligt, at musikken i Cuphead hjeelper
til falelsen af kontrol og oplevelsen af hvor godt, testpersoner klarer sig i spillet.

Gennemgang af data paviser to signifikante forskelle. Den ene forskel er, at testpersoner falte
Cuphead var signifikant mere “rewarding” 1 Q9 med musik end uden musik. Denne forskel gar igen
ved alle tre spil: testpersonerne noterer hgjere folelser af “reward”, nar de spiller med musik, end nar

de spiller uden musik. Kun ved Cuphead beregnes forskellen dog til at veere signifikant.
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Den anden signifikante forskel er, at testpersoner, der spillede med musik, i hgjere grad var fokuseret

o

pa "the task at hand” i Q5 end testpersoner, der spillede uden musik.

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

have a&ndret pa deres perception af Cupheads sveerhedsgrad.

Tabel 9-5
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. Testpersoner falte
hgjere flow ved “uden musik” end ved "med musik”. Testpersoner, der spillede uden musik, falte sig
gennemsnitligt mere kompetente (Q1l) og de folte, at de gjorde ting mere spontant(Q2), end
testpersoner, der spillede med musik. Til gengeeld folte de gennemsnitligt 21 % mindre kontrol (Q6)

over, hvad de gjorde i spillet.

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

Super Meat Boy.
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Tabel 9-6

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 flowdata gennemsnitligt hgjere flow ved TrackMania uden musik

end TrackMania med musik. Her noterede testpersoner ligeledes hgjere scores ved kompetence og

hgjere grad af spontanitet.

Ved TrackMania beregnes Q5 “I was completely focused on the task at hand”, som det eneste

datapoint, der er statistisk signifikant forskel mellem, hvor testpersoner, der spillede “uden musik”

scorer hgjest.

Det ses saledes, at der ved TrackMania er signifikant hgjere koncentration hos den gruppe, der

spillede uden musik, og omvendt, er der ved Cuphead signifikant hgjere koncentration med musik.

Samtidigt er den generelle intrinsiske veerdi (Q9) hgjere i alle spillene i gruppen, der spillede med

musik.
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Tabel 9-7
Flowgennemsnit for hvert spgrgsmal for hvert spil med og uden musik

Spil
™
SMB
CH
™
SMB
CH

™
SMB
CH

™
SMB
CH

Udregnings!

3.142857 | 3.428571 | 3.714286 | 3.857143 | 4.142857 4 3.857143 | 3.571429 | 3.714286 | 3.714286
3.285714 3 4.142857 4 4.571429| 4.142857 | 3.857143 | 3.714286 | 3.285714 | 3.777778
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

4 4 4.571429 | 4.142857 | 4.142857 | 3.428571 | 4.428571 | 3.714286 | 2.857143 | 3.920635
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
T.test p-veerdi 0.178879| 0.054432| 0.180748| 0.391757| 0.20485| 0.138837| 0.19044 0.5/ 0.316893
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%
Procentmeessig forskel | -17.86%| -25.00%| -9.37%| -3.45%| 10.34%| 20.83%| -12.90% 0.00%| 15.00%
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 T.test p-veerdi og

procentmassig forskel for hvert spil for hvert spargsmal.

Det ses overordnet, at der opstar nogle tendenser i forhold til indikationer pa flow for de forskellige

dimensioner alt afhaengigt af, om der er musik eller j.

Opsummering pa flowscores.

Der ses en forskel i hvordan flowtendenser er, gennemsnitsmaessigt, imellem de 2 grupper,
for hvert spil. Cuphead scorer hgjest med musik, men lavest uden musik, og de omvendte

mgnstre gar sig geldende for Super Meat Boy og TrackMania.

Det kan ses, at der tilneermelsesvis er tendenser til forskel i dimensioner for flow ved:

o Q1 Challenge/skill — hgjere skill falelse for gruppen uden musik.

o Q2 Spontanity - Hgjere grad af spontan handling i gruppen uden musik.

o Q6 Feeling of control — Hgjere grad af fglelse af kontrol for gruppen med musik.
o Q9 Intrinsisk veerdi — Hgjere grad af rewarding falelse for gruppen med musik.
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9.2.3 Perception af tid
Der blev under pilottesten efter hver endt spil spurgt ind til hvor lang tid, testpersonen mente, at denne
havde spillet. Disse tider er blevet noteret i en oversigt over, hvor meget hver testperson skad over

eller under den mangde minutter, vedkommende havde spillet.

| Tabel 9-8 betyder en negativ veerdi, at testpersonen sked det antal minutter under, hvad denne
spillede, og omvendt sa geelder det samme ved positive tal for antal minutter, testpersonen sked over.
Det ses i Tabel 9-8, at der kan vaere tendenser til, at testpersoner fgler de spiller i l&engere eller kortere
tid, end de reelt set gar. Pa oversigten ses hvor mange minutter, testpersoner skad over eller under de
antal minutter, de spillede. Disse tal er udregnet ved at tage tiden og opggre den i kommatal. Det vil

sige, at f.eks. 3.5” svarer til 3 minutter og 30 sekunder”.
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Tabel 9-8

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 fglte kortere
tidsopfattelse m. musik 3 0 2
TP. kortere tidsopfattelse u.
musik 8 4 3
TP. leengere tidsopfattelse
m.musik 3 5 5
TP. leengere tidsopfattelse
u.musik 4 1 2

Note. 3,5 = 3 min. 30 sek.

leengere perciperet tid end reel tid.
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Dykkes der lzngere ned i disse tal og de kalkulerede forskelle, dannes nogle mgnstre. Pa det mere
generelle statistiske billede kan der ses, at testpersoner gennemsnitsmaessigt falte, at der gik imellem
1 minut og 46 sekunder til 2 minutter og 30 sekunder mere i hvert spil, end der reelt gjorde, nar der
blev spillet med musik. Omvendt viser det sig, at denne forskel kun ligger pa imellem 0 til 26 sekunder

I gruppen uden musik.

Tabel 9-9
Reel tid i min., perception af tid i min. og forskel mellem de to i min
Reel tid i Perception af | Forskel i
min. tid i min. min.
Cuphead mean m.musik 9.911904762 12 2.0880952
Cuphead mean u.musik 8.126190476 | 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 8.576190476 | 10.35714286 | 1.7809523
™ mean u.musik 10.42619048 | 10.47619048 0.05

Mest interessant er det at se, at testpersoner havde nasten de samme flowscorer for Q8 "The way
time passed seemed to be different from normal™, ligegyldigt om det er gruppen med eller uden musik.
Denne score er dog en smule hgjere for gruppen uden musik i TrackMania, selvom den

gennemsnitlige forskel imellem reel og perciperet tid ligger pa cirka 1-2 sekunder.
Dette kan forteelle noget om, at flowskemaer kun skal bruges til at finde tendenser til flow, og ikke
vurdere testpersoners flow, da ovenstaende data viser, at der er en betydelig forskel i opfattelse i tid

de to grupper imellem, selvom de maske ikke selv har fglt det.

Ovenstaende tal peger pa forskel i minutter — men ikke den relative forskel i forhold til tid spillet.
Derfor afstemmes tabellerne for at undersgge procentmaessige forskelle.

Procentmaessige forskelle er udregnet til at vise hvor mange procentpoint, at testpersoner sked over

eller under hvor lang tid, de reelt havde spillet.
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Opgares afstemte tider i procenter frem for minutter (Tabel 9-10), ses det, at testpersoner generelt set
vurderede, at der blev spillet lengere tid end reelt set for hvert spil i gruppen uden musik, og det var

kun testperson 1, der fglte, at tiden generelt gik hurtigere end reelt i gruppen med musik.

Tabel 9-10
Procentmaessig forskel mellem reel tid og testpersons estimerede tid

Testperson | Cuphead | SMB ™ Mean

1 -9% 0% -50% | -20%

2 100% 70% -24% 49%

3 -3% 88% 56% 47%

4 0% 0% 75% 25%

5 20% 11% 25% 19%

6 -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. Minusveardier betyder, at den estimerede tid er lavere end den reelle tid spillet.

For gruppen uden musik ses der en anden historie. Ved Cuphead har testpersoner i begge grupper folt
den nogenlunde samme perception 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.
Disse tal kan pege pa, at 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 sammenhang mellem rangering af perciperet sveerhedsgrad op mod

tidsforvraengning ved grupperne med og uden musik.

Tabel 9-11
Sammenhang mellem rangering af perciperet sveerhedsgrad og tidsforvrengning ved grupperne
med og uden musik

CH SMB ™
Gns. rangering
u.musik 2.285714 | 1.714286 2
Tidsforvreengning
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 svaerest vurderede spil af i hver gruppe, er det spil, som begge grupper generelt har
falt den leengste tidsforvraeengning ved. Dette mgnster passer ogsa til dels pa de lettere rangerede spil,
hvor den perciperede tidsforvraengning ikke er lige sa stor. Der ses til dels en tendens til, at det
perciperede sveereste spil er det spil, hvor testpersoner faler, de spiller lzengere tid end de ger og denne

tidsforvraengning er generelt stgrre i gruppen med musik.

Det skal dog ogsa noteres, at denne data kvalitativ. Der er store forskelle imellem testpersoner i
forhold til, hvor lang tid, de faler, der er gaet. Dette kan ogsa ses pa variansen for perception af tid pa
Tabel 9-12. Denne hgje varians betyder, at der er store fluktueringer i perceptionen af hvor lang tid,
der er gaet, men denne raekke tal forteller ikke meget, for den er afstemt i forhold til, hvor lang tid de

reelt set har spillet.

Kategorien ”Forskel” i Tabel 9-12 er afstemt i forhold til den gennemsnitlige forskel i tid mellem reel

tid og perciperet tid.
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Tabel 9-12

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

Perception af
Reel tid tid Forskel

Cuphead varians m.musik 1.564510582 | 18.33333333 | 15.59228836

Cuphead varians u.musik 1152119048 | 11.61904762 | 11.83071429

SMB varians m.musik 8.025132275 | 20.57142857 | 8.453703704

SMB varians u.musik 12.69821429 | 23.22814815 | 5.842473545

™ varians m.musik 3.618412698 | 14.72619048 | 19.0247619

™ varians u.musik 5.090912698 | 16.67063492 | 11.54064815
standardafvigelse

Cuphead m.musik 1.250803974 | 4.281744193 | 3.948707176
standardafvigelse

Cuphead u.musik 3.394287919 | 3.408672413 | 3.439580539
standardafvigelse

SMB m.musik 2.832866441 | 4.535573676 | 2.907525357
standardafvigelse

SMB u.musik 3.563455386 | 4.819558916 | 2.417120921
standardafvigelse

™ m.musik 1.90221258 | 3.837471886 | 4.361738404
standardafvigelse

™ u.musik 2.256305099 | 4.082968886 | 3.397152947

Note. Standardafvigelse vises i minutter.

| Tabel 9-12 ses det, at variansen og standardafvigelsen i ”Forskel” laegger hejere ved alle spillene
for gruppen, der har spillet med musik. Tallene i Tabel 9-12 er baseret pa datasat, der er brugt til at
udregne de minutlige forskelle i Tabel 9-9. Varians og standardafvigelsen er sterre ved “med musik”

end ved “uden musik™. Der er sdledes starre spredning pé perciperet tid for gruppen med musik.
Som tidligere forklaret er det sveert at konkludere noget konkret, men der ses nogle tendenser til, at

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

denne tidsforvraengning leegger fra gennemsnitsveerdien.
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Opsummering pa perception af tid

o Der viser sig tendenser til, at testpersoner har en starre perciperet tidsforvreengning, nar de
spiller de forskellige spil med musik. Den gennemsnitlige forskel lyder pa ca. 1 minut og 46
sekunder til 2 minutter og 30 sekunder minutter for gruppen med musik, og 0 til 26 sekunder
for gruppen uden musik.

e Sammenlignes tidsforvrengningen med rangering af sveerhedsgrad er der observeret, at de

svaereste spil er dem, der er den leengste tidsforvreengning ved i begge grupper.

9.2.4 SAM-data

SAM-data viser 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 SAM-testen, hvor der er 5 piktogrammer, der repraesenterer styrke
af Valens, Arousal og Domination. Disse verdier er blevet omsat til tal, sa 1 svarer til det laveste

niveau, og 5 svarer til det hgjeste niveau.

Tabel 9-13

Cuphead, Super Meat Boy og TrackMania - gennemsnitlige SAM-scores for med og uden musik.

__ Cuphead | MEANMUSIC | | Super Meat Boy | MEAN MUSIC_|
Pleasure 4,142857143 Pleasure 2,857142857
Arousal 3,857142857 Arousal 3,142857143

Dominance 3,285714286 Dominance 2,285714286
Cuphead MEAN NO MUSIC Super Meat Boy | MEAN NO MUSIC
Pleasure 3,571428571 Pleasure 3
Arousal 3,714285714 Arousal 3,428571429

Dominance 2,714285714 Dominance 2,571428571

| TrackMania | MEANMuUSIC |
Pleasure 4
Arousal 3,714285714
Dominance 2,714285714
TrackMania MEAN NO MUSIC
Pleasure 4,285714286
Arousal 4,285714286
Dominance 2,857142857
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Holdes disse SAM-dimensioner op mod hinanden ses der, at der ved ”med musik” (Tabel 9-14) er

procentmaessigt hgjere scorer ved Cuphead og lavere ved Super Meat Boy og TrackMania.

Tabel 9-14
Procentmaessig forskel mellem "med musik™ og "uden musik" SAM-dimensioner for de tre spil
) 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%
) Mean No )
Mean Musik ) Difference
™ Musik
Pleasure 4 4.285714286 -1%
Arousal | 3.714285714 | 4.285714286 -13%
Dominance | 2.714285714 | 2.857142857 -5%

Det kan tyde pa, at der er en tendens til, som der ogsa blev set ved flowscorer, svaerhedsgradsrangering
og tidsforvraengning, at testpersoner opfatter Cuphead forskelligt alt afhaengigt af, om musikken er
teendt eller ej. | dette tilfeelde bliver spillet opfattet som sverere og mindre ophidsende uden musik.
Det omvendte er tilfeeldet ved TrackMania og Super Meat Boy, hvor tendenserne og forskellene i
SAM-kategorierne viser, at disse spil er nemmere og mere ophidsende uden musik. Der viser sig et
mganster, at der er hgjere affektiv reaktion ved TrackMania og Super Meat Boy for gruppen, der
spillede uden musik, og hgjere affektiv reaktion til Cuphead i gruppen med musik. Dog er denne

forskel marginal og kan veere resultat af statistisk usikkerhed fra den relativt lille sample size.
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Nedenfor ses gennemsnittene af de personlige SAM-scorer. Her ses, at gennemsnittet er lavest ved

Super Meat Boy i begge grupper: med musik og uden musik.

Tabel 9-15

Gennemsnitsverdier for individuelle SAM-scorer samt gennemsnitsvaerdier, varians og

standardafvigelse mellem de tre spil for "med musik og “uden musik”.

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 3761905 | 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. og u. musik 0.276553 | 0.625547 | 0.355264
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Der ses dertil ogsa, at det er ved Super Meat Boy, at der eksisterer den stgrste varians. Det kan tyde
pa, at der er stgrre uenighed blandt testpersonerne omkring, hvad de mener om Super Meat Boy. Ved
flowtesten blev der konkluderet en mindre varians for Super Meat Boy. Der er saledes i nogen grad

uoverensstemmelse mellem de to typer datasat pa det omrade.

For at undersgge sammenhang mellem SAM- og flowdataseet beregnes korrelation mellem flow- og

SAM-scorer for at vurdere, hvor hgj korrelation, der er mellem de to test (Tabel 9-16).

Tabel 9-16
Korrelation mellem SAM/Flow
Spearman
CH SAM/FLOW 0.75
SMB SAM/FLOW 0.87
TM SAM/FLOW 0.5

Der ses her, at der er hgj korrelation imellem alle datasat. Dette betyder, at de to typer tests peger pa
samme tendenser. Den samme hgije korrelation gjorde sig ogsa galdende for den indledende test.

Alt dette kan pege p4, at der generelt er lav valens, arousal og dominans for alle testpersonerne i Super
Meat Boy, men at disse verdier @ndrer sig marginalt alt efter, om der er musik eller ej.
For at konkludere, om der rent faktisk er en statistisk forskel med og uden musik, opstilles en

nulhypotese:

N_0: Der er ikke nogen forskel i SAM-scoregennemsnit for de forskellige spil.
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Ovenstaende nulhypotese blev testet med en ANOVA-test (Tabel 9-17) for at afgere, om der var et
eller flere spil, hvor testpersoners SAM-score stod ud. Dette var ikke tilfeldet, som kan ses pa p-

veerdierne, der er hgjere end det udvalgte a: 0.05.

Tabel 9-17
ANOVA-test for forskel i SAM score gennemsnit i de forskellige spil

ANOVA TEST | p.value

m.musik 0.072209
u.musik 0.140835
begge grupper 0.084163

Ovenstaende tabel viser, at den forskel, der blev observeret i gennemsnittene af SAM-scorerne, ikke
er statistisk signifikant forskellig fra hinanden, hvilket er den samme tendens, der har gjort sig

geeldende igennem langt de fleste tests.
Der kan altsa ikke konkluderes, at der er en statistisk signifikant forskel, men der ses i dette studie

mange tendenser, der peger pa det samme: at der er opstar forskellige tendenser ved gennemfarsel,

flow, SAM, sveerhedsrangering og tidsforvraengning, alt efter gruppen (m. musik / u.musik).
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Opsummering pa SAM-data

e SAM-dimensioner er hgjere for gruppen uden musik i TrackMania og Super Meat Boy, og
hgjere for gruppen med musik i Cuphead.
e SAM-scorerne har hgj korrelation med flowscorerne, hvilket indikerer, at den affektive
respons stemmer nogenlunde overens med flowtendenser.
o Der er stgrre uenighed (varians) i SAM-testen for Super Meat Boy, end der er for

flowtesten, og dette geelder bade for gruppen med musik og gruppen uden musik.
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9.2.5 Gennemfgrselsrate — korrelation

Ved den indledende test havde testpersoner, der havde gennemfgrt Super Meat Boy, hgjere

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

negdvendigvis tilfeldet, nar gennemfarelsesrate og flow sammenlignes for pilottesten. F.eks. havde

testperson 1, der ikke gennemfarte Super Meat Boy banen, et flowscoregennemsnit pa 4, hvorimod

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

Korrelation mellem Super Meat Boy flowscore og Super Meat Boy gennemfarelsesrate er middel pa

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

steerk, eller svag entydig sammenhang mellem hvorvidt en testperson gennemfarer en bane og feler

et hgjere niveau af flow.

Tabel 9-18

Middel korrelation mellem niveau af flowgennemsnit og gennemfarsel af bane

Spearman
CH 0.4
SMB | 0.33
™ 0.37

Tabel 9-19 viser en generelt svingende forggelse i flowgennemsnit i de spil, der er gennemfart, med

og uden musik

Tabel 9-19

Flowgennemsnit for alle testpersoner samt “med musik” gruppen og “uden musik” gruppen —

forskel mellem ikke gennemfart og gennemfart

CH + SMB + ™ + CH - SMB - ™ -
CH SMB ™ musik musik musik musik musik musik
Ikke
gennemfart 3.691358 | 3.555556 | 3.691358 | 3.866667 35 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
testpersoner, der har gennemfgrt en given bane, modsat dem, der ikke har. I alle tilfeelde udover
TrackMania uden musik, er der en minimumstigning pa 10%, hvilket kan indikere, at testpersoner,

der gennemfarer baner, foler stgrre tendens til flow.

Sammenlignes flow med rangering af den perciperede sveerhedsgrad ses en overordnet middel til hgj
korrelation mellem, hvor svert spillet blev rangereret og flowscore. Ved ”med musik” er

korrelationen middel ved de tre spil, og ved “uden musik” er korrelationen hej ved de tre spil.

