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Abstract

Acueis a term that is used in the design of computer games. It refers to the way a computer game for
instance ca explain to the player where to go or whemet to go, without it being explained explicitly.

By using cues, it is instead possible to communicate to the player implicitly with the helpiclisict
placed hints in the gameorld. These hints often ugbe game's graphics and audio to communicate to
the player, and this communication will often take place without the awareness of the player.

This project examines the usage of visual anditary cues in computer gamelspw they are designed

and implemenéd, and explores how they affect the player. Specifically, we will explore how visual and

I dZRAG2NE OdzSa OFy 06S dzaSR G2 | F7F