Tabel 9-20
Korrelation mellem rangering af perciperet sveerhedsgrad og gennemsnitlige flowscores for "med
musik” og "uden musik”

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

Der kan modsat den indledende test ikke konkluderes at vare en steerk sammenhaeng mellem niveau
af flow og sveerhedsgrad for “med musik”. Det kan betyde, at den indledende test, med knapt en
tredjedel feerre deltagere, tilfeeldigvis viste en falsk positiv sammenhang. Det er dog svert at
konkludere pa disse tal alene, da selv pilottesten kun inkluderer 14 testpersoner. Disse tal peger dog
pa at for gruppen, der spillede uden musik, var der en hgj korrelation imellem deres flowniveau og
rangeringen af sveerhedsgrad. | dette tilfeelde er det en negativ korrelation, hvilket vil sige: jo hgjere

flow, des lavere rangeret sveerhedsgrad.
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Tabel 9-21

Korrelation mellem rangering af perciperet svaerhedsgrad og gennemsnitlige SAM-scores for “med

musik” og “uden musik”

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

Ved SAM-vardierne i Tabel 9-21 ses hovedsageligt en middel korrelation undtagen ved “uden
musik”, hvor der ved Cuphead-sveerhedsgrad og SAM er hgj korrelation. Sammenlignes de

individuelle SAM dimensioner med rangering af sveerhedsgrad ses en blandet korrelation (Tabel 9-

22).

Tabel 9-22

Korrelation mellem SAM-dimensioner og rangering af sveerhedsgrad.

Pleasure/Sver

Arousal/Sver

Dominance/Sveer

CH
SMB
™

-0.39

-0.27

0.13

-0.26

-0.45

-0.39

Note. Verdier er Spearmans Rho-verdi.

Disse tal peger ikke pa nogen umiddelbar tendens, der forteller noget om, at nogen dimensioner af

SAM har korrelation med sveerhedsgradsrangering.
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Beregningerne i dette afsnit viser hovedsageligt middel til hgj korrelation mellem svarhedsgrad og
flow og middel korrelation mellem sveerhedsgrad og SAM. Der kan vere flere arsager til, at
korrelationen ikke er hgjere. Det kan f.eks. veere tilfeeldet, at nogle deltagere falte, spillene generelt
set var meget sveere, hvor andre falte, de generelt var meget lette. Det ses 0gsa, at testpersonerne faler
heje niveauer af flow ved Cuphead “med musik”, selvom det ikke nedvendigvis er det spil, de
rangerer som det letteste. Det kan vare fordi, de er mere engagerede, hvis spillet er sjovere. Det kan
ogsa skyldes, at det i hgjere grad passer til deres niveau af spillefeerdigheder, hvorfor de opnar hgjere

flowtendenser.

Der kan ikke umiddelbart siges at vare nogle konkrete sammenhange imellem dimensionerne af

SAM og rangeringen af sveerhedsgrad.

Delkonklusion pa sammenhange mellem flowscore, SAM, rangering af sveerhedsgrad og
gennemfgrelsesrate.
e Der kan generelt konkluderes en middel signifikant sasmmenhang mellem flow- eller SAM
data og rangering af sveerhedsgrad, men der er nogle afstikkere:
o Der ses hgj korrelation ved Cuphead, Super Meat Boy samt TrackMania og rangeret
svaerhedsgrad uden musik i flow.
o Ved SAM og sverhedsgrad er korrelationerne hgje ved Cuphead uden musik.
o De individuelle SAM dimensioner kan ikke vurderes til at vise nogle tendenser i
forhold til rangering af sveerhedsgrad.
e Der kan konkluderes en middel korrelation mellem gennemfgrelsesrate og rangering af
svaerhedsgrad.
e | forhold til gennemfarelsesrate ses der en smule hgjere flowtendenser i samtlige spil, med og

uden musik.
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9.2.6 Gennemfgrselsdata

Der blev i pilottesten malt hvor hurtigt eller hvor langt, testpersoner naede igennem de udvalgte spil.
Denne data er blevet kompileret til en tabel (Tabel 9-23), der beskriver forskellene mellem, hvordan

testpersoner klarede sig med og uden musik.
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Tabel 9-23
Oversigt over gennemfarselsdata.

Med eller uden musik Testperson Cuphead Super Meat Boy TrackMania
Med musik TP 1 4 checkpoint
Med musik TP 2 7 checkpoint
Med musik TP 3

Med musik TP 4
Med musik TP5 1 checkpoint
Med musik TP 6 7 checkpoint
Med musik TP 14

Uden musik TP7 ——
Uden musik TP8
Uden musik TP 9 0353 |

Uden musik TP 10
Uden musik TP 11 7 checkpoint
Uden musik TP 12 6 checkpoint
Uden musik TP 13

Gennemfgrt m. musik | alt 2 5 2

Gennemfart u. musik I alt 3 5 3

Gns. gennemfarselshastighed m. musik 08:50 06:23 08:20

Gns gennemfgrselshastighed u. musik 04:16 03:46 07:46

Procent hurtigere 107% 69.47% 7.30%
Gennemsnittelig checkpoint i TM m.musik 5.2
Gennemsnittelig checkpoint i TM u.musik 5.25
Gennemfgrsel varians m.musik 0.009645062 0.013560957 0.000868056
Gennemfagrsel varians u.musik 0.000532649 0.009905599 0.007942869
Gennemfgrsel standardafvigelse m.musik 02:21 02:47 0.029462783
Gennemfarsel 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 HAR GENNEMF@ZRT DEN GIVNE BANE FZR TESTENS
START

Note. Cuphead og Super Meat Boy data noteres i minutter og sekunder (mm:ss). Ved TrackMania noteres det
checkpoint, testpersoner naede til, hvis de ikke gennemfarte. VVed gennemfarelse af TrackMania-banen noteres tid i
minutter og sekunder (mm:ss).
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Det ses i Tabel 9-23, at der var 2 testpersoner, der gennemfgrte Cuphead og TrackMania med musik,
mod 3 testpersoner, der gennemfarte disse spil uden musik. Dertil ses det, at der var lige mange, der
gennemforte Super Meat Boy med og uden musik. Det skal dog pointeres, at de gult-markerede
testpersoner havde prgvet de givne baner far denne test, hvilket ggr dataene mindre valide, da de har

erfaringen pa deres side. Beregninger ekskluderer derfor disse to gult-markerede datapoints.

Der kan ikke konkluderes noget specifikt i forhold til antal gennemfarte spil imellem de to grupper,
hvis der ses pa generel gennemfarsel af spillene. Ses der i stedet pa gennemfarselshastigheden af
dem, der har gennemfart spillene i de to grupper, fremgar en anden historie. Ved Cuphead og Super
Meat Boy er den gennemsnitlige gennemfarselshastig betydeligt hgjere for testpersoner, der spillede
uden musik — henholdsvis 107% og 69% procent. Disse udregninger ekskluderer som beskrevet de
to testpersoner, der havde spillet banerne fgr. Ved en 1-sidet t-test ses der, at disse forskelle ikke er
statistisk signifikant hgjere. Det kan skyldes den lille mangde data, der er blevet brugt til beregning.
Om end ikke andet ses der en tendens ved de to spil til, at der er hgjere gennemsnitlig
gennemfarselshastighed i denne test for testpersoner uden musik. Ved TrackMania er forskellen ikke
sa stor, sa der kan ikke konkluderes noget specifikt vedrgrende testpersonernes performance imellem

de to grupper ved dette spil.

Beregninger pa standardafvigelse viser, at der er starre fluktueringer i gennemfarselshastighed ved
Cuphead og Super Meat Boy i grupperne, der gennemfarte med musikken teendt. Det ses, at der er
en relativt stor forskel imellem gennemfarselstider for de to grupper, nar det geelder Cuphead og

Super Meat Boy.

| forhold til hvor langt de testpersoner, der ikke gennemfarte spillene, ndede, skal det pointeres, at de
alle sammen kom lige langt i Cuphead og Super Meat Boy. Ved begge disse spil ndede alle
testpersoner som minimum til banernes sidste fase, hvis de ikke gennemfgrte. Cuphead er delt op i 3
faser, og alle testpersoner, der ikke gennemfarte, kom til fase tre uafhangigt af, om der var musik
eller ej. | Super Meat Boy-banen skal der samles 2 nggler for at gennemfgre banen, og alle dem, der

ikke gennemfarte, samlede den farste nggle uafhaengigt af, om der var musik eller ej.

I TrackMania kom testpersonerne, der ikke gennemfgrte, til forskellige dele af banen. Banen er delt

op i 8 faser, der hver er separeret af et checkpoint, spillere kan starte fra, hvis de far er naet forbi det.
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Det er noteret i oversigten (Tabel 9-23) hvilket checkpoint, de forskellige testpersoner naede forbi i

TrackMania.

De gennemsnitlige malte checkpoint viser, at begge grupper kom cirka lige langt i TrackMania. For
at sgrge for, at dette ikke skyldes spilerfaring, kan disse data holdes op imod generel spilerfaring i
form af, hvor meget testpersonerne spiller pa ugentlig basis, samt om de har erfaring med spil, der
blev spillet. Dette bliver vist i Tabel 9-24. Det skal papeges, at det kun er de to testpersoner markeret
med gult i ovenstaende tabel, der har erfaring med den bane, de blev stillet overfor. Resten af
testpersonerne, der har prgvet spillene, har ikke spillet den givne bane, og deres erfaring med spillene
er mere eller mindre begraenset til noget, de har pragvet et par gange.
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Tabel 9-24

Individuelle testpersoner: Spilletimer per uge, tidligere erfaring med testspil og spil gennemfgrt

under testforsgg

Hours
played per Har prgvet CH fgr | Har provet SMB for | Har provet TM fgr | Spil  gennemfart
Testperson | week. test. test. test. under test.
TP 1 15+ X X 0
TP2 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
TP 7 10-15 X X 3
TP 8 15+ X X 2
TP9 15+ 3
TP 10 15+ X 0
TP 11 5-10 0
TP 12 1-5 1
TP 13 5-10 X 2

| ovenstaende oversigt kan det ses, at der ikke ses nogen klare sammenhange mellem, om testpersoner

har prevet spillene for, og om de gennemfarer dem. Dertil ses det ogsa, at der er jeevn fordeling

mellem de to grupper i forhold til, hvor meget de spiller pa ugentlig basis.
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Antal gennemfgrte testspil viser, at de testpersoner, der spiller mest pa generel basis, gennemfgrer

flere af spillene, som det ses i Tabel 9-25.

Tabel 9-25

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

Antal spil gennemfert | Antal spil gennemfert | Antal spil gennemfart
Antal timer | alt U. musik m.musik
15+ 1.714285714 1.666666667 1.75
10-15 1.2 1.666666667 0.5
1-5 hours 1 1 1

Arsagen til den generelt hgjere gennemfarselsrate af spillene kan veere det faromtalte faenomen, som
i dette studie blev dgbt Gamer’s Intuition. Der kan muligvis vere indflydelse fra generel forstaelse
af spil, baseret pa tidligere erfaring. Det eneste, der herudover star ud ved denne tabel, er tendensen
til, at de personer, der spiller mellem 10-15 timer pa ugentlig basis, gennemfarte gennemsnitligt flere
spil i gruppen uden musik end gruppen med musik. Derimod ses det, at grupper, der spiller 1-5 timer

og 15+ timer ikke gennemfarte flere eller feerre spil.

Tabel 9-26 viser, at der er 4 testpersoner, der jevnligt spiller platformspil. 3 ud af de 4 testpersoner,
der spiller platformspil, gennemfgrte Super Meat Boy, og 2 ud af de samme 4 testpersoner
gennemfarte Cuphead. Testperson 3 og 7 kom igennem alle 3 spil — dertil kom testperson 9 ogsa
igennem alle spil. Den ene af disse testpersoner — testperson 7 — havde dog pravet den givne bane i
Cuphead for. Ved testpersoner, der spiller racerspil, ses det, at der er 2 ud af 4, der gennemfarte
TrackMania. Disse data kan pege pa, at testpersoners praeference af spil kan give dem en fordel inden
for den givne genre.
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Tabel 9-26

Testpersoners spilgenrepraferencer

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 blevet undersggt om evnen med en Xbox controller har haft en indflydelse (Tabel 9-27),

men ved at sammenligne gennemfarselsdata med evneniveauet med en Xbox Controller ses der ikke

umiddelbart nogen tendenser, der peger pa bedre eller vearre gennemfgrselsdata.
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Tabel 9-27
Kendskab til Xbox Controller

Testperson | How well do you know the Xbox Controller?

1 I know it very well.
2 Played with it a few times.
3 I know it very well.
4 Played with it a few times.
5 I know it very well.
6 Played with it a few times.
14 I know it very well.
7 I know it very well.
8 I know it very well.
9 Played with it a few times.
10 I 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

Der er blevet fundet, at der er en tendens til, at gruppen uden musik gennemfarer spillene
hurtigere.

Denne forskel er blevet testet med en t-test for at finde ud af, om det er en statistisk signifikant
forskel, hvilket det viste sig ikke at veere. Som omtalt fgr kan dette veere grundet i den
begraensede mangde data, der blev brugt til udregninger. Om end ikke andet er det veerd at
notere, at der er blevet malt en generelt hurtigere gennemfarselshastig i gruppen, der spillede
uden musik.

| forbindelse med antal af gennemfarte spil ses der for testpersoner, der spiller cirka 10-15
timer ugentlig, at der blev gennemfart gennemsnitligt 1,16 flere spil i gruppen uden musik.
Der blev ikke malt nogen signifikante forskelle for de andre testpersoner, der spiller mere eller
mindre ugentligt.

Der ses tendenser til, at testpersoner, der spiller en genre af spil kan fa en fordel, nar de bliver

introduceret til et andet spil i samme genre.
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9.2.7 GSR-data
Der er igennem pilottesten blevet brugt Empatica E4 armbandet til at indsamle GSR data. Der er

derfor analyseret fasiske udslag i GSR-veerdierne pa testpersonerne, da disse indikerer opstemthed.

Disse udslag ses ved optagelserne og under testen at opsta i falgende tilfelde:

e Nar testpersoner dar efter at have klaret sig igennem et stykke af banen.

o Nar testpersoner er ved at dg. Dette ses f.eks i forbindelse med, at testpersoner undgar skud i
Cuphead, eller nar de skal navigere sveere omrader i Super Meat Boy, hvor de kan falde ned
0g dg.

o Nar testpersoner klarer en sver del af en bane.

e Nar testpersoner klarer sig godt.

For at systematisere GSR-date, er de blevet afstemt til et gennemsnit af udslag pr. minut, som
testpersonerne spillede. Dette geres fordi nogen af testpersonerne gennemfgarte spillene inden for den
givne tidsramme, og der er derfor en forskel i tid spillet. De afstemte malte udslag i GSR pr. minut er

omdannet til en oversigt, der kan ses i Tabel 9-28.
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Tabel 9-28

GSR udslag pr. minut afstemt med spilletid

Cuphead GSR udslag pr.

SMB udslag pr.

TM GSR udslag pr.

Afstemt GSR med tid minut Minut Minut

Part 1 - m.music 2.818181818 1.1 4.7
Part 2 - m.music 0.9 2.603773585 0.476190476
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 2.163934426
Part 9 0.772532189 3.243243243 0.298013245
Part 10 2.418604651 2.950819672 3.2
Part 11 0.732824427 2.7 0.6
Part 12 1.636363636 1.428571429 1.161290323
Part 13 0.75 1.791044776 2.831460674
Part 7 4.2 2.571428571 2.4
Mean score m.music 2.00731679 2.040365923 2.469836991
Mean score u.musik 2.144332129 3.322362323 1.807814095
Varians m. musik 2.040588493 0.729612925 3.114986713
Varians u. musik 2.654425012 5.763268998 1.269974372
Standardafvigelse m.musik 1.428491684 0.854173826 1.764932495
Standardafvigelse u.musik 1.629240624 2.400680945 1.126931396
T.test imellem musik og ingen

musik p=0.87 p=0.22 p=0.41

Det kan ses pa denne oversigt, at der ikke forekommer noget, der kan vise tendenser til, at testpersoner

har starre eller mindre GSR-udslag ved de forskellige spil i de forskellige grupper (med og uden

musik).
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En ting, der kan papeges ved denne oversigt, er, at testperson 8 gennemfarte Super Meat Boy pa 21
sekunder, hvilket betyder, at hans GSR udslag var omkring 26 udslag pa 21 sekunder. Denne
testperson har tidligere spillet meget Super Meat Boy og har derfor stor erfaring med spillet. Det kan
observeres, at denne testpersons GSR slar meget ud ved det spil, modsat de andre. Det kan muligvis
pege pa, at der er en sammenhang med psykofysiologisk opstemthed og de spil, en testperson har
godt kendskab til.

Den samme tendens kan til dels ogsa ses ved testperson 7, som ogsa havde gennemfart den givne

bane i Cuphead far, og som dertil har spillet Cuphead i stor grad.

For at bekraefte om der er en forskel i GSR-udslag pr. minut imellem de to grupper, kan der opstilles

falgende nulhypotese:

HO: Der er ikke nogen forskel i GSR-udslag imellem gruppen, der har spillet med musik, og

gruppen, der har spillet uden musik.
T.test imellem hver gruppe i hvert spil (Tabel 9-28) viser, at p-veardien er hgjere end
signifikansniveauet og der er derfor, statistisk set, ikke nogen signifikant forskel i GSR-udslag

imellem de to grupper.

Dette peger pa, at musikken ved denne test ikke har haft en indflydelse pa den psykofysiologisk malte
opstemthed.

Der kan yderligere udforskes, om der har vaeret forskel i opstemthed imellem de forskellige spil i de

forskellige grupper. Dette kan formuleres igennem en nulhypotese, der siger:

HO: Der er ikke nogen forskel i psykofysiologisk opstemthed imellem de forskellige spil.

Ved at lave en ANOVA test (Tabel 9-29), der sammenligner de forskellige GSR-data s&t, kan der ses

felgende p-veerdier.
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Tabel 9-29
ANOVA-test: GSR-datasat

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

Dette betyder, at nulhypotesen accepteres, og at der ikke er nogen statistisk signifikant forskel i

psykofysiologisk maling af opstemthed mellem de forskellige spil.

Ved at sammenligne testpersonernes spilpreeference og deres GSR-udslag ses der ikke nogen mgnstre,

sa der kan ikke konkluderes tendenser imellem, om de ofte spiller spil i en genre, og om deres GSR-

data sl&r mere ud.

Holdes GSR-dataene op imod testpersonernes rangering af sveerhedsgrad for spillene (Tabel 9-30),

opstar der nogle manstre. Det kan ses i Tabel 9-31, at der ved halvdelen af testpersoner er et mgnster,

der forteeller, at deres GSR-data er hgjest ved det svareste spil og lavest ved det letteste spil.
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Tabel 9-30
GSR sammenholdt med rangering af perciperet sveerhedsgrad

SVARHEDSGRAD | CH SMB ™ GSR CH SMB ™
TP1# 2 3 1 TP1# 2.8 1.1 4.7
TP2* 2 3 1 TP2* 0.9 2.6 0.47
TP3* 2 3 1 TP3* 0 1.25 0
TP 4 1 3 2 TP 4 3 1.7 3.2
TP5* 1 2 3 TP5* 1.4 1.75 1.8
TP 6 3 1 2 TP 6 1.71 2.33 3.94
TP 14 * 3 2 1 TP14*| 421 3.54 3.16
TP 7 3 1 2 TP 7 4.2 2.57 2.4
TP 8 # 2 1 3 TP 8 # 4.5 8.57 2.16
TPO# 2 1 3 TPO# 0.77 3.23 0.29
TP 10 * 1 2 3 TP10*| 241 2.95 3.2
TP11* 2 3 1 TP11*| 0.73 2.7 0.6
TP 12 * 3 2 1 TP12* | 1.63 1.42 1.16
TP 13 # 3 2 1 TP13#| 0.75 1.79 2.83

Note. Sveerhedsgrad 3 (red) er svaerest og 1 (gren) er lettest. ”#” og ”*” forklares i Tabel 9-31.
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Tabel 9-31
GSR-mgnstre.

GSR | forhold til

Sveerhedsgrad % M.musik | u.musik

Sveereste spil, laveste

GSR 6ud 14 | 42.86% 3 3
Sveereste spil, hgjeste | 8 ud af
GSR 14 57.14% 4 4
Letteste Spil, hgjeste | 4 ud af
GSR 14 28.57% 1 3

Letteste Spil, laveste | 7 ud af
GSR 14 50 4 3

M.musik | u.musik

#. Match Hgjeste GSR
ved letteste spil samt
Laveste GSR  ved
Sveereste Spil 4| 28.57% 1 3
*: Match Hgjeste GSR
ved Svereste spil samt
Laveste GSR  ved
Letteste spil 7 | 50.00% 4 3

Samtidig ses den omvendte tendens ved lige godt en fjerdedel af testpersonerne: de spil, de syntes var
sveerest, har de den laveste GSR ved, og dem, de syntes var lettest, har de den hgjeste GSR ved.
Der ses saledes tendenser til, at der bliver fulgt et mgnster hos testpersonerne med deres GSR-udslag,
i forhold til, hvor sveert de syntes, spillet var. Det er dog kun en tendens, der kan ses pa baggrund af
rangering af sveerhedsgrad. Der bliver ikke taget forbehold for hvor sveert, at testpersonerne syntes,
at de forskellige spil var. Det ses, at 4 ud af 14 testpersoner viste hgjeste GSR ved det letteste spil,
hvorimod 8 ud af 14 viste hgjeste GSR ved svereste spil. Dette kan indikere, at det er forskellige ting
hos testpersonerne, der udlgser et stort GSR-udslag. Dette kan indbefatte praeferencer for genre,
nervgsitet i forhold til test og hvordan de performer, underholdning, udfordring med mere. Ren GSR-

Side 120 af 263



data kan ikke pege pa en bestemt type opstemthed, men kan bruges til at konkludere, om en
opstemthed er tilstede.

Eftersom mennesker har forskellige preeferencer, lyster, samt opfattelse af, hvad udfordring betyder
for dem, kan der ikke ses en general tendens, der peger pa, at GSR er forbundet med, at noget er sveert
i denne test. Der kan ses, at der er forskellighed blandt testpersonerne vedrgrende, hvornar deres
sympatiske nervesystem aktiveres. For nogen er der mest aktivitet ved det svaereste spil, og for andre
er der mest aktivitet ved de letteste spil. Denne tendens bliver ogsa yderligere forstaerket, nar der ses

pa de 11 testpersoner, hvor der er match imellem GSR-malinger og svaerhedsgradskategorisering.

Opsummering pa GSR-data
e Der ses ikke nogen tendenser, der peger pa, at musik har haft en direkte indflydelse pa den
psykofysiologiske malte opstemthed hos testpersoner.
e Dersesen lille tendens til ved to af testpersonerne, at deres afstemte GSR-udslag pr. minut er
hgjere ved de baner, de har spillet far.
e Nar der sammenlignes GSR med rangering af sveerhedsgrad for de forskellige spil, opstar der

tendenser i forhold til GSR-udslag og hvilke spil, der lettest og svaerest.
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9.2.8 Underholdning og frustration

Der blev under pilottesten foretaget interviewundersggelser for at fa indsigt i, hvordan testpersonerne

opfattede de testede spil i forbindelse med perciperet frustration og hvor sjove, de syntes spillene var.

Disse interviewundersggelser er blevet omsat fra interview til oversigter over de forskellige meninger

i de forskellige spil. Ved at gare dette kan det abne op for muligheden for at se, om der er tendenser

i forhold til de forskellige spil, og om musikken eventuelt har haft indflydelse. Disse oversigter er

blevet farvekodet for lettere at kunne overskue de forskellige holdninger til spillene.

Der kan ses en marginal forskel pa hvor sjove testpersoner synes spillene var grupperne imellem.

Testpersoner i gruppen med musik felte, at spillene var en lille smule sjovere i forhold til testpersoner,

der spillede uden musik (Tabel 9-32).

Tabel 9-32

Oplevet sjov ved de tre spil
Sjov | CH SMB | T™
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
TP9 Ja Ja Lidt
TP10 |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 (bla) — udover testperson 4 og 5.
Udover de to testpersoner kunne resten af testpersonerne med musik lide spillene.

Det ses ved gruppen uden musik, at underholdningsverdien varierer lidt mere i de forskellige spil.
Der er en testperson mindre end ved “med musik”, der folte at Super Meat Boy var sjovt. Herudover
var der i alt 4 testpersoner mere, der spillede uden musik, end testpersoner, der spillede med musik,
som rangerede spillene som "lidt sjove” i stedet for ’sjove”. Der kan ses en marginal tendens til, at

musik skaber mere underholdningsveerdi i spillene.
Historien er anderledes ved frustration. Tabel 9-33 viser hvor frustrerende spillene opfattes af de

forskellige testpersoner i de forskellige grupper. Der er langt flere testpersoner i musikgruppen, der

falte frustration i mere eller mindre grad end ved gruppen, der spillede uden musik.
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Tabel 9-33
Oplevet frustration ved de tre spil

Frustration | CH SMB ™
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 testpersonerne, der spillede med musik, oplevede en starre folelse af frustration
ved langt flere spil. Ved Cuphead kan det ses, at 5 ud af 7 testpersoner, der spillede med musik,
oplevede frustration modsat 3 ud af 7 i gruppen uden, der kun oplevede en smule frustration. Den
samme tendens kan ses ved Super Meat Boy, hvor der er meget hgjere frustrationsniveauer ved
gruppen, der spillede med musik end gruppen uden. Til gengald er der ikke blevet noteret en stor

forskel i frustration imellem grupperne ved TrackMania.

Denne tendens kan fortalle noget om, at kan musikken kan spille ind pa den frustration, der fales ved
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 var sjove, eller kun til en vis grad sjove.
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Denne tendens ses ikke hos testpersoner, der spillede med musik. | den gruppe ses det, at langt flere
testpersoner fglte frustration, men ogsa at flere testpersoner syntes, at spillene var sjove. Der er altsa
indikationer pa, at musik spiller en rolle pa perciperet sjov og frustration ved de 3 spil, som

testpersonerne spillede i denne test.

Ved undersggelser af rangeringen af sveerhedsgrad for de 3 spil de to grupper imellem ses nogle
mgnstre. Det kan farst og fremmest ses, at der er anderledes rangering af spillene imellem grupperne,
afhaengigt af tilstedevaerelse af musik. Super Meat Boy er i gruppen med musik kategoriseret som det

sveereste spil, hvorimod det i gruppen uden musik er kategoriseret som det letteste (Tabel 9-34).

Tabel 9-34

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 TP9 2 1 3
TP 4 1 3 2 TP 10 1 2 3
TP5 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 | 157142 | Mean 2.28571 | 1.71428
rangering 2 7 9 rangering 4 6 2

Note. 3 = hgjeste svaerhedsgrad. 1 = laveste sveerhedsgrad.

Cuphead er i gruppen uden musik vurderet som det svereste, og TrackMania er i midten af

rangeringen.
For at triangulere denne data, og fa en bredere indsigt, sammenlignes ovenstaende tabel med resultater

fra den indledende test, hvor der blev testet pa de samme baner — med musik, for at vurdere, om der

er nogle tendenser.
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Tabel 9-35
Rangering af sveerhedsgrad — indledende test

Indledende

test Cuphead | SMB | T™M
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 nasten samme
gennemsnitsveerdi for rangering. TrackMania og Cuphead scorede lige hgjt i den indledende test.
Alt dette kan indikere, at der er en forskel i perciperet svaerhedsgrad og faktoren, der kan have spillet
ind er, om der musik i spillet eller ej. Det skal dog papeges, at testpersoner i den indledende test fik
lov til at spille videre i Super Meat Boy, hvis de gennemfgarte den givne bane. Dette kan muligvis
pavirke validiteten af sammenligningen, da testparametrerne var forskellige. Samtidigt brugte
testpersoner i den indledende test ikke haretelefoner, sa musikken og lydende fra spillet kan veere
blevet opfattet som mere udvandet, da testpersonens lydopfattelse ikke var indsnaevret til kun spillet

men ogsa baggrundslyde fra testlokalet, og de omsluttende lydforstyrrelser.

Holdes frustration i hvert spil op imod rangering af svaerhedsgraden (Tabel 9-36) opstar der et
manster, der peger pa, at det sveerest rangerede spil har indflydelse pa perciperet frustration. Denne
data er blevet talt op og omsat til procenter i gruppen for musik og uden musik for at danne en mere

overskuelig oversigt (Tabel 9-37).
| Tabel 9-37 vises hvor mange testpersoner, der oplevede frustration ved de svareste spil samt ingen

frustration ved de letteste spil. Omvendt ses der ogsa en oversigt over de testpersoner, der oplevede

ingen frustration ved de sveereste spil og hgj frustration ved de letteste spil.
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Tabel 9-36
Rangering af svaerhedsgrad sammenlignet med niveau af frustration.

SVARHEDSGRAD | CH SMB | TM Frustration | CH SMB | TM
TP 1 m. musik. 2 3 1 [TP1 Ja ! Ja
TP 2 m. musik. 2 3 1 TP 2 Ja Ja Ja
TP 3 m. musik. 2 3 1 TP 3 Nej Ja Nej
TP 4 m. musik. 1 3 2 TP 4 Nej Ja Ja
TP 5 m. musik. 1 2 3 |TP5 Ja - Ja
TP 6 m. musik. g 1 2 TP 6 Ja Ja Lidt
TP 14 m. musik. 3 2 1 TP 14 Ja Lidt Lidt
TP 7 u. musik. 3 1 2 TP 7 Nej Ja Nej
TP 8 u. musik. 2 1 3 TP 8 Nej Nej Ja
TP 9 u. musik. 2 1 3 TP 9 Nej Nej Ja
TP 10 u. musik. 1 2 3 TP 10 Nej Ja Ja
TP 11 u. musik. 2 3 1 TP 11 Lidt Lidt Nej
TP 12 u. musik. 3 2 1 TP 12 Lidt Lidt Nej
TP 13 u. musik. 3 2 1 TP 13 Lidt Nej Ja
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Tabel 9-37

Menstre for rangering af sveerhedsgrad sammenlignet med niveau af frustration beregnet i

procenter

Sveerhedsgrad af spil + | Antali Antal Antal

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

Sveereste spil + nul |1 ud af

frustration 14 7% 0 1
13 ud af

Svereste 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 + Nul |7 ud af

frustration 14 50% 2 5
7 ud af

Letteste spil + frustration 14 50% 5 2

Det ses generelt, at nar testpersoner kategoriserer et spil som det svareste, har naesten testpersonerne

oplevet frustration ved dette spil (13 ud af 14). Denne frustration er jeevnt fordelt i bade gruppen med

musik, og gruppen uden musik.

Til gengzeld viser de letteste og mellemsveere spil tendenser til, at der er frustration i gruppen, der har

spillet med musik og mindre frustration i gruppen uden musik. Det kan fortzlle, at de spil, som

testpersonerne oplevede som sverest, forarsagede frustration hos dem lige meget, om der var musik

eller gj.

Ved de spil, testpersonerne syntes var lettest eller middel, var der flest testpersoner i gruppen med

musik, der oplevede frustration.
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Opsummering pa perciperet underholdning og frustration:

Ved analyse af ovenstaende data, er der indikation pa, at der er tendenser til at tilstedevaerelsen
af musik har indflydelse pa frustration.

Samtidig er der en marginal tendens til, at testpersoner, der spillede med musik, fglte, at flere
af spillene var sjovere.

Ved manglende tilstedeveerelse af musik kan der ses en sammenhang med, at spil, der ikke
opfattes som sjove, eller kun sjove til en vis grad, ogsa er de spil, der forarsager frustration af
til en vis grad.

Der kan ses en tendens til, at musik har indflydelse pa, hvad der opfattes som sveerest og lettest
af de 3 spil som testpersonerne spillede.

De spil, der opfattes som sverest af testpersonerne, er de spil, der har forarsaget mest
frustration hos testpersoner.

Ved spil. der ikke er opfattet som de sveereste, er der indikation pa, at tilstedeveerelsen af

musik er med til at forarsage mere frustration.
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9.2.9 Tendenser
Der blev igennem pilottesten observeret tendenser, der kan pege pa, at tilstedevaerelsen af musik har
haft en indflydelse pa nogle omrader, af testpersonernes oplevelser. Disse tendenser er opsummeret i

de rammer, hvor de er blevet observeret.

Frustration

Der er igennem analysen blevet fundet tendenser til, at musik har haft indflydelse pa, hvor hyppigt
frustration er opstaet hos de forskellige testpersoner. Der ses, at 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 svarest, er de spil, der har 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 fleste af spillene, hvilket gar det sveert at lave en direkte overensstemmelse med
rangering af svaerhedsgrad. | forleengelse af dette blev der set tendens til, at der ved mangel pa musik,
blev set mere frustration i spil, som ikke var kategoriseret som sjove. Samtidigt var der en lille tendens

til, at spil dertil var kategoriseret som sjovere, nar de blev spillet med musik.

GSR

Der kan ikke vises nogen tendenser der viser, at GSR er pavirket af tilstedeveerelse af musik imellem
de to grupper. Ved de 2 testpersoner, der havde spillet den givne bane i henholdsvis Cuphead og
Super Meat Boy far, ses der flere GSR-udslag, hvilket kan pege p4, at tidligere erfaring med opgaven
kan medfare mere psykofysiologisk opstemthed.

I forhold til rangering af sveerhedsgrad og GSR opstod der tendenser hos 11 ud af 14 testpersoner,

der peger pa, at GSR udslag falger et manster i udslag alt efter rangeringen af svaerhedsgrad.

SAM og Short Flow State Scale

Der blev observeret pa flowskalaerne, at tendenser til flow var anderledes imellem gruppen, der
spillede med og gruppen uden musik. Dertil opstod der mgnstre i forskellige flowdimensioner, der
vaegtede mere flowtendens til enten gruppen med musik, eller uden musik, alt afhaengig af
dimensionen.

Der blev ses generel hgjere perciperet evne og spontanitet ved gruppen uden musik, hvorimod
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felelsen af kontrol og hvor intrinsisk belgnnende oplevelsen var, var hgjere for gruppen, der spillede

med musik

Der blev observeret, at SAM-gennemsnittene og flowgennemsnittene for testpersoner har en hgj
korrelation, hvilket indikerer, at de to skalatyper peger pa de samme tendenser og kan bruges i
forleengelse af hinanden.

Resultater fra rangering af sveerhedsgrad viser, at der eksisterer en middel til hgj korrelation med
”SAM og sveerhedsgrad” samt flow og sveerhedsgrad”. Ved flowtendenser ses der hgj korrelation
mellem sveerhedsgradsrangering ved alle spillene i gruppen uden musik. Ved SAM-scorerne er der

hgj korrelation med svearhedsgrad og Cuphead. Alle andre korrelationer er middel.

Dette kan pege pa, at SAM og flow ikke direkte kan oversattes til rangering af svaerhedsgraden, men

det kan heller ikke udelukkes, at der kan vaere en sammenhang mellem emnerne.

Tidsforvraengning

I forhold til flowdimension af tidsforvraengning blev der observeret, at testpersoner i gruppen med
musik fglte, at de spillede gennemsnitligt mellem 1 minut og 47 sekunder til 2 minutter og 30
sekunder lengere, end de reelt gjorde alt afhaengigt af spil. For gruppen uden musik var denne
tidsforvraengning kun mellem 0 til 26 sekunder afhaengigt af spil. Ved de spil, der blev rangeret som

svaerest, opstod der gennemsnitligt den leengste tidsforvraengning. Denne tendens var geeldende for

begge grupper.

Gennemfgrselshastigheder

Det var meget ligeligt fordelt imellem gruppen uden musik og med musik hvor mange testpersoner,
der gennemfarte hvert spil. | forbindelse med analyse af gennemfarselshastighed ses det, at gruppen.
der spillede uden musik, gennemfarte Cuphead og Super Meat Boy op til dobbelt sa hurtigt, i forhold
til gruppen, der spillede med musik alt afhaengigt af spillet. Gruppen, der spillede uden musik,

gennemfgrte TrackMania banen en smule hurtigere, end gruppen, der spillede med musik.

Igennem en sammenligning med antal timer spillet pr. uge, ses der en ligelig fordeling af testpersoner

imellem grupperne. Dog ses der ved gruppen uden musik, at de testpersoner, der spiller 10-15 timer
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ugentlig, gennemfarte gennemsnitligt 1 spil mere, end samme timemaessige gruppe”, der spillede
med musik. Vurderes der pa genrepraeferencer, ses det, at der muligvis kan vaere sammenhang

mellem en testpersons genrepraference og dennes gennemfgreselsrate inden for en preefereret genre.
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10 Diskussion

10.1 Fejl og mangler for research design

Der er igennem analysen blevet sigtet efter at undga at drage konklusioner baseret pa enkelte
korrelationer. Derimod er der set pa de samlede tendenser, for at undersgge, om der er nogle temaer,

der gar igen, dataene imellem.

Oprindeligt var det tilteenkt, at den kvantitative data fra GSR og HRV skulle trianguleres med de
kvalitative data fra Short Flow State Scale, SAM, interviews og observationer. Desverre viste det
sig, at HRV-dataene ikke var blevet registreret korrekt, og at GSR-dataene ikke kunne analyseres
igennem programmer, Vi havde tilgengelige, hvorfor der derimod manuelt blev talt GSR-udslag,
hvilket kan lede til menneskelige fejl. Derfor, har det veeret sveert at lave en god triangulering
mellem de kvantitative og kvalitative data, da de kvantitative data ikke har veeret sa robuste som de
kvalitative data. Trianguleringen er dog stadig blevet foretaget, og det har vist nogle tendenser, men
disse kunne have veeret sterkere, hvis der var blevet anvendt HRV-data, samt et dedikeret program

til GSR, der kunne eliminere artefakter i GSR-udslag ved hjelp af en algoritme.

Styrken ved dette mixed method design har derfor ikke veeret sa steerk, som det havde varet gnsket,
og det er anbefalet til fremtidige studier, at der bliver vegtet, at de kvantitative data fra
psykofysiologiske malinger kan blive korrekt malt. Derfor bgr der for fremtidige tests foretages
interne tests af psykofysiologiske maleenheder, der herefter bliver behandlet for at bekrafte, at data

bliver registeret og at dataene printes i et format, der er muligt at analysere med tilgengeligt software.

10.2 Psykofysiologiske data

HRV-data

HRV-data fejlede. Som tidligere beskrevet var dataene ufuldstendige. | de fleste tilfelde kunne
udstyreret slet ikke optage hjerterytmen, hvorfor dataene var ubrugelige. Dette kan muligvis skyldes,
at testpersonerne bevagede deres handled sarligt meget under tests, hvilket farte til, at Empatica E4
armbandet blev beveeget for meget, sa sensorerne, der skulle male heartrate, ikke kunne male
optimalt. HRV-data kunne have hjulpet til at underbygge analyse af den psykofysiologiske data fra

GSR og sammenhangen mellem disse og de gvrige datasat.
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Et andet maleapparat bar maske overvejes til maling af HRV-data. Empatica E4 armbandet var
tilteenkt som en simpel made til at opsette test af psykofysiologiske data efter behov, men det er

maske ikke optimalt til denne type test. | hvert fald var data HRV-data ikke brugbare i dette studie.

Hvis fremtidige studier fortsat vil anvende fotoplethysmografi (PPG), kan det veere en fordel at
anvende en brystrem til at male hjertet ved brystkassen i stedet. Det antages, at der er mindre
beveaegelse ved brystkassen end ved handledende under interaktion med videospil. Saledes kan
artefakter minimeres. En mere stabil metode for at male hjerterytme under spiltest er
elektrokardiogram (EKG). Her settes elektroder almindeligvis pa brystkasse, arme og ben. Denne
metode giver langt mere precist dataset til HRV-beregning, men til gengeaeld er metoden veaesentligt

mere invasiv end Empatica E4 armbandet.

GSR-data

| dette afsnit diskuteres sammenhange mellem svaerhedsgrad og GSR-data. 7 testpersoner havde de
hgjeste GSR-verdier ved de svareste spil og de laveste GSR-verdier ved de letteste spil. Dette er
maske forventeligt, men 4 testpersoner havde derimod omvendt de hgjeste GSR-verdier ved det
letteste spil og de laveste GSR-veerdier ved det svareste spil. Det tenderer til, at der er forskel pa,
hvad der aktiverer deres sympatiske nervesystem. Der kan konkluderes, at der er sammenhang
mellem 11 af de 14 testpersoners GSR-data og deres rangering af sveerhedsgrad. Rangeringen af

sveerhedsgrad forteller dog som far beskrevet ikke, hvor svaert de enkelte spil faltes.

Fejlkilder for GSR-data

Det GSR-udstyr, vi havde tilgengeligt, printede data i et format, der ikke kunne anvendes i det
software, vi havde mulighed for at anvende. Det er muligt, at der findes lgsninger til at konvertere
denne data, som vi ikke har fundet. | et fremtidigt studie skal der anvendes GSR-malere, hvis data
printes i et format, som kan bruges af tilgeengeligt software. En ny indledende test ma opstilles for at
teste andet GSR-udstyr og software for at klargere, om der kan opsta nye fejlkilder med denne data.

GSR-data i dette studie skal vurderes i lyset af, at der er brugt en manuel optelling af GSR-udslag.

En visualisering fra professionelt software ville have givet et starre overblik og sandsynligvis mere

anvendelige data.

Side 134 af 263



Det anbefales i iMotions GSR guide (2015, s. 16), at testpersoner falger et set instruktioner. Der
anbefales falgende:

1. Testpersoner skal sa vidt muligt preve at treekke vejret normalt, siden unormale
vejrtrekningsmgnstre, sasom at holde vejret, eller ande kraftigt ind og ud, kan pavirke GSR
dataene.

2. Testpersoner skal beveege sig sa lidt som muligt, da beveegelse kan medfare, at datene bliver
affekteret i en sddan grad, at de er svere at bruge. iMotions anbefaler, at testfacilitatorer viser
testpersoner, hvad der sker ved GSR-udslag ved bevegelse, sa de kan se, hvad det medfarer.

3. iMotions anbefaler, at der ikke bliver snakket fra testpersonens side igennem test, da dette kan
medfare falske arousal signaler.

4. Testpersoner bgr sidde pa en made, hvor de sidder godt og er afslappede. Dette er generel god

testkutyme, da disse mennesker bidrager deres tid til at hjeelpe til med et projekt.

Der blev igennem udfarelsen af denne pilottest ikke taget hgjde for ovenstaende anbefalinger, hvilket

kan have medvirket til ringere data kvalitet.

HRV-dataene var ubrugelige sandsynligvis grundet bevegelse. Det kan teenkes, at samme
bevaegelsesmanster kan have pavirket GSR-datene i en uvis grad. Derfor anbefales det til fremtidige
studier, at der inkluderes en testpersonsinstruktion for at minimere risikoen for forringelse af de

psykofysiologiske malinger.
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10.3 Pilottest konsistens

Der opstod under pilottesten behov for at skifte lokale imellem tests, hvilket kan have haft indflydelse
pa dataene, der er blevet indhentet. | alt blev der skiftet mellem to lokaler, alt afhaengig af ledighed
for disse. Det ene lokale var et stort rummeligt undervisningslokale pa 4. etage pa Nordkraft i Aalborg
(Kjellerups Torv 1, 9000 Aalborg), og det andet var et mindre studielokale lokaliseret pa 11. etage pa
Nordkraft. Der er under databehandlingen ikke blevet taget forbehold for, hvor testpersonen blev
testet. Lokalerne kan have haft temperaturmaessige forskelle, samt forskelle i falelse af indelukkethed,
hvilket kan have haft indflydelse pd dataene, der blev produceret, og det er derfor anbefalet til

fremtidige tests, at der konsekvent bliver brugt det samme lokale til hver test.

10.4 Testpersoner og etnografi

Til pilottesten blev der indhentet testpersoner, som vi kender igennem vores studie, venner eller
kollegie. Disse testpersoner ligger inden for samme demografi, og de er alle i alderen 20-30 ar. De
studerer eller har studeret pa Aalborg Universitet (Aalborg). Testpersonerne kan derfor ikke siges at
veere et bredt udsnit af den danske befolkning, hvilket kan have pavirket interaktion med spillet og

praeferencer.

Dette kan kulminere til, at dataene, der er blevet indhentet, kan veere farvet af den begraensede
repraesentation af den generelle befolkning. Resultaterne fra pilottesten skal derfor antages af veere

mest repraesenterende for unge studerende mand i alderen 20-30.
Skulle fremtidige studier foretage tests baseret pa denne undersggelse, skal disse vaere opmarksomme

pa hvilken baggrund, testpersoner har, hvis der skal sammenlignes data med hvad denne undersggelse
har fundet.

Side 136 af 263



10.5 Forslag til forbedringer af metode

EEG

Ved elektroencephalogram (EEG) anvendes elektroder pa hovedbunden af en mangde, der normalt
varierer fra 32-256 (Naumann, Schultze-Kraft, Ddhne & Blankertz, 2017, s. 919). Disse elektroder
kan enten blive sat pa en efter en, eller blive sat pa samlet vha. et net eller anden form for betrak,

som sattes over hovedet.

Med EEG males der efter forskellige frekvenser af hjerneaktivitet (Naumann, Schultze-Kraft, Dahne,
& Blankertz, 2017, s. 918). De laveste frekvenser, der normalt males indenfor, er Delta band (1-4

Hz), der hovedsageligt er mest til stede, nar en person er i dyb sgvn.

Theta band (4-8 Hz) aktivitet kan opsta under omstaendigheder, hvor der er behov for fokuseret
opmarksomhed. Dette kan veere i forbindelse med forstaelse af ny information, nar en person skal
leere eller skal huske diverse ting. Theta-bandet er 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 abne, er der reduktion i udslagene.

Beta band (13-25 Hz) er forbundet med motoriske funktioner eller aktive tankemgnstre sasom stress,

angst og koncentration.
Der findes ikke enighed om Gamma band (25+ Hz).

Ved anvendelse af EEG i forlengelse af dette studie, kunne det veere brugbart at undersgge beta-
bandet og theta-bandet, da theta-bandet kan belyse aktivitet i forbindelse med at bearbejde og forsta
spils regler, og beta-bandet kan registrere aktivering af de motoriske funktioner og kognitiv
belastning. Det kan antages, at der er udslag i beta-bandet ved stress pafart af spils udfordringer.

Naumann, Schultze-Kraft, Dahne og Blankertz foretog i 2017 et studie, der viste, at de ved hjelp af
EEG-malinger pa theta- og alpha-bandet kunne vurdere, pa hvilket niveau af svaerhedsgrad en
testperson spillede. Testpersoner i deres studie spillede 10 modificerede baner af Tetris, der indebar
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10 niveauer af stigende intensitet, og forskerne kunne vurdere pa baggrund af EEG-malinger, hvilken

bane, der blev spillet, med en fejimargen pa 1 bane (Naumann et al., 2017).

Dette kan betyde pa, at den kognitive belastning, der ses pa theta- og alpha-bandet, kan afspejle
sveerhedsgrad i et givent videospil, og anvendelsen af EEG bgr derfor overvejes til fremtidige studier,

der undersgger sveerhedsgrad af videospil.

Der blev indledningsvis overvejet, om EEG skulle anvendes til dette studie. EEG er dog ikke noget,
vi som studerende har erfaring med. Samtidig kan det veere omfattende at opstille en EEG-
undersggelse, da der skal renses hovedbund pa testpersonener for maksimal ledningsevne. Dertil skal
testpersonen ikke bevaege sig for meget, da dette kan pavirke dataene (Farnsworth, 2018). Netop at
testpersonerne ikke ma bevage sig for meget kan ligeledes vare et argument for ikke at bruge EEG
i denne undersggelse. Det skyldes, at HRV-data sandsynligvis var ufuldsteendige netop fordi,

testpersonerne bevagede sig for meget.

Likert-skala for sveerhedsgrad

Der blev for tests overvejet, om det ville vaere en fordel at sparge ind til perciperet oplevelse pa en
likert-skala. Testpersoner ville pa en 5-point skulle have bedgmt et spil fra ”meget let” til “"meget
sveert”. Alternativt kunne der have veeret stillet et statement, som testpersonerne skulle erklaere sig
fra ”meget uenig” til "meget enig” i. Dette kunne vere: "I feel this game challenges me beyond my
skill level”.

Denne type af spargsmal om svarhedsgrad pa en likert-skala blev udeladt, da det der blev vurderet,
at Short Flow State Scale spgrgsmalet: I felt I was competent enough to meet the demands of the
situation” sammenholdt med I had a feeling of total control over what I was doing”, var dekkende
for et spgrgsmal om svearhedsgrad. Disse Short Flow State Scale spgrgsmal i sammenhold med
rangering af svaerhedsgrad blev indledningsvist vurderet som givende. Det er dog muligt, at et isoleret
spgrgsmal mere direkte relateret til niveauet af sveerhedsgrad havde vaeret mere givende. Dette kan

overvejes til en fremtidig test af perciperet svaerhedsgrad.

Ligeledes, hvis spargeskemaet, hvor testpersonerne skulle vaelge det letteste, middel og sveereste spil

var blevet udskiftet med en likert-skala, er det muligt, at en testperson ville have vurderet, at to eller
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tre spil var lige sveere. Med spargeskemaet, der vedrgrte at rangere spillene efter sveerhedsgrad, blev
testpersonerne tvunget til at vaelge et spil, der var sveerest og et, der var lettest. En fremtidig pilottest
kunne eventuelt kare kontrolgrupper med likert-skala i stedet for rangering af de tre spil fra lettest til
svaerest. Saledes ville det kunne vurderes hvilken metode, der ville vaere mest givende til et

testscenarie.

Ansigtsgenkendelsessoftware/-hardware

I et fremtidigt studie kan det anbefales at anvende hgjteknologisk ansigtsgenkendelsessoftware og -
hardware. Dette vil kunne hjelpe til at genkende falelsesmenstre, der kunne opsta i forbindelse
sveerhedsgrad, hvilket vil underbygge kvalitative udtalelser om falelser under test fra testpersoner.

10.6 Diskussion af analyseresultater ift. litteraturreview

Herunder diskuteres analyseresultater i kontekst af dette studiets litteraturreview. Der perspektiveres
undervejs til, hvordan vores studie kunne forbedres for at give endnu sterre indsigt i de enkelte

sammenhange mellem perciperet svaerhedsgrad og musik.

I begyndelsen af dette studies litteraturreview tages der udgangspunkt i Apontes et al. (2011)
forstaelser af sveerhedsgrad. De beskriver indflydelsen af et spils svaerhedsgrad pa astetik. Med vores
studie vises der som antaget tendenser til, at spillets astetik, navligt via musikken, ogsa influerer
oplevelsen af spillets sveerhedsgrad. Der ses tendenser til, at testpersoner vurderer nogen spil lettere

eller sveerere afhaengigt af tilstedevarelsen af musik

Hong (1999) undersggte indflydelsen af perciperet svaerhedsgrad pa testperformance. Han paviste, at
den perciperede sveerhedsgrad havde en indirekte effekt pa performance, da falelsen af hgjere
sveerhedsgrad skaber mere bekymring. Hong samt Tellent-Runnels et al. (1999) konkluderer, at angst
er den starste faktor i forhold til opnaede resultater. I vores studie undersgges angst ikke direkte.
Derimod spgrges der ind til frustration i forhold til de enkelte spil. Der viser sig at veere en
sammenhang mellem frustration og perciperet svaerhedsgrad. Det er uvist om frustration leder til
hgjere perciperet sveerhedsgrad eller hgjere perciperet svaerhedsgrad leder til hgjere frustration. Det
er muligt, at disse falelser og oplevelser pavirker hinanden begge veje.
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Nar det kommer til segemanstre og valg (Day et al., 2009), har det ikke vaeret muligt at konkludere,
om testpersoner, der spiller med musikken tendt, agerer vaesentligt anderledes end testpersoner, der
spiller uden musik. Under pilottesten blev der optaget video af testpersonerne samt af skeermen,
hvorpa spillet blev afviklet. Der er i vores studie ikke blevet dedikeret ressourcer til at foretage
videoanalyser i forhold til dette aspekt, da fokus har veret pa andre dataset. Et fremtidigt studie
kunne dykke ned i sddanne videoer for at undersege, hvilke forskelle der er mellem ”med musik™ og
”uden musik” spilvideoer, og hvad det evt. kunne fortelle om sammenhange mellem perciperet
svaerhedsgrad og musik. Dixon et al. (2007) paviste i gvrigt ssmmenhaenge mellem hurtig musik og
hurtigere bets. Der blev i litteraturreviewet overvejet, om hurtigere musik ogsa kunne lede til
hurtigere beveegelsesmanstre. Dette kan af samme arsag som ovenstaende ikke undersgges, da der

ikke er blevet dedikeret nok ressourcer til videoanalyse.

Hébert et al. (2005) paviste sammenhzange mellem gget stressrespons ved teendt musik i spil. | vores
studie var det et oprindeligt enske at undersgge stressrespons. Der kan i vores studie ikke konkluderes
noget i forhold til stressrespons grundt fejlfuldt HRV-data. Den optagede GSR-data har ikke alene
kunne pavise stressrespons. | et fremtidigt studie bgr der enten anvendes andet HR-maleudstyr, 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 selvvalgte musik leder, at testpersonen
opnar hgjere ngjagtighed i forhold til performance. Modsat paviser de, at forskervalgt musik generelt
leder til darligere performance og ringere oplevelser med deres udvalgte racerspil. Vores studie
sammenligner ”ingen musik™ med spils indbyggede musik. Der ses tendenser til, at spils indbyggede
musik, pa samme made som forskervalgt musik, har lignende konsekvenser for performance: navnlig
bliver performance darligere. Hvor oplevelsen bliver darligere ved forskervalgt musik i Cassidy og
MacDonalds undersggelse viser vores studie tendenser til, at folelsen af “reward” bliver hgjere, nar
den indbyggede musik i spil er teendt. Med andre ord, hvis tendenserne ville vise sig sande i et stgrre

studie, kan musik, der ikke er kendt i forvejen, have en positiv effekt pa spiloplevelsen.
Cassidy og MacDonald konkluderede ogsa pa deres undersggelse, at tidsestimater var mere

ungjagtige, nar musik var teendt, end nar den ikke var til stede. Her kan navnes, at vores studie kom

til samme konklusion.
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| litteraturreviewet beskrives et gnske om at undersgge hvorvidt performance med og uden musik
leder til en forskel for perciperet svaerhedsgrad. | vores studie er det sveert at drage konklusioner i
forhold til dette, da studiet baserer sig pa en pilottest. Der ses dog ved Super Meat Boy den sterkeste
sammenhang af de tre spil mellem performance og perciperet svaerhedsgrad. Testpersoner, der spiller
uden musik, gennemfarer Super Meat Boy hurtigere, og Super Meat Boy bliver ligeledes rangeret
som det letteste spil uden musik men det sveereste spil med musik. For Cuphead derimod er der ingen
forskel pa gennemsnitlige veerdier for fglelsen af at vaere kompetent nok til opgaven. Alligevel ses
det ved Cuphead, at testpersoner ogsa her gennemfarer hurtigere uden musik, men at Cuphead uden

musik perciperes som det svareste spil.

Overordnet set fglger vores resultater i hgjere grad Cassidy og MacDonald end Hébert et al., da vores

studie viser tendenser til, at musik a&ndrer performance.

Sammenlignet med Lipscomb og Zehnder (2004) kommer vores studie ikke omkring irritation og
hvordan irritation evt. influerer perciperet sveerhedsgrad. Dette kunne veere et emne for et fremtidigt

studie.

Grimshaw et al. (2013) overvejer, hvor vidt ”seductive details” leder til hgjere kognitiv belastning og
dermed lavere performance. Vores studie peger pa, at ovenstaende kunne vere sandt. Et fremtidigt
studie kunne anvende EEG for at fa indsigt i den kognitive belastning, samt motoriske aktivering, der

kan opsta pa baggrund af et spils indbyggede musik samt spillets svaerhedsgrad.

Grimshaw et al. kommenterer ligeledes pa Lipscomb og Zehnders (2004) studie, at testpersoner fandt
The Lord of the Rings: The Two Towers mere “dangerous”, nar baggrundsmusikken var teendt samt,
at de falte sig mere afslappet, nar musikken var slukket. Eftersom der i vores studie ses tendenser til
generelt hgjere performance, nar spilmusik er slukket, kunne et fremtidigt studie sammenligne, om
der er en steerk sammenhang mellem, hvor vidt et spil fales mere afslappet og mindre dangerous, og

at spillet fales lettere.
Nacke et al. tester first person shooters og konkluderer, at ”’spildlyd tendt; musik slukket” leder til

hgjeste tendenser for flow samt, at der synes at vare tendens til, at musikken leder til frustration, da

den teendte musik gar det er svaerere at hgre, hvor der er fjender. | vores studie er der ikke blevet testet
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first person shooters, hvor spilleren f.eks. skal kunne hgre fodskridt, denne ikke kan se. Alligevel er
performance generelt bedre uden musik, hvorfor der ma vere flere arsager end kun manglen pa

relevant information, der ger, at teendt musik leder til lavere performance.

Nacke et al. kommer ogsa indover, at lyd og musik tilsammen havde en “soothing effect” i deres
undersggelse (2010). Nackes studie kan sammenlignes med vores studie. | vores studie var der en
testperson, der spillede uden musik, og som far havde spillet Cuphead, der fortalte, at spillet faltes
“apokalyptisk” og “uncanny” uden musik. Hvis flere testpersoner har folt, at Cuphead var tomt og
méske endda “uncanny” uden musik, sé er det muligt, at det kan forklare noget af den manglende
folelse af kontrol og falelse af, hvor godt det gar i spillet jf. flowdataanalyse. Det er muligt, at
testpersoner, der spillede uden musik, har manglet den ”’soothing effect”, som lyd og musik tilsammen
maske tilfgrer spiloplevelsen ifglge Nacke et al. Vores studie af perciperet sveerhedsgrad viser dog
samtidig, at testpersoner, der spiller med musik, er mere frustrerede. Det kan indikere, at musiks
’soothing effect” kun relaterer til, at testpersoner foler, at spil foles tomme og méske derfor til en vis
grad urovaekkende uden musik. Hvis dette er tilfaeldet, kan musikken fjerne denne uro, der opstar pa
baggrund af tomheden. Til gengeeld ses 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 Scale og Self-Assessment Manikin

Short Flow State Scale

Der er under bade den indledende test og pilottesten blevet anvendt Short Flow State Scale. Denne
metode blev vurderet til at vaere den mest anvendelige type Flow State Scale til denne undersggelse.
Skalaen har vist sig at kunne give en indsigt i de kvalitative tendenser til flow baseret pd, hvad
testpersonerne har fglt. Den kan ikke bruges til direkte at sige noget om, hvor vidt folk er i flow eller
ej, men metoden kan bruges til at se efter tendenser via en sammenlagt flowscore, og ved de

enkeltstaende dimensioner af flow.
Det er interessant, at nasten alle testpersoner har haft en flowscore pa middel (3) eller derover. Nogle

testpersoner beskrev, hvor meget de ikke kunne lide nogle af spillene, men dette er ikke afspejlet
konkret i flowscoren, da denne oftest ikke har vaeret lav. Dette kan betyde, at selvom testpersonerne
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ikke kunne lide spillene, sa har deres flowtendenser ikke veeret helt ude i ekstremerne af enten

boredom eller anxiety.

Der anbefales til videre undersggelse, at der fortsat bliver anvendt Short Flow State Scales, eftersom
tidligere studie viser, at der er sammenhang mellem Flow State Scale tendenser og et spils
sveerhedsgrad. Short Flow State Scale har hjulpet til indsigt i forskellige dimensioner af flow, der kan

blive undersggt i et komparativt studie.

Self-Assessment Manikin

Udover Short Flow State Scales blev der anvendt SAM-test bade i den indledende test og pilottesten.
Det viste sig, at der var en god korrelation imellem SAM-scorer og Short Flow State Scale-scorer.
Med SAM vurderes valens, opstemthed og dominans, hvilket kan ses pa som kategorier, der er i

forleengelse af flowdimensioner, som f.eks. intrinsisk vardi, og challenge/skill.

Ved at bruge begge skalaer kan der med mere nuancerede briller vurderes pa testpersoners
rapporterede falelser. SAM-testen leder til mere overordnet undersggelse pa de affektive responser i
dimensionerne valens, opstemthed og dominans, hvilket kan have vearet lettere at overskue og svare

pa for testpersoner.

Modsat Short Flow State Scales, ses det, at flere testpersoner valgte flere af de yderste svar i SAM-
testen (1 og 5) ved de forskellige dimensioner. En arsag kan vere, at pleasure og arousal i hgjere grad
end Short Flow State Scales indikerer, hvor meget testpersoner kan lide de enkelte spiloplevelser.

Det anbefales, at der i fremtidige lignende studier bliver anvendt SAM, da det er en valid, hurtig og
billig made metode for at fa indsigt i testpersoners affektive responser ved stimuli. Dette kan bruges
i forlengelse af Short Flow State Scales, da der saledes kan undersgges sammenhzange mellem, i hvor
hgj grad en testperson kan lide et spil og i hvor hgj grad de oplever flow. Dertil, kan der, hvis de
psykofysiologiske malinger fungere, blive holdt den perciperede opstemthed op imod den

psykofysiologiske opstemthed.
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10.8 Fejlkilder for statistik i indledende test

Spearman og Pearson

I den indledende test blev Pearsons korrelationskoefficient anvendt ved udregning af korrelation. Ved
pilottest blev vi opmaerksomme pa, at Spearmans rang-korrelationskoefficient er mere passende for
beregning, hvorfor denne beregningsmetode i stedet blev anvendt. Dette skyldes, at den indsamlede
data er ordinale variabler i form af likert-skalaer, samt at dataene ikke i alle tilfelde er normalfordelte.

Derudover er dataene oftest kategoriseret i monotoniske forhold.

109 Fejlkilder for indledende test samt pilottest

Motion, koffein og sukker
Nogle testpersoner havde dyrket motion relativt kort tid inden test, hvorfor deres psykofysiologiske

data var pavirket af dette, hvilket kunne have gjort disse data mindre palidelige.

Der skulle have veret udsendt pabud mod indtagelse af nikotin, kaffe og sukkerholdige spise og
drikke inden testen. Testpersoner fik ikke pabud mod dette, hvorfor det er muligt, at data er pavirket
af indtagelse af ovenstaende substanser. Til fremtidig test skal dette overvejes, hvis GSR-data fortsat

skal anvendes.

International Affective Picture System (IAPS)
Med International Affective Picture System ville det have veeret muligt at anvende videnskabeligt
baseret fglelsesneutrale 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 af spilvalg

Sveerhedsgrad er et subjektivt begreb, der henvender sig til niveauet af den mentale eller fysiske

udfordrende handling at lgse en given opgave.

Dette studies spilvalg blev baseret pa vores egne erfaringer samt pa baggrund af artiklelreviews af
spiljounalisters meninger og ikke mindst undersggelse af internetforummer, hvor sveerhedsgrad af
spil uformelt er blevet diskuteret af brugere. Super Meat Boy og Cuphead er som tidligere beskrevet
blevet placeret pa diverse spiljournalisters lister over de sveereste spil, hvorimod at TrackMania
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Nations Forever ikke har varet pa nogle af de lister. TrackMania er i sin essens en racerspilserie, hvor
det geelder om at gennemfare hurtigst muligt, hvilket der ikke blev lagt vaegt pa igennem de tests, der
er blevet lavet i dette projekt. Testpersoner blev stillet over for en bane, der var sver at mangvrere
igennem, hvis testpersonerne ikke kender til veegten, hastigheden, vejgrebet og styringen af fartgjet i
spillet. Svaerhedsgraden, der normalt forekommer i TrackMania, bestar i at skulle gennemfgre en

given bane hurtigt nok til at fa en bedre tid.

Der blev undervejs diskuteret, om det var en bedre made at teste for sveerhedsgrad pa, da testpersoner
ville veere i stand til at gennemfare banen, men frustrationen ville opsta, hvis de ikke kunne score en
bedre tid end andre. | stedet blev der valgt en bane, der var sa sveer, at den var en udfordring blot at

komme igennem, grundet de opstillede kriterier under subsektionen 6.1 Valg af spil”.

De navnte emner er de samme kriterier, som baner i Cuphead og Super Meat Boy blev valgt ud fra.
Der kan dog opsta problematikker ved svarhedsgrad, da det er en subjektiv vurdering, og valget af
opgaven, der skal lgses, kan blive forstaet som vaerende af varierende svaerhedsgrad alt afhangigt af,

hvem der prover at lgse den.

Valget af en udfordrende spilopgave, der skal lgses pa 10 minutter, er dog begreenset meget af, hvor
kompliceret et regelszt, et spil har. Et kompliceret regelsaet, som der findes i spil som Civilization
(MicroProse, 1991), ville vaere naesten umuligt for testpersoner at skulle beherske pa kun 10 minutter,
hvis de aldrig har prevet det eller lignende spil. Dette spils regler kraever en dyb forstaelse af mange

forskellige spilmekanikker, for spilleren er i stand til rent faktisk at forsta spillet.

Spillene, der er valgt til denne test, har haft meget simple spil regler, som er nemme at forsta efter
kort interaktionstid, hvilket antageligvis betyder, at dette har gjort, at sveerhedsgraden kommer af
motoriske og reaktive evner og ikke den kognitive belastning, der kan opsta ved at skulle forsta spils
regler. Dette betyder, at dataene, der er blevet samlet, afspejler denne type udfordring. Havde
testpersoner blevet sat for at spille farnevnte Civilization, uden forhandsviden og evne for spillet,
havde dataene maske set meget anderledes ud, da fundamentet for sveerhedsgraden havde veeret

anderledes.

Skulle samme test laves igen med spil, der har mere komplicerede regelsat, kan frustration ved
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sveerhedsgrad muligvis opsta pga. det kognitive aspekt ved at skulle leere og forsta et nyt regelsat pa
begreanset tid.

Det er derfor anbefalet til fremtidige studier, at der bliver teenkt over hvilken type perception af
sveerhedsgrad, der kan opsta ved forskellige spil, og at der overvejes den bedste made, at teste de spil
pa, da dataene muligvis kan se meget forskellige ud, ved forskellige typer spil.

10.11 Validitet af metoder og teori

Efter endt pilottest blev vi gjort opmarksom pa et tidligere studie med Short Flow State Scales, HRV,
HR og GSR, der relaterer til sveerhedsgrad. Tian et al. (2017) konkluderede, at der ved brugen af
Short Flow State Scale opstar det hgjeste selvrapporterede flow, ved et sveerhedsgradsniveau, der er
kategoriseret som medium svert. Dette selvrapporterede flow viste sig at veere signifikant hgjere end
ved bade det letteste og sveereste testede svaerhedsgradsniveau. De udfarte en undersggelse baseret
pa 3 forskellige sveaerhedsgradsniveauer af Tetris, hvor svaerhedsgraden var vurderet ud fra
hastigheden af Tetrisbrikkerne. Denne undersggelse peger pa, at reesonnementet for brugen af Short
Flow State Scales i forbindelse med dette speciale har veeret velvurderet, da der af Tian et al. peges
pa, at der opstar lavere selvrapporterede flowtendenser, nar testpersoner oplever boredom eller
anxiety. Det indikerer, at selvrapporterede flowtendenser gennem Short Flow State Scales er valide.

Samtidigt observerer Tian et al., at der opstar signifikant hgjere HR-, lavere HRV- og hgjere GSR-
malinger ved gruppen, der spillede den svaereste udgave af Tetris.

| dette studies data ses ingen forskel i GSR imellem de forskellige spil, eller grupper, men som
tidligere beskrevet kan dette have veeret baseret pa, at malingerne ikke var korrekte, grundet den

manuelle optelling.
Studiet af Tian et al. peger konkret pa, at malemetoder (HRV, HR og GSR) og teori i form af Short

Flow State Scale, der ogsa er blevet anvendt i dette speciale, har veeret valide, i forbindelse med at

male svaerhedsgrad og data-triangulere denne.
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10.12 Diskussion af fremtidig forskning

Dette studie paviser, at det er relevant fortsat at undersgge sammenhange mellem tilstedevarelsen
af musik og en testpersons perception af et videospils sveerhedsgrad”. De starste observerede forskelle
blev set ved Super Meat Boy. Nedenfor gives derfor forslag til yderligere forskning med Super Meat

Boy.

Yderligere forskning med Super Meat Boy

Ved Super Meat Boy viste sig en tendens til, at testpersoner, der spillede uden musik, falte at spillet
var veasentligt lettere, end de, der spillede med musik. Super Meat Boy blev henholdsvis
gennemsnitligt vurderet til det sveereste eller letteste spil afhaengigt af tilstedevarelsen af musik.

En fremtidig sterre undersggelse kunne fokusere udelukkende pa Super Meat Boy for farst at
undersgge, om det er sandt, at spillet generelt fales lettere uden musik. Hvis dette bekraftes, kan der
af musikteorikyndige forskere, maske inden for feltet ludomusicology, herefter undersgges mere
specifikt, hvad det er ved musikken, der far spillet til at fales sveerere. | sidste ende kunne et sadant
resultat bruges af spil-lyddesignere samt spildesignere i det hele taget som variabel for justering af

spillets sveerhedsgrad.

Entrainment er et bud pa, hvad der kunne undersgges ved yderligere forskning. Entrainment ses ved
mennesker pa et vaeld af mader. F.eks. ses det, at atleters andedreaet og bevaegelser synkroniseres
(Clayton, 2012, s. 49). Entrainment findes ogsa, nar mennesker lytter til og performer musik. Martin
Clayton giver eksemplet, at en trommeslagers legemer koordineres for at skabe musik (Clayton, 2012,
s. 51). En simpel form af musisk entrainment er, nar en person rocker eller trommer med til musik,

denne hagrer.

Det er muligt, at musikken i Super Meat Boy ledte testpersonerne til at blive “entrained” i forhold til
musikkens rytme. Det kan tenkes, at musikken ledte til uhensigtsmaessige “rytmiske” bevagelser hos
testpersonerne. Hvis testpersonerne, der spillede med musikken tendt, folte sig dragne til at spille
Super Meat Boy i et andet tempo end optimalt, kan det teenkes, at det havde konsekvenser for deres
performance og perception af sveerhedsgrad. Med andre ord trykkede testpersonerne maske pa

controllerens knapper i en anden “’rytme”, nar musikken var taendt.
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Registrering af musik hos testpersoner

Igennem pilottesten blev der | gruppen, der spillede uden musik, observeret, at der kun var 1
testperson, der pointerede, at der ikke var musik pa. Denne testperson havde spillet den givne bane i
Cuphead for, og han bemerkede den manglende musik, og kommenterede, at spillede virkede

“uncanny” og “apokalyptisk™.

De andre testpersoner i gruppen uden musik virkede ikke til at bemaerke den manglende
tilstedeveerelse af musik. De sagde ikke noget om det eller gav umiddelbare tegn pa, at de bemaerkede
det. Der blev adspurgt 3 testpersoner i gruppen uden musik efter endt test, om de lagde meerke til, at
der ikke var noget musik i spillet, og de svarede, at de ikke havde bemaerket det.

Dette kan indikere, at musikken har haft en underbevidst effekt pa testpersonerne, da der er blevet
observeret tendenser til, at musikken har haft indflydelse pa den generelle oplevelse, men at
testpersoner ikke aktivt har bemeerket fraveeret af musik. Det er muligt, at testpersoner havde
bemaerket, at der ikke var musik, hvis de havde faet lov til at spille i leengere tid, og i et mere hjemligt
miljg, hvor de ikke blev observeret og malt. De tidligere beskrevne “virkninger ved
forskningsdeltagelse” fortzeller, at testpersoner reagerer og handler pa en altereret made, nar de bliver
observeret i forhold til, nar de ikke ger. Dette kan maske forklare, at de fleste testpersoner ikke gav
udtryk for at bemerke den manglende tilstedeveerelse af musik, da de muligvis havde mange andre

indtryk, der umiddelbart tog kognitiv praecedens.

| fremtidige iterationer af denne test vil ovenstdende overvejelser hjelpe til at danne en mere
nuanceret forstaelse af musikkens indflydelse pa spiloplevelsen. Det kan veare interessant at
undersgge, om der en sammenhang mellem, hvis testpersoner er opmarksomme pa mangel pa musik,
og om dette andrer testpersoners opfattelse af spillet, i form af performance, percipereret performance

eller perciperet svaerhedsgrad.
Det kan vere bidragende at sgrge for at designe testen, sa der sperges ind til, om testpersoner

bemeerker fraveer eller tilstedeveer af musik, og hvis de gar, om resultaterne er anderledes hos dem i

forhold til testpersoner, der ikke bemarker fraveeret.
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11 Konklusion

I denne hovedkonklusion besvares problemformuleringen pa baggrund af resultater fra pilottesten.

Herefter konkluderes der pa de opstillede nulhypotester.

11.1 Besvarelse af problemformulering

Hvilke sammenhange findes der mellem tilstedevarelsen af musik og en testpersons perception
af et videospils sveerhedsgrad?
Dette studie viser diverse tendenser til sammenhange mellem tilstedeveerelsen af musik og en

testpersons perciperede sveerhedsgrad af et videospil.

Der er sarlig tendens til, at Super Meat Boy fales lettere, hvis musikken er slukket og omvendt

sveerere, hvis musikken er tendt.

Herudover ses det, at testpersoner, der spiller med musikken tendt, har en hgjere tendens til
frustration. Frustrationen kan vere et biprodukt af den hgjere faglelse af sveerhedsgrad, som musikken
viser tendens til at fremme. Det er ogsa muligt, at musikkens tilstedevarelse i sig selv leder til hgjere
frustration, saledes musik indirekte pavirker perceptionen af spillets sveerhedsgrad, men dette er uvist.
Der er ikke klare tendenser pa sammenhang mellem reel performance og perciperet sveerhedsgrad i

forhold til, om musikken er teendt eller slukket.

I forhold til flow kan der tilneermelsesvis konkluderes at veere fglgende tendenser i forhold til fglgende
dimensioner af Short Flow State Scale:

e Hgjere folelse af “’skill” for gruppen uden musik.

e Hgjere grad af spontan handling for gruppen uden musik.

e Hgjere grad af felelse af kontrol for gruppen med musik.

e Hojere grad af folelse af “reward” for gruppen med musik.
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| forhold til flow blev der generelt rapporteret lidt hgjere niveauer af kompetence til at “meet the
demands of the situation”, ved testpersoner, der spillede uden musik. Dette geelder dog ikke Cuphead,
hvor de gennemsnitlige vaerdier for dette spargsmal er de samme med og uden musik.

e Den hgjere kompetence kan tilnermelsesvis siges at vaere indikation pa, at testpersonerne

oplevede, at TrackMania og Super Meat Boy foltes lettere uden musik.

Ved TrackMania og Super Meat Boy scorer testpersoner, der spiller uden musik, gennemsnitligt
hgjere veerdier for flow, end testpersoner, der spiller med musik. Omvendt ser det ud for Cuphead,

hvor flow scores er hgjere, nar musikken er tendt.

Nar der undersgges oplevelser af tid, viser der sig tendenser til, at bade testpersoner, der spiller med
og uden musik, generelt er darligere til at estimere tid, nar de spiller et spil, de rangerer som sveert.
Testpersoner, der spiller med musik, er overordnet darligst til at estimere tid. Der blev i dette studie
ikke fundet sammenhange mellem perception af tid og perception af sveerhedsgrad i forhold til

musikkens tilstedevarelse.

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

Til dette spegrgsmal er svaret “ja”. Der ses tendenser til, at testpersoners perceptioner af de udvalgte
spils sveerhedsgrader @ndrer sig afhaengigt af musikkens tilstedeveerelse. Farst og fremmest er det
veerd at pointere, at ét spil, Super Meat Boy, bade opleves som det sveereste og letteste afhangigt af,
om musikken er henholdsvist tendt eller slukket. Derudover ses der tendenser for Super Meat Boy
og TrackMania Nations Forever til, at testpersoner, der spiller uden musik, faler sig mere kompetente
til at klare opgaven. Det vurderes derfor, at disse spil fales lettere for testpersoner, der spiller uden

musik.
Der kan ikke generaliseres i forhold til dette studies pilottest, om hvor vidt den perciperede

svaerhedsgrad andrer sig pa baggrund af musikkens tilstedeveerelse. Der er behov for et starre studie
af emnet, hvis der gnskes generaliserbarhed.
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11.2 Konklusion pa nulhypoteser

Der konkluderes her pa de opstillede nulhypoteser fra problemfeltet. Nulhypoteserne, der blev

opstillet i begyndelsen af studiet, er som falger:

Nulhypotese 1:
N_0: Der er ingen malbare forskelle ved spiloplevelsen, om musikken i et spil er teendt eller slukket.

Nulhypotese 2:

N_0: Der er ingen sammenhang mellem perciperet sveerhedsgrad og tilstedeveerelsen af musik.

Pa baggrund af ovenstéende hovedkonklusion pa problemformuleringen kan de opstillede
nulhypoteser afvises, og de alternative hypoteser accepteres. Der er med andre ord sammenhang
mellem spiloplevelsen, om musikken i et spil er tendt eller slukket, og der er sasmmenhang mellem

perciperet sveerhedsgrad og tilstedeverelsen af musik.
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12 Forslag til opstilling af fremtidig test

Baseret pa resultater og diskussion af pilottesten opstilles her forslag for, hvordan fremtidige

undersggelser kan forske videre pa dette studies emne.

De metodologiske rammer bgr fortsat indeholde Short Flow State Scales og SAM-test. Dertil
anbefales det at opstille forsgg med en likert-skala over sveerhedsgrad for hvert spil, sa testpersoner
kan tilkendegive hvor sveert, de falte enkelte spil var. Saledes kan der bekraftes, om en likert-skala
er mere givende for vurdering af perciperet sveerhedsgrad end den overordnede rangering af tre spils
sveerhedsgrad i forhold til hinanden, som vores studie benyttede. Samtidig anbefales det at undersgge
tidsforvraengning, da dataene fra dette studie peger pa, at der er en forskel i opfattet tidsforvreengning
baseret pa, om der er musik eller ej. Selvom der i dette studie ikke blev fundet sammenhzange mellem
perception af tid og perception af sveerhedsgrad i forhold til musikkens tilstedevarelse, kan det

samtidig heller ikke afvises, at der findes sammenhange.

For simplicitet bar disse skalaer rumme samme mangde svarmuligheder (f.eks 1-5 eller 1-7) for at

lette databehandling og -triangulering.

Det anbefales derfor at anvende:
« Maling af perciperet tidsforvreengning.
o Short Flow State Scale (skala 1-5 eller 1-7).
o Self-Assessment Manikin (skala 1-5 eller 1-7).
o Likert-skala for perciperet sveerhedsgrad (1-5 eller 1-7).

Dertil er det anbefalet at anvende flere psykofysiologiske redskaber til at teste pa det autonomiske
nervesystem, sa der kan datatriaguleringeres psykofysiologisk responsdata. | forleengelse af dette vil
det veere gavnligt for validitet af data, at testpersoner bliver bedt om ikke at dyrke motion eller indtage
koffein eller sukker mindst 30-60 minutter for testens start, da disse kan have indflydelse pa de
psykofysiologiske data. Der skal ved udvelgelse 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 affekteret af dette i sa hgj grad, at det afspejles serligt i
deres data. GSR og HRV kan komplimentere hinanden i maling af det sympatiske nervesystem og

give indikationer pa opstemthed hos testpersoner. Dertil kan der blive anvendt en pres-sensor pa en
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inputenhed for at undersgge, hvor hardt testpersoner klikker eller trykker pa knapper. Dette skyldes,
at der muligvis kan veare overensstemmelse mellem lydniveau, og hvor hardt en person trykker pa en
controller (Van den Hoogen, 1Jsselsteijn & De Kort, 2009, s. 4). Det er dertil anbefalet, hvis det star
til radighed, at bruge et facial recognition software, der kan genkende falelser til krydsreference af de

perciperede falelser, testpersoner rapporterer via interview eller spgrgeskema.

Det er op til forskerne at vurdere, 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 anbefales saledes at arbejde med fglgende typer data for psykofysiologiske malinger:
e GSR.
¢ HRV.
« Facial Recognition Software med henblik pa estimeret genkendelse af falelser.

« Pres-sensor, der kan male hvor hardt, der bliver trykkes pa en inputenhed.

Van Der Hoogen et al. (2009) paviste dertil, at skeermstarrelse spiller en rolle for indlevelse hos

testpersoner. Det anbefales derfor at lave en vurdering pa, hvor stor en skaerm, der bliver anvendt.

I forhold til valg af spil skal der laves en vurdering af hvilke typer sveerhedsgrader, diverse spil kan
byde pa i form af kompleksitet af spillets regelset, spilmekanikker og kontrol. Spillene, der er blevet
valgt til denne test, har fokuseret pa svaerhedsgrad i forbindelse med motorik og reaktion. Ved valg
af andre spil skal der vurderes, hvor sveert spillets mekanikker og regelseet er at lzere, 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 eksempel kan der kigges pa beats per minute, genre, stigninger i intensitet (forte / fortissimo),
skala valg (dur/mol) og toneart, for at se, om typen af musik er en udslagsgivende variabel for
perception af svaerhedsgrad. Herudover kan der undersgges, hvordan entrainment muligvis pavirker

oplevelsen af de forskellige spil.
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For fremtidige studier kan det overvejes at udvelge testpersoner af sterre diversitet i forhold til
demografi og etnografi. Testpersoner i dette studie havde samme alder og uddannelsesniveau, og de
var opvokset i samme vestlige kultur. Det er muligt, at sterre diversitet blandt testpersoner ville lede
til andre testresultater. Endeligt 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

15.1Testredskaber
15.1.1 SAM-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 the pictogram that describes the best how you felt during the game.

Pleasure

Arousal

Dominance

5

il
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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

Dominance

5

il
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15.1.2 Short 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 and video.

Name of Researcher and contact details: Robin Wglk Bjerring & Mads Hemdrup (28892275)

Please tick the boxes

1. I confirm that | have read and understand the information sheet for the
above study. | have had the opportunity to consider the information,
ask questions and have had these answered satisfactorily.

2. lunderstand that my participation is voluntary and that | am free to
withdraw without giving any reason.

3. lunderstand that the conversation will be audio-recorded.

4. 1 understand that direct quotes may be used anonymously from the
recorded conversation in any write up, presentation or publication
of this study.

5. lunderstand that all personal information will be anonymised and
treated confidentially.

6. | agree to take part in the above study.

Name of PartiCIPant .........oouiiiiiii i e e
SIgNature .........ooiiiiii Date ....oovvviiiiiii

Name Of Researcher .. ...ooooiiiii
SIgNAtUIE ...vvee e Date ...ooovii
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15.3 Bilag - Indledende test

15.3.1 Interviewtranskribtion fra indledende test
Testperson 1 FOR spiltest

Spergsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om ugen?

Nok et par timer om dagen — smartphone og computer

Spargsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Hearthstone samt Clash of Clans (pa iPhone)

Spergsmal 3 Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller Super Meat Boy?

Jeg har prgvet Trackmania dengang det kom frem pa computer og pa
Playstation (det nyeste).

Cuphead har jeg kort provet.

Super Meat Boy kender jeg ikke.

Spergsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?

(Se spargsmal 3.)

Spergsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?
Ja —sadan da. Har helt klart kun spillet Playstation
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Testperson 2 EFTER spiltest

Spergsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (Hvor 1

er svaerest og 3 er lettest)

Spergsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Meat Boy gjorde mig frustreret

Cuphead sadan set ogsa lidt frustreret, men fordi universet var sa hyggeligt
og sedt, sa hjelper det lidt pa det. + at figuren er meget sterre i Cuphead
modsat Meat Boy. I Meat Boy sker flere uforventede” ting.

Spergsmal 3

Hvilke elementer fglte du var svere 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 der
han — lidt frustrerende i sig selv.

Mechanics i Cuphead ved bosserne var ogsa til dels sveert at komme
igennem. Iser lige i starten ved ildkugler, lidt frustrerende hvis man der

der — men ogsa den der slot machine til sidst.

Spergsmal 4

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

(glemte at stille dette spgrgsmal)

Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du blev
bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?
Ikke Meat Boy, den vil jeg hurtigt afskrive.

Trackmania — Ja, altsa hvis jeg havde spillet foran mig og bare havde
siddet og spillet det, sa ville jeg give Cuphead og Trackmania nogle flere

forseg. Jeg havde ikke lyst til at stoppe, jeg var motiveret efter mere.

Spergsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Jeg synes ikke Meat Boy var serlig sjov, men det er ogsa fordi, jeg kan ikke

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 sgu
ogsa det der teender mig

Trackmania — ja det er s& simpelt og sa klassisk ikke, hvor controls bare er

lige til, det kan jeg ogsa meget godt lide.

Spergsmal 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 styrede og
hoppede op af vaegge og bouncede og sadan noget. Det skulle man ligesom
selv finde ud af. Der kan jeg bedre lide at det er enkle controls i stedet for
at skulle lege ninja.
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Testperson 2 FAR spiltest

Spergsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om ugen?
Naermest ingenting. Det eneste jeg spiller er maske et flash game eller lidt
noget FIFA eller lidt noget Madden NFL spillet.

Under en time om ugen vil jeg skyde pa.

Spergsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Se spargsmal 1

Spergsmal 3 Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller 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 det far.

Spergsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?

Se spgrgsmal 3

Spergsmal 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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Testperson 2 EFTER spiltest

Spergsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (Hvor 1
er svaerest 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 sveereste Cuphead
ud fra, hvor jeg er lige nu rent skill maessigt.

Spergsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Trackmania mest, fordi jeg troede jeg havde passeret et checkpoint, men
kom laengere tilbage, end jeg havde regnet med. Kom nogle gange til at
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 man
skulle, da storyline kun fortsatte, hvis man sked pa dem.

Spergsmal 3

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Jeg har hgrt Cuphead skal veere et sveert spil, sa det tror jeg ogsa spiller
ind i forhold til, at jeg synes det er sveert. Men det jeg synes var svert var,
at man hele tiden starter forfra. Man lzarer lidt ad gangen og man skal

mestre hvert trin, for man kan ga videre til nzeste (i bossens ”storyline”)

Trackmania er learning by doing, hvor man ma preve nogle forskellige ting
for at komme videre. Det er det, der er sveert ved Trackmania.
Super Meat Boy var let pa den made, at man kom et level videre hver gang.

Man skal lige regne ud, hvad man skal og sa gennemfgre den path.

Spergsmal 4

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

Ja det vil jeg faktisk sige — Cuphead var sjovest fordi jeg folte at jeg blev
bedre og bedre undervejs. Meat Boy var egentlig ogsa meget sjovt fordi

man kom et level videre og sa skulle regne det naste ud.

Trackmania kunne blive meget ensformigt
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Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du blev
bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja det tror jeg. Cuphead kunne jeg godt finde pa at spille, fordi det var
sjovt og godt lavet. Ved ikke med de andre to.

Spergsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Cuphead var sjovt. Meat Boy var egentlig ogsa okay

Det sjove ved Trackmania er at dyste mod venner. Det er ikke sjovt at spille

alene.

Spergsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?
Ved Cuphead blev der brugt nogle termer, jeg ikke helt forstod som
”dodge” og dobbelthop kunne jeg ikke lige huske — ellers ja.
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Testperson 3 FAR spiltest

Spergsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om ugen?

15 timer om ugen ca.

Spergsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?
RPGs, Open World, Meget narrativ fortaelling spil

Spergsmal 3 Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller Super Meat Boy?
Cuphead ved jeg, hvad er

Spergsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?
Nej

Spergsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?

Ikke ret meget
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TP3 EFTER spiltest

Spergsmal 1

Hvordan vil du rangere svaerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (Hvor 1
er svaerest og 3 er lettest)

1: Trackmania

2: Super Meat Boy

3: Cuphead

Spergsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Trackmania — det var forferdeligt. 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 styre
kameraet, jeg var ikke sikker pa, hvor jeg skulle hen og farten var meget

monoton, det var frustrerende.

Spergsmal 3

Hvilke elementer fglte du var svere ved de spil du spillede?
Trackmania — bilen blev ved at vende sig pa hovedet, det var irriterende

Spergsmal 4

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

Cuphead — fedt nok at der sker mange ting, men hvis jeg pregvede igen og
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.

Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du blev
bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Cuphead — helt 100

De andre — nope. Maske Meat Boy, men ville ikke kabe det selv, men kunne

godt se det sjove i at gare et forsgg

Spergsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?
Cuphead — det havde jeg ikke regnet med, men det synes jeg faktisk.

Spergsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?
Ja
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TP4 FOR spiltest

Spergsmal 1

Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om ugen?
Hver dag. Normal studiedag: 2-3 timer kan det godt lgbe op i — ekstra tid,

hvis jeg har fri hele weekenden.

Spergsmal 2

Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?
GTA Online, Open World spil kan jeg godt lide, hvor man beveaege sig
meget frit rundt, er ikke sa meget til meget kompetitive spil, hvor det er

meget det samme igen og igen

Spergsmal 3

Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller Super Meat Boy?

Kender alle tre, kun spillet Trackmania og Super Meat Boy for.

Spergsmal 4

Har du spillet nogle af disse titler?

Se spgrgsmal 3

Spergsmal 5

Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?
Ikke vildt godt — jeg har selv en PS4, men er ikke helt familieer med Xbox
layout. Mest fordi, jeg ikke kan sige hvor A, B, X, Y knapper sidder uden

at kigge pa controlleren.
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Testperson 4 EFTER spiltest

Spergsmal 1

Hvordan vil du rangere sveerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (Hvor 1
er svaerest og 3 er lettest)

Det er meget sveert at rangere.

Det sveereste var nok Super Meat Boy. Der var jeg mere heldig engang
imellem.

Det anden sveereste er nok Cuphead

Trackmania er det tredjesveereste

Spergsmal 2

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

(glemte at stille spargsmal)

Spergsmal 3

Hvilke elementer falte du var sveere ved de spil du spillede?

Super Meat Boy — sveert at pracisere sin styring. Meget heldigt, hvis jeg
ramte, der jeg ville.

Cuphead - store hitbokse, store skud — der skulle ikke meget til, far man
blev ramt.

Trackmania at vinkle tingene ordentligt og huske, hvor man skulle sztte

farten ned og hvornar, man skulle dreje og sadan.

Spergsmal 4

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

Jeg kan ikke lide at blive udfordret, pa den made, jeg blev i Super Meat
Boy, for der var det sa sveert at time, at mine skills var mere held
Cuphead — kunne tydeligt marke jeg blev bedre

Trackmania — meget samme svaerhedsgrad hele vejen igennem. Meget med
at leere banen at kende. Nemmere at blive bedre til end de andre, synes jeg.

Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du blev
bedt om at lase, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Jeg vil gerne spille Cuphead derhjemme — jeg havde en fornemmelse af, jeg
var meget tet pa til sidst, og jeg vil gerne lige na hjem og se om (jeg kan

gennemfgre)
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Trackmania kunne jeg godt finde pa at spille videre, men det er meget
sadan i afslappende perspektiv. Det er nemmere at koble hovedet fra i
Trackmania. Det fales mere naturligt, jeg skulle ikke teenke sa meget over
det.

Super Meat Boy kunne jeg nok ikke finde pa at spille derhjemme, det er

for frustrende.

Spergsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Cuphead - Jeg synes den laeringskurve, der var i Cuphead gjorde det nemt
at finde ud af, hvornar jeg skulle gere ting. Meget rewarding med de
menstre.

Trackmania — Kan godt lide at kare helt perfekt bil og hgj fart og sadan.

Super Meat Boy — var jeg ikke sa vild med — for frustrende — alt for sveert

at time ordentligt.

Spergsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja det faler jeg. Der var nogle ekstra ting, der ikke blev forklaret, som jeg
selv leerte meget hurtigt. Fx Cuphead, hvor man kunne skyde opad. Det
var ikke noget problem, for jeg felte, man lerte det helt naturligt af sig
selv.

Jeg synes, der var simple controls i alle sammen.

Side 176 af 263



Testperson 5 FAR spiltest

Spergsmal 1 Hvor meget spiller du computer, konsol eller anden form for spil om ugen?

0 timer. Spiller aldrig.

Spergsmal 2 Hvilke spil spiller du mest, hvis du spiller nogen?

Se spgrgsmal 1

Spergsmal 3 Har du kendskab til TrackMania Nations, Cuphead eller Super Meat Boy?
Nej
Spergsmal 4 Har du spillet nogle af disse titler?

Se spgrgsmal 3

Spergsmal 5 Hvor godt kendskab har du til brugen af en Xbox controller?
Ja
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Testperson 5 EFTER spiltest

Spergsmal 1 Hvordan vil du rangere svaerhedsgraden af de spil du lige har spillet? (Hvor 1
er svaerest og 3 er lettest)

Super Meat Boy var sveerest ved, at jeg ikke kunne finde de rette lgsninger.
Trackmania var mindre sveer udfgrelsesmassigt, men der de rette
lgsninger ogsa svere at finde frem til.

Cuphead havde noget hgjere sveerhedsgrad ved at man skulle vaere meget
mere fokuseret, der skete meget mere, man skulle have hurtigere

reaktionsevne.

Men det forste spil var stadig det sveaereste og Trackmania det

naestsveereste.

Spergsmal 2 Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Ja de to farste. Der kunne jeg ikke komme pa nogen lgsningsmuligheder,
sa det var frustrende.
Ved det tredje vidste jeg godt, hvad man skulle gare, men der var det

spergsmal om timing og at reagere, pa de rette tidspunkter.

Spergsmal 3 Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Super Meat Boy — det sveere var — der var et sted, hvor jeg dede hele tiden.
Havde samlet farste nggle op. Der var det svaert at komme op pa den

gverste platform.

Trackmania — Flyvehop efter farste checkpoint. Der var ikke nok

banelengde til at komme over hoppet.

Cuphead - udfordringen at intensiteten steg gradvist — flere og flere
elementer man skulle passere. Naede jeg til et punkt, hvor jeg ikke kan

falge med.
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Spergsmal 4

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

Ja, jeg synes nu bare, der manglede flere hints, signifiers, til fx flyvehoppet,
hvad man skulle ggre. Sa var det maske meningen, at man skulle dumpe i

det, det ved jeg ikke.

Mads: Nej du skulle have fart fra selve hoppet, lande perfekt og holde fart

fra selve hoppet.

Ja okay.

Spergsmal 5

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du blev

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

Nej

Spergsmal 6

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Cuphead — der var meget mere gang i den. Det var ogsa meget mere
simpelt. Sveerhedsgraden Ia i, at man skulle vaere hurtig til at reagere, men
lgsningerne var sadan set gennemskuelige. Man kunne godt gennemskue,
hvad der skulle gares. Sa handlede det ogsa lige om og time det korrekt og

reagere pa de rigtige tidspunkter.

Spergsmal 7

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja
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15.3.2 Meningskondensering af indledende test

For Test | TP1 TP2 TP3 TP4 TP5
Spergsmal Mand Mand Kvinde Mand Mand
Hvor meget | Et par timer | Under 1 time | 15 timer om | 2-3 timer | Spiller aldrig
spiller du | om dagen — | om ugen ugen dagligt. Mere
computer, Smartphone + i weekenden
konsol eller | computer hvis der er tid

anden  form

for spil om

ugen?

Hvilke spil | Hearthstone + | FIFA, RPGs, Open | GTA Online, | Ikke nogen
spiller du | Clash of Clans | MADDEN World, open World

mest, hvis du NFL, online | narrative

spiller nogen? flash games fortellinger

Har du | TrackMania | TrackMania | Cuphead TrackMania | Nej
kendskab  til | Cuphead CupHead Cuphead
TrackMania Super  Meat
Nations, Boy

Cuphead eller

Super  Meat

Boy?

Har du spillet | TrackMania | TrackMania Ingen TrackMania + | Nej
nogle af disse Super  Meat
titler? Boy

Hvor godt | Kendskab til | Har en Xbox | Ikke ret meget | Ikke vildt godt | Ja
kendskab har | 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

Spergsmal Mand Mand Kvinde Mand Mand

Hvordan vil du | SMB: 1 Cuphead: 1 T™: 1 SMB: 1 SMB: 1

rangere Cuphead: 2 T™: 2 SMB: 2 Cuphead: 2 T™M: 2

svaerhedsgraden | TM: 3 SMB: 3 Cuphead: 3 T™: 3 Cuphead: 3

af de spil du lige

har spillet?

(Hvor 1 er

sverest og 3 er

lettest)

Var der nogle af | SMB og | TMog ™ SMB SMB og TM

spillende  der | Cuphead Cuphead

gjorde dig

frustreret? —

Hvilke?

Hvilke Kontrol i | Cuphead —|TM. Bilen | SMB — svert | SMB — Dgde

elementer fglte | SMB skulle starte | blev ogsa ved | at precisere. | hele  tiden,

du var svere | Mechanics | | forfra, i tvivl | med at vende | Mere held end | sveert at styre

ved de spil du | Cuphead — | om hvad man | pa hoved. | forstand TM — Sveert at

spillede? Frustrerende | skulle Kamera, i | Cuphead  — | fa fart nok pa,

at do ™ — | tvivl om hvor | Nemt at blive | vidste  ikke

Learning by | man  skulle | ramt hvad man
doing, hen. TM — Styre | skulle
checkpoints fart og | Cuphead -
0og controls. vinkling var | Blev sverere
SMB - skulle sveert 0g sveerere, til
lige regne sidst
banen ud overvaldende
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Kan du lide at Cuphead - | Cuphead —|Cuphead —-|TM - men
blive udfordret folte man | falte man | Folte man | mangler flere
pa den made du blev bedre blev bedre blev  bedre | hints
lige er blevet SMB - sjovt SMB — Mere
udfordret pa? - at komme held end evne
Hvorfor (ikke)? igennem et TM — Lere
level banen at
TM — dog lidt kende.
ensformigt Samme
sveerhedsgrad
igennem.
Vil du have | Cuphead og | Cuphead Cuphead Cuphead Nej
fortsat med at | Trackmania | Ikke sa sikker | Maske SMB | TM — Mere
spille de spil du pa de andre 2 afslappende
spillede for at
klare den bane
du blev bedt om
at lgse, hvis du
havde  spillet
disse titler
derhjemme?
Synes du at| Cuphead og | Cuphead - |Cuphead - |Cuphead - |Cuphead -
disse titler var | TM. mest rewarding rewarding Reaktion.
sjove at spille? | SMB ikke | SMB - ogsa TM — At kare | Nemt at
— Hvilke? sjovt lidt kort med hgj | gennemskue
TM - ikke sa fart hvad man skal
sjovt alene SMB - for
frustrerende
Faler du, at der | Lidt i tvivl | Cuphead blev | Ja Ja ja
blev  forklaret | ved SMB forklaret lidt
godt nok, for teknisk
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hvordan du
spiller spillene?

Side 183 af 263



15.4Bilag - Pilot test
15.4.1 Pilottest - Gennemfgrselshastighed og spilorden

Testperson 1
Hvor lang tid fgler du, du har spillet?

1. SMB -5 min (reelt 10)
2. Cuphead — 10 min (reelt 11)
3. Trackmania —5 min (reelt 10)

Testperson 2
Hvor lang tid fgler du, du har spillet?

1. Cuphead — 20 min (reelt 10)
2. SMB — 15 min (reelt 8:50 — gennemfarte bane)
3. Trackmania — 8 min (reelt 10:30)

Testperson 3
Hvor lang tid feler du, du har spillet?

1. Cuphead 7 min (reelt 13 min)
2. TrackMania 12 min (reelt 7.42)
3. Super Meat Boy 15 min (reelt 8 min)

Testperson 4
Hvor lang tid fgler du, du har spillet?

1. Cuphead — 10 min (reelt 10)
2. Trackmania 15-20 min (reelt 10)
3. Super Meat Boy 10 min (reelt 10)

Testperson 5
Hvor lang tid 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. Trackmania —5 min (reelt 10)
2. Cuphead — 10 (reelt 10:30, gennemfarte pa sidste forsgg)
3. Super Meat Boy - 4 min (reelt 3:00, gennemfarte)

Testperson 7 (fgrste uden musik)

1. Cuphead — 10 min (reelt 5 min, gennemfarte)
2. Super Meat Boy — 12 min (reelt 7, gennemfarte)
3. Trackmania — 10 min (reelt 5:50, gennemfarte)

Testperson 8 (uden musik)

1. Trackmania — 7:30 min (reelt 10:10) (havde pravet det far, men mange ar siden og meget

lidt)
2. Cuphead — 6 min (reelt 4:40)

3. Super Meat Boy — 10 sekunder (reelt 00:21 sek) (har nasten gennemfart det for mange ar

siden)

Testperson 9 (uden musik)

1. Super Meat Boy — 4 min (reelt 1:14, gennemfarte)
2. Trackmania — 10 min (reelt 10:04, gennemfarte)
3. Cuphead — 5 min (reelt 3:53, gennemfarte)

Testperson 10 (uden musik)

1. Trackmania — 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 min)
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 af boss 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 (reelt 3:40)
3. Trackmania — 10 min (reelt 8:50)
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15.4.2 Pilottest - Interviewtranskription

Testperson 1

Spergsmal 1 Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Det tror jeg de allesammen gjorde til et vist punkt, men primert Super Meat
Boy

Jeg havde svearest ved at fa en fglelse for mechanics ved SMB, selvom det
virkede meget simpelt, sa var der sma finurligheder, jeg kunne bruge lengere
tid pa at finpudse.

Spergsmal 2 Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?
SMB: Man skal have en fglelse for det. Jeg kan se, jeg ikke starter pa de
nemmeste baner, sa der er en del frustrationselementer i at alting er mere

hektisk.

Kunne marke i Trackmania at musikken stressede mig i starten, fordi jeg falte,

jeg havde travlt — ogsa fordi der var en timer.

Det gelder egentlig alle spil — der et pres pa, at jeg skal klare det

Spergsmal 3 Kan du lide at blive udfordret pa den made du lige er blevet udfordret pa?
- Hvorfor (ikke)?

Ja — spiller primaert for at blive udfordret.

Spergsmal 4 Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Ja

Spergsmal 5 Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?
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Alle var sjove, SMB var mindre sjov end de andre, ikke min favorit. Maske

fordi banen frustrerede mig. Havde svert ved at regne banens mechanics ud.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja
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Testperson 2

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Det gjorde de alle sammen. Jeg synes, jeg var darlig til dem. Jeg var frustreret
over, jeg ikke kunne klare det, men det var stadigveek sjovt. Det var en god

frustration.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

De var sveere pa hver deres made. Det der Cuphead og SMB minder lidt om
hinanden, synes jeg. Det sveere var nok timing og de forskellige funktioner, som

man lige skulle lure.

Spergsmal 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.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil 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 n&. De er meget sjove.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

*sprang spergsmal over*

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?
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Nej — maske godt nok forklaret, og mig der ikke hgrte helt efter ved Cuphead

og den lyseragde, man kunne hoppe pa.
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Testperson 3

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Super Meat Boy — ganske lidt. Det skyldes den glidende styring - loss of control.

Det er lidt underligt, sa det gar mig lidt frustreret.

Ikke de andre.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

*Sprang spgrgsmal over

Spergsmal 3

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

*Sprang spergsmal over

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Ja alle sammen.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Ja alle sammen.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

*Sprang spergsmal over
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Testperson 4

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Det ma man sige. Trackmania og SMB gjorde mig frustreret.

Trackmania fordi — til at starte med skulle man igennem et checkpoint, og jeg
falte ikke, jeg fik nok fart pa til det. Sa efter noget tid, fandt jeg ud af det, men

sa kom jeg til et nyt issue, hvor problemstillingen var den samme.

SMB — opgaven lgd simpel — man kender det med nggler fra andre spil, men
det var irriterende at skulle starte forfra hver gang, og at man ikke fik et

checkpoint efter hver nggle.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var svere ved de spil du spillede?

SMB - det med at man konsekvent dar

Cuphead — der kunne du blive ramt at fjender uden at de fer efter et stykke tid,
og i Trackmania kunne man starte ved sidste checkpoint — modsat SMB, hvor

man skal starte forfra.

SMB — det eneste spil hvor jeg tenkte: gad vide, hvor lang tid jeg brugte i
forhold til andre pa det her lort.

Spergsmal 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 som
Trackmania gar det modsat 2D-spillet Super Meat Boy. Bryder mig ikke om, at
det er foles skemasat, hvad man kan ggre. Trackmania typen af spil fanger mig

mere.
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Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Kun Trackmania. Jeg ville have penge for at spille SMB.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Trackmania — fedt at konkurrere mod sin egen tid, kan godt lide

konkurrenceelement.

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Cuphead — falte ikke det gav nogen effekt at hoppe pa lyserade ildkugler. SMB
— vidste i starten ikke, at man kunne holde hopknappen inde for leengere hop.

Ellers synes jeg, det var fint nok forklaret.
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Testperson 5

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Ja meget. Alle sammen. Sveerhedsgraderne — foler ikke, mine evner er
tilstreekkelige. Og sa det at blive smidt ud i det, uden opbygning. Det er bare
lige pa og hardt.

Det mest frustrerende var SMB fordi det var mere fokuseret pa at ramme
preecist, ellers dede du. De andre gav lidt mere "wiggle room”. De visuelle af
SMB var tet pa greensen til at veere deprimerende. Alle sa kede ud af det, og det

lignede karakteren var lavet af blod, der splattede ud.

Cuphead derimod var sindssygt smukt animeret. Trackmania er lidt standard —

man er ikke sa falelsesmaessigt involveret.

Cuphead gav et positivt fglelsesmassigt engagement, hvorimod musikken i
SMB var utrolig hgj og [siger aggressiv lyd/beat for at illustrere musikken og
felelsen musikken giver]

Spergsmal 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 fanerne
(i SMB). Ikke plads til at tage et skridt for tidligt, sa dgr man.

Spergsmal 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 fales som om, at
nar man klarede et specifikt punkt i kampen, sa skiftede animationer, sa man
vidste, hvor langt, jeg var. | SMB havde jeg ingen indikation og heller ikke i

Trackmania, da jeg ikke vidste, hvor langt jeg var naet.

Side 194 af 263



I Trackmania frustrerede det mig sindssygt meget, at jeg blev ved med at
komme til at trykke pa restart knappen i stedet for bremse knappen for at lave
et handbrake.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Nej. Det er for hurtigt til mig. Der sker for meget. Alt for stressende.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Ja Cuphead. Ikke tilstreekkelig sjovt nok, til at jeg ville spille videre.

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja — eller fuckede lidt op med det lysergde i Cuphead. Havde glemt, hvad jeg

skulle med dem.
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Testperson 6

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Ja allesammen til en vis grad, nar man skulle starte forfra. Maske ikke sa meget

i Trackmania som i de andre.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmania — skulle bedgmme afstand og fart. Trial and error.

I Cuphead skulle jeg leere de forskellige mechanics. Skulle lige lure patterns og

det hjalp, da jeg fandt ud af, jeg kunne dukke mig

SMB - der var ikke noget nyt hele tiden. Havde en rimelig god ide om, hvad

jeg skulle, da jeg sa banen farste gang.

Spergsmal 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 tiden. I Trackmania og
Cuphead forventer spillet, at du fejler, fordi der kommer noget nyt, du ikke har
set fgr. | SMB virker det mere overskueligt, da du kan se hele banen. Der

kommer ikke noget nyt.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Jeg har spillet SMB og Trackmania far, men det er ikke lige sa meget mig.
Cuphead maske, hvis det havde en indstilling, der var lidt lettere. De svare spil
er ikke lige spillestilen for mig.
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Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Dem alle tre. Var lidt argerlig over, jeg ikke kom igennem Trackmania, da det

giver en fed folelse at komme igennem.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Kunne godt have faet at vide, at man kunne dukke sig i Cuphead, ellers var det

udmeerket.
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Testperson 7 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

SMB gjorde mig frustreret, fordi det var som om, det rewardede, at jeg lige
ventede lidt. Da jeg rushede igennem dgde jeg med det samme. Det var
frustredende, fordi jeg bare ville videre hurtigt i sadan et platform spil. De andre
er bare sveare. De andre var ikke frustrerende. Cuphead er maske kendt for at
veere frustrerende, men det er forudsigeligt, hvad der sker, sa det er bare skill,
man bliver rewarded pa. Har ikke lyst til at blive rewarded for tAlmodighed som
i SMB.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Cuphead — man er naesten ngdt til at komme i flow state og ikke teenke for meget
eller for lidt. Man skal ind i en rytme, men nar man er inden i den rytme, sa gar
det.

SMB var nok det nemmeste, hvis jeg bare havde veeret talmodig og ikke ville

gore “nice ting” og rushe igennem.

Trackmania er et sveert spil og sammenligne. Det er nok det sveereste, hvis man
skal have verdensrekorden, men det nemmeste, fordi der er checkpoints (hvis

man bare vil gennemfare uden at teenke pa tiden)

Spergsmal 3

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

Cuphead kan jeg godt lide.

SMB mechanics feles godt, men lige precis dette level er ikke for mig, pga.

man skal veere talmodig. Maske ville jeg kunne lide andre baner.
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Trackmania er mest bare sjovt, men er ikke sa meget til racerspil.

Cuperhead — kan godt lide at mestre mechanics og komme ind i flow ved spillet,
og det ser leekkert ud, nar man spiller det. Det var meget markeligt at spille
uden musikken. Det foles apokalyptisk og “uncanny” pé en eller anden

markelig made.

Pa en made felte jeg, at manglen pa musik gjorde det mere clean og mindre

rodet, sa jeg tror maske, at det blev lettere ved det ogsa.

SMB var irriterende, at der ikke var musik. Ventilationslyden var ikke serlig

rar at hgre pa.

Spergsmal 4 Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Cuphead. Nok ogsa SMB bare at give det en chance mere, fordi movement
virkede satisfying. Men hvis det er designet til at veere frustrerende, sa kunne
det veere sjovt, at prgve at gennemfgre det. Men sa skal jeg lige i et andet
”mode”, end jeg var her. Troede bare det var et simpelt platformer, hvor man

kunne hoppe lidt rundt.

Trackmania er mere et party spil, ikke noget jeg ville spille alene, tror jeg ikke

Spergsmal 5 Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?
Cuphead er sjovt at spille
Trackmania er ogsa sjovt, men ikke sa lenge som Cuphead.

SMB kunne msake vere sjovt, men ikke den bane, jeg spillede her. Mechanics

virker som om, de kunne vere sjove, hvis man mestrer dem.

Spargsmal 6 Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja.
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Testperson 8 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Trackmania — jeg var ikke super frustreret, men der var nogle punkter, hvor det
blev lidt frustrerende, fordi jeg ikke kunne den teknik, der skulle til for at
komme over forhindringerne. Det var ogsa super frustrerende, at jeg var sa

darlig, at jeg ikke naede at gennemfare banen.

Cuphead — der var jeg ikke ret frustreret. Jeg dade, fordi jeg ikke gjorde det, der
skulle gares. Og det samme med SMB. Men jeg synes ikke, det var frustrerende,

nar jeg dede.

Spergsmal 2

Hvilke elementer folte du var sveaere ved de spil du spillede?

Trackmania — sveert at fa bilen til at gare, som jeg gerne ville. Fysikken var
unforgiving, hvis man ikke fik lavet et sving rigtigt. Sveert at recover, nar man

ikke havde erfaring inden for det. Og jeg synes banen var ekstremt sveert.

Jeg havde set bossen far, men ikke selv prevet at spille den, men da jeg godt
vidste, hvad jeg skulle, sa var det nok lidt nemmere. Men jeg synes stadig det
var udfordrede, men ikke nok til, at det var frustrerende. Jeg falte det var meget
retfeerdigt, nar jeg dade.

SMB - det var nemt, der var ingen frustration og det var ikke sveert.

Spergsmal 3

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

Trackmania ja og nej. Spil der er svare og unforgiving plejer jeg godt at kunne
lide — sadan noget som Dark Souls og Sekiro, men jeg folte bare det har var
anderledes. Det var ikke noget, jeg ville bruge timer pa. Der ville jeg nok

gennemfore banen og sige “nd okay” eller bare droppe det helt.
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Ved de andre spil ville jeg nok prgve noget hardere — have en stgrre tendens til
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 du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ja Cuphead og SMB. Ikke Trackmania — bilspil siger mig ikke sa meget. Maske

var det for sveert. Ville nok ikke spille Trackmania nej.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Alle tre var rigtigt sjove, men helt klart Cuphead og SMB var sjovest. Min

interesse for biler og racerlgb er meget lav.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja — ret intuitive controls og godt forklaret.
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Testperson 9 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Trackmania fordi physics. Jeg kan godt lide og kommer fra spil hvor momentum
er alting. Fx Rocket League, hvor man skal beholde farten. Nogle steder, hvor
jeg er vant til at kunne vende bilen, hvilket jeg ikke kunne i dette spil, sa vendte
den stort set aldrig som den skulle, og sa mistede jeg al farten — der blev jeg treet

af livet.

Cuphead — jeg har set andre baner fgr, men denne bane var egentlig bare at

hoppe rundt pa banen — det synes jeg ikke var sa sveert.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var svere ved de spil du spillede?

Trackmania — der var nogle hop — det med timingen var vigtig. Det ene hop,
hvor man skulle have fart pd, hvor jeg havde meget sveert ved at beholde den
fart.

SMB — skulle bare lige veenne mig til fanerne pa jorden, ellers var det bare at
svaeve frem og tilbage og sa fandt jeg ud af, at man kunne hoppe pa veeggen.

Havde jeg fundet ud af det far, havde det veeret lidt nemmere.

Cuphead — egentlig bare ligesom SMB. Det var bare at hoppe rundt og sa lige
skyde nogle ting i luften.

Spergsmal 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 banen. Det er det sjove i spillet

— udfordringen og satisfaction, nar man er kommet i mal.

Cuphead — der synes jeg ikke der var super meget udfordring. Det var bare en

liste af ting jeg skulle gore. Nar bossen gjorde “det” sd gjorde jeg “’det”.
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Sa var sa heldig, at da jeg kom til slutfasen, sa kunne jeg gennemskue, hvad jeg

skulle. Den havde jeg kun set en gang.

SMB - Jeg skulle bare finde ud af, hvordan fanerne virkede, og sa var det bare
at finde og hente ngglerne.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille 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 flere
mennesker om at nd det samme mal. Jeg kan godt lide ideen om at na et mal,

men det er bare sjovere med andre.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

*sprang spgrgsmal over*

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Cuphead — kunne godt have navnt, at man kunne dukke sig og skyde skevt.

Ellers var et fint — bare at prave sig frem.
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Testperson 10 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Bade Trackmania og SMB. SMB det var nok mest fordi controls var lidt

slippery — det giver nok ogsa god nok mening, siden han var lavet af ked.

Nogen gange startede jeg forfra og dgde efter et sekund, fordi jeg bare gled ud

over kanten.

Trackmania var frustrende, fordi jeg ikke kunne se, hvor jeg skulle hen. Jeg
kunne ikke opna den fart, der skulle til at lukke det ferste hul til neeste

checkpoint.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var svere ved de spil du spillede?

Trackmania - Det var sveert at se, hvor jeg skulle hen og sveert at bibeholde nok

fart til hop. “"Tilbage igen.. Tilbage igen..”

Cuphead — det svere var at genkende mgnstre i boss fight. Og sa hele random

aspektet til sidst, hvad man ikke vidste, hvad der kom naste gang.

SMB - slippery controls var det sveere. Det var ret frustrende. Jeg folte ikke,
jeg havde 100 % control.

Spergsmal 3

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

Trackmania — nej, racerspil tiltaler mig ikke.

Cuphead — ja, for det handler om at genkende mgnstre og leere dem.

SMB —ja i kortere perioder. Ville blive rigtig sur pa spillet, hvis jeg skulle spille

I leengere tid.
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Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Ville nok kebe Cuphead. Men ikke spille de andre.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Cuphead. De andre to var overhovedet ikke sjove. SMB tangerede til at veere

sadistisk.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja. Dog en ting i Cuphead. Fik ikke forklaret at S’er 1 bunden var superskud.
(Mads: Det var ikke meningen, du skulle vide, det var superskud.)

Testperson 11 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Ja SMB frustrerede mig en lillesmule. Nar jeg spiller, vil jeg helst gare det
hurtigt muligt, specielt nar der er en timer ogsa. Det er lidt en stressfaktor eller
maske nermere en motivationsfaktor. Nar man der sa hurtigt i SMB, sa synes

jeg, det er lidt frustrerende.

Cuphead — det frustrerede mig ogsa en lille smule. Maske mere repetitionen i
det.

Trackmania gjorde overhovedet ikke, men det er maske ogsa et spil, der tiltaler

mig mere end fx Cuphead. Trackmania ned jeg, det var ret sjovt.

Spargsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

SMB - blaserne. Hvor meget fart, man fik fra bleeserne, havde jeg lidt sveert

ved at regne ud.
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Cuphead — den sidste del af det med “’kassepparet”. Nok mere noget at gore med
repetitionen af det. | modsetning til Trackmania, der var mere forudsigeligt.

Trackmania — det sveere var momentum. En lille fejl kan gdelsegge det hele ved

et checkpoint. Sa det var at dreje igennem pa den helt rigtige made.

Spergsmal 3

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

Trackmania — ja og ogsa i SMB. Kan godt lide at gennemfare levels eller
checkpoint. Et eller andet med at “man skal liiige igennem naste checkpoint

eller level”.

Folte jeg kom tettere og teettere pa i SMB hver gang, sa skulle lige prave en

gang mere.

Cuphead — nar jeg har gennemfart det en gang, sa er det det. Det har ogsa lidt
med synsvinklen, der ikke tiltaler mig sa meget — 2D. SMB er lidt noget andet.

| Cuphead faler jeg mig mere begraenset.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Trackmania. Jeg kunne ogsa finde pa at spille SMB bare for at gennemfare det.

Trackmania er ret sjovt — det er meget lige til.

Cuphead — ikke sa meget nej.

Spargsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?
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Alle sammen sjove. Men Trackmania var klart sjovest. Og SMB kunne jeg godt
lide udfordringen. Men i Trackmania var progressionen lidt hurtigere, og det
kunne jeg godt lide.

Spergsmal 6

Feler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja.

Testperson 12 (uden musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Cuphead gjorde mig frustreret. Det er maske hardt at sige frustreret, men hvis
jeg ikke havde veeret med i testen, sa gad jeg sgu ikke gennemfgre det — sa havde
jeg droppet det. Instruktionerne var ikke klare i forhold til, hvad jeg skulle. Det
bar maske ogsa pre af, at jeg kom ind i en bane, der ikke var den farste, sa jeg
havde ikke hele gameplayet med, tror jeg.

| et racerspil som Trackmania, der er det mere basalt, hvad der skal forega. |
Cuphead var hele tegnestilen anderledes, og det bliver lidt noget andet, end hvad

man er vant til, tror jeg.

SMB - tror ikke decideret frustration, men jeg synes altid det med, at man skal

starte forfra hver gang man dgr, det er lidt irriterende.

Trackmania — nej.

Spargsmal 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 helt jeg

havde styr pa, hvad min figur kunne, og hvad det betgd, nar min figur gjorde
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“noget”. Vidste ikke hvad jeg fik ud af at skyde, hoppe to gange osv. Jeg tror

ikke helt, jeg var med pa praemissen.
| SMB var det let nok at forsta, hvad man skulle. Det var mere sveert at gare det.
Trackmania — det var ret meget til at forstd. Det blev sjovere og sjovere jo

hurtigere jeg karte, men det irriterede mig derfor, at jeg hele tiden bumpede ind

i noget.

Spergsmal 3

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

SMB — ja. Jeg har det der “’trap hero” pa min telefon, og det synes jeg er meget
sjovt. Det er lidt det samme med, at man dar og skal starte forfra.

Trackmania — ja men er mere pa et klassisk racerspil. Der gar lidt for meget

puzzle over det, tror jeg.

Cuphead — ja fordi det er jo lidt ligesom i Super Mario 3 bosser, men der kan

jeg forsta controls, hvor jeg i Cuphead ikke helt kan forsta spillet.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du
blev bedt om at lgse, hvis du havde spillet disse titler derhjemme?

Nej

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Ja Trackmania men ikke de andre to.

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja det tror jeg, men jeg tror, det var min egen forstaelse, der manglende.
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Maske gik jeg for hurtigt over forklaringen ved Cuphead fordi jeg tenkte: "né
ja, det er jo bare et spil ligesom alle andre”, og derfor lyttede jeg ikke godt nok

efter, hvad meningen var med de forskellige controls.

Testperson 13 (uden musik)

Spergsmal 1 Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Det tror jeg de alle sammen gjorde pa et eller andet niveau fordi styringen er sa
nem, sa man faler, man burde kunne klare det her, fordi man har spillet spil med
mange flere funktioner. Alligevel sa er det de samme ting, man kikser pa hver

eneste gang — det er ret frustrerende.

Ved Trackmania var der i hgj grad, noget der var frustrerende. Jeg har spillet
det ret meget. At jeg ikke kunne starte forfra og se min tid, det frustrerede mig
ret meget, fordi sa falte jeg ikke, det var sa givende, for jeg har ingen ide om,
hvordan jeg klarer mig i forhold til nogen som helst andre. Men almindeligvis
vil det nok vaere Trackmania jeg finder frem, hvis jeg skal spille noget med lidt
konkurrence i. Men det var sjovt nok at preve banen og spille den, nar jeg

kender mekanismen.

Cuphead — jeg vidste ikke rigtigt, hvad det handlede om. Jeg tenkte undervejs,
om det overhovedet er nadvendigt, at jeg skyder pd ham her” (bossen). Jeg har
ingen ide om, om jeg er ved at vinde, og det er meningen at man skal vinde over

ham, eller jeg bare skal sgrge for ikke at dg.

SMB - relativt sveert at lykkedes ret tidligt. Der var ikke noget, der frustrerede
mig. Jeg fandt ud mekanismerne rimeligt hurtigt. Sa det skulle man lige ind i.

Der var ikke noget, der gjorde mig vildt frustreret der.
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Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var svere ved de spil du spillede?

Cuphead — at klare en af tingene, synes jeg egentligt var nemt nok sadan isoleret
set. Men at veere koncentreret hele tiden, og at man ikke ma lave nogen fejl
undervejs. Det er maske det mest kreevende, at man skal veere sa punktlig i sa
lang tid.

SMB - Det svaereste var nok at vurdere, hvor lang tid man kan vere inde i

mgllerne kontra, hvor meget hgjde, man far pa. Det var nok det svareste.

Trackmania — Svert nar der er lange hop og man skal have nok fart pa. Man
klare den maske kun 2 ud af 10 gange. Det er maske ikke sa svart, men det

kreever meget timing lige at ramme de huller der. Det kraever teknik.

Spergsmal 3

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

Cuphead — maske ikke sa meget mig. Det behgver ikke at vere det vilde action
og spillets teknik, der udfordrer mig. Jeg spiller heller ikke ret mange first
person shooters, fordi det er meget at skyde og vaere pa og gemme sig osv. Jeg
kunne godt teenke mig, at der var en udvikling i historien, og jeg kan se, hvor

lang jeg er naet med at bekempe bossen.

SMB — ser det som et spil, hvor jeg gar et eller andet der er ligegyldigt. At jeg

kan sl& hjernen fra mens jeg spiller det.

Trackmania kan jeg godt lide. Det er sjovt at holde farten og holde momentum

og ikke bremse for lidt eller for meget osv.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Trackmania. Det virker ikke til, at der er meget dybere fortelling i

Cuphead/SMB og jeg havde det ikke sjovt med at udfare det tekniske.
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Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Alle til en vis grad var underholdende at prgve, men over en lengere periode

vil jeg Klart synes, at Trackmania er det sjoveste.

Spergsmal 6

Faler du, at der blev forklaret godt nok, hvordan du spiller spillene?

Ja. Tror dog ikke jeg havde fanget det med at hoppe pa den enarmede

tyveknaegt, hvis du ikke havde sagt det.
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Testperson 14 (med musik)

Spergsmal 1

Var der nogle af spillende der gjorde dig frustreret? — Hvilke?

Cuphead lidt. Det er for sveert. Jeg synes Cuphead mangler lidt player feedback.
Det er meget sveert at finde ud, om man ger noget. Det var lidt sveert at finde ud
af, om det gjorde noget, nar man skad pa spillemaskinen.

SMB - lidt frustrerende nar man skulle finde ud af, hvordan physics fungerede
i det. Men det var ikke sa slemt, for efterhanden som man far fornemmelse for,
hvad der sker, sa virker det bedre. Det er ret tydeligt, hvad der sker.

Trackmania — det er altid treels, ndr man forsgger samme checkpoint 3 gange i
streg og falder ned og sadan, men det var ikke helt sa slemt. Det kan ogsa vare
fordi, man hurtigt finder ud af, hvad man skal.

Spergsmal 2

Hvilke elementer fglte du var sveere ved de spil du spillede?

Trackmania — der var nogle gange, hvor jeg dgjede med at finde ud af, hvor jeg
skulle hen og hvordan jeg skulle gare det. Men jeg fandt rimeligt hurtigt ud af
det.

Cuphead — igen at finde ud af, om det man gjorde rent faktisk betgd noget — og
sa ellers timing. Lige at hoppe pa det rigtige tidspunkt.

SMB — slingy physics” skulle man lige finde ud af, hvordan fungere. Men nér

man s& havde dem, var det ikke s& sveert.

Spergsmal 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 sverere spil
engang imellem, men nu har jeg sadan siddet med spil far ogsa lignende
Cuphead og siddet fire timer i treek i samme niveau, og sa bliver man lidt

frustreret.
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SMB — det passer meget godt. Man kan tydeligt fornemme, nar man er blevet
bedre.

Trackmania — lidt det samme som SMB. Det er fedt, at man kan ret tydeligt se,

at man bliver bedre. Og jeg blev ogsa lidt hurtigere bedre.

Spergsmal 4

Vil du have fortsat med at spille de spil du spillede for at klare den bane du

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

Kender til Cupheads rygte, sa jeg bliver nok ngdt til at spille det pa et eller andet
tidspunkt.

SMB - hvis jeg havde det liggende, men jeg gar ikke hjem og keber det, det
tror jeg ikke.

Trackmania - ikke lengere. Jeg spillede det meget, da jeg var yngre. Tror jeg
har spillet det det, det skal spilles.

Spergsmal 5

Synes du at disse titler var sjove at spille? — Hvilke?

Alle sammen var sjove pa hver deres made. Cuphead blev lidt frustrerende i
leengden. Igen fordi man har lidt ved at finde ud af, om man egentlig laver noget.
Men de andre var rimeligt sjove. Trackmania var lidt en barndomsting, sa det

var maske mere nostalgi, fordi jeg har spillet det s& meget.

Spergsmal 6

Feler 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 vant il
at spille spil, sa hvis | ikke havde sagt det, havde jeg nok gettet det rimeligt
hurtigt. Jeg fik nok at vide til at veere rimeligt med.
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| Cuphead har jeg prevet far men aldrig @dru. Sa jeg kunne ikke huske, hvad

man skulle med de lysergde ting.
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15.4.3 E4 Empatica Data fra Pilottest

E4 connect  Home
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Testperson 1 SMB — 5 min (reelt 10)
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E4 connect Home Sessions Developer
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E4 connect Home Developer
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E4 connect Home Developer
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E4 connect  Home ¢ Developer
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E4 connect Home S s Developer
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E4 connect Home 5 Developer
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E4 connect Home 5 Developer
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E4 connect Home Developer
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E4 connect  Home ons Developer
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E4 connect  Home
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E4 connect Home ! s Developer
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15.4.4 Short Flow State Scale Data fra Pilottest

Cuphead:

Tidsstempel Testpersor Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9
2019/04/26 1 Strongly A¢ Strongly Di Agree Strongly As Strongly Ag¢ Strongly A¢ Disagree  Strongly Ag Strongly Ag
2019/04/26 2 Agree Disagree Agree Strongly As Strongly Ag¢ Strongly A¢ Agree Neither Ag Strongly Ag
2019/04/28 3 Strongly A Agree Strongly Ag Strongly Ag Strongly A Agree Strongly Ag Agree Strongly Ag
2019/04/29 4 Neither Ag Agree Disagree Agree Agree Neither Ag Strongly Ag¢ Disagree Disagree
2019/04/29 5 Strongly A; Agree Agree Agree Strongly A Agree Agree Agree Agree
2019/04/30 6 Agree Agree Agree Strongly A¢ Strongly Ag Strongly Ag Strongly A¢ Agree Strongly Ag
2019/04/30 7 Strongly A Agree Strongly A Agree Agree Agree Disagree Neither Ag Neither Ag
2019/05/01 8 Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag
2019/05/01 9 Strongly A¢ Disagree Disagree Disagree Agree Disagree Strongly As Agree Neither Ag
2019/05/02 10 Agree Agree Strongly Ag Agree Agree Neither Ag Strongly Ag Agree Neither Ag
2019/05/02 11 Agree Disagree Disagree Neither Ag Agree Agree Strongly A Agree Neither Ag
2019/05/03 12 Neither Ag Agree Disagree Neither Ag Strongly Ag Strongly Ay Disagree Neither Ag Strongly Di
2019/05/03 13 Agree Neither Ag Neither Ag Agree Agree Disagree Agree Neither Ag Neither Ag
2019/05/03 14 Agree Disagree Agree Disagree Strongly A¢ Strongly A¢ Agree Agree Neither Ag

Super Meat Boy:

Tidsstemp: Testpersor Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9
2019/04/2 1 Agree Disagree Strongly As Strongly As Agree Agree Disagree Strongly As Strongly Ag
2019/04/2 2 Neither Ag Agree Neither Ag Disagree Strongly Ag Strongly Di Agree Neither Ag Disagree
2019/04/2 3 Agree Disagree Strongly As Strongly Ag Strongly Ag Agree Strongly As Agree Strongly Ag
2019/04/2 4 Strongly DiAgree Neither Ag Agree Agree Strongly DiDisagree Neither Ag Strongly Di
2019/04/2 5 Disagree Neither Ag Agree Agree Agree Agree Agree Agree Strongly Di
2019/04/3 6 Agree Disagree Agree Strongly Ag Strongly Ay Neither Ag Strongly Ag Neither Ag Strongly Ag
2019/04/3 7 Strongly Ag Strongly Ag Strongly A Agree Agree Disagree Neither Ag Neither Ag Disagree
2019/05/0 8 Strongly Ag Strongly Ay Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag
2019/05/0 9 Strongly Ag Disagree Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly Ag¢ Strongly As Disagree Agree
2019/05/0 10 Disagree Agree Strongly Ag Agree Strongly A¢ Disagree Strongly As Agree Disagree
2019/05/0 11 Disagree Agree Neither Ag Agree Strongly Ay Disagree Strongly A Agree Neither Ag
2019/05/0 12 Strongly As Strongly Ay Strongly Ag Neither Ag Disagree  Strongly Ag Neither Ag Strongly As Strongly Di
2019/05/0 13 Agree Neither Ag Agree Agree Neither Ag Neither Ag Strongly As Neither Ag Neither Ag
2019/05/0 14 Strongly A¢ Agree Strongly Ag Neither Ag Strongly A¢ Agree Strongly Ag Agree Agree
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TrackMania:

Tidsstemp: Testpersor Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9
2019/04/2 1 Agree Strongly Di Agree Disagree Agree Strongly A¢ Disagree Agree Strongly Ag
2019/04/2 2 Disagree Neither Ag Agree Agree Agree Disagree Agree Disagree Neither Ag
2019/04/2 3 Agree Agree Agree Strongly A¢ Strongly Ay Agree Strongly Ag Agree Strongly Ag
2019/04/2 4 Strongly DiAgree Strongly DiAgree Agree Strongly Di Disagree Agree Disagree
2019/04/2 5 Neither Ag Agree Agree Agree Agree Agree Agree Agree Agree
2019/04/3 6 Neither Ag Agree Strongly Ag Strongly A¢ Agree Agree Strongly Ag Neither Ag Agree
2019/04/3 7 Agree Strongly Ag Agree Neither Ag Strongly A¢ Neither Ag Neither Ag Agree Agree
2019/05/0 8 Disagree Strongly AgDisagree Strongly A¢Strongly Ag Agree Strongly Di Strongly Ag Strongly Ag
2019/05/0 9 Strongly A¢ Strongly DiStrongly Ag Strongly Ag Strongly A¢ Disagree Agree Neither Ag Strongly Ag
2019/05/0 10 Strongly DiAgree Agree Strongly Ag Strongly Ay Agree Strongly Di Strongly A¢ Strongly Di
2019/05/0 11 Agree Agree Agree Agree Strongly A Agree Strongly Ag Strongly Ag Agree
2019/05/0 12 Strongly Ag Neither Ag Strongly Ag Strongly Ag Strongly A¢ Strongly Ag Strongly Ag Agree Strongly Di
2019/05/0 13 Strongly A¢ Strongly Ag Agree Strongly A Agree Agree Strongly Ag Neither Ag Disagree
2019/05/0 14 Strongly As Agree Agree Neither Ag Agree Agree Strongly A Agree Neither Ag
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15.4.5 Sveerhedsgrads Rangering fra pilottest

Tidsstempi Testpersor [Cuphead] [Super Meat Boy]

2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/3
2019/04/3
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0

1

O 00 N O Ul b WN

e
B W N RO

Middle
Middle
Middle
Easiest
Easiest
Hardest
Hardest
Middle
Middle
Easiest
Middle
Hardest
Hardest
Hardest

[Trackmania]

Hardest Easiest
Hardest Easiest
Hardest Easiest
Hardest Middle
Middle Hardest
Easiest Middle
Easiest Middle
Easiest Hardest
Easiest Hardest
Middle Hardest
Hardest Easiest
Middle Easiest
Middle Easiest
Middle Easiest

15.4.6 Kendskab til XboX controller fra pilottest

Tidsstempt Testpersor How well do you kno

2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/2
2019/04/3
2019/04/3
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0
2019/05/0

1
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| know it very well.
Played with it a few ti
| know it very well.
Played with it a few ti
| know it very well.
Played with it a few ti
| know it very well.
| know it very well.
Played with it a few ti
| know it very well.
| know it very well.
Played with it a few ti
| know it very well.
I know it very well.
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15.4.7 Genre af spil, spillet pa normal basis (pilottest)

Tidsstemp: Testpersor Which type of games do you play, if any?
2019/04/2 1 First Person Shooter;Action/adventure;Open World;Role-playing;Racing;Sport;Platform Games;Casual / Mobile

2019/04/2 2 First Person Shooter;Racing

2019/04/2 3 First Person Shooter;Action/adventure;Open World;Role-playing;Platform Games

2019/04/2 4 Action/adventure;Open World;Role-playing

2019/04/2 5 First Person Shooter;Action/adventure

2019/04/3 6 First Person Shooter;Open World;Role-playing;Casual / Mobile

2019/04/3 7 First Person Shooter;Action/adventure;Open World;Role-playing;Sport;Platform Games;Casual / Mobile
2019/05/0 8 First Person Shooter;Action/adventure;Role-playing

2019/05/0 9 First Person Shooter;Action/adventure;Open World;Role-playing

2019/05/0 10 Action/adventure;Open World;Role-playing

2019/05/0 11 First Person Shooter;Action/adventure

2019/05/0 12 Open World;Racing;Sport

2019/05/0 13 Action/adventure;Open World;Role-playing;Racing;Sport

2019/05/0 14 First Person Shooter;Action/adventure;Open World;Role-playing;Racing;Platform Games;Casual / Mobile

15.4.8 Hvilke spil har testpersonen hgrt om far(pilottest)

Tidsstemp: Testpersor Which of these games have you heard of?

2019/04/2 1 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/04/2 2 Cuphead;Super Meat Boy

2019/04/2 3 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/04/2 4 Trackmania Nations

2019/04/2 5 Cuphead

2019/04/3 6 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/04/3 7 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/05/0 8 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/05/0 9 Trackmania Nations;Cuphead

2019/05/0 10 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy
2019/05/0 11 Trackmania Nations

2019/05/0 12 Trackmania Nations;Super Meat Boy
2019/05/0 13 Trackmania Nations

2019/05/0 14 Trackmania Nations;Cuphead;Super Meat Boy

15.4.9 Hvilke spil har testpersonen prgvet for testens start (pilottest)

Tidsstemp: Testpersor Which of these games have you played?

2019/04/2 1 Cuphead;Super Meat Boy

2019/04/2 2 | have not played any of these games.
2019/04/2 3 Trackmania Nations

2019/04/2 4 Trackmania Nations

2019/04/2 5 I have not played any of these games.
2019/04/3 6 Trackmania Nations;Super Meat Boy
2019/04/3 7 Trackmania Nations;Cuphead
2019/05/0 8 Trackmania Nations;Super Meat Boy
2019/05/0 9 | have not played any of these games.
2019/05/0 10 Trackmania Nations

2019/05/0 11 | have not played any of these games.
2019/05/0 12 | have not played any of these games.
2019/05/0 13 Trackmania Nations

2019/05/0 14 Trackmania Nations;Cuphead
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15.4.10 Hvor mange timer spiller testpersonen cirka om ugen (pilottest)

Tidsstemp¢ Testpersor How many

2019/04/2 1 15+
2019/04/2 2 1-5 hours
2019/04/2 3 15+
2019/04/2 4 5-10 hours
2019/04/2 5 5-10 hours
2019/04/3 6 15+
2019/04/3 7 10-15 hou
2019/05/0 8 15+
2019/05/0 9 15+
2019/05/0 10 15+
2019/05/0 11 5-10 hours
2019/05/0 12 1-5 hours
2019/05/0 13 5-10 hours
2019/05/0 14 15+
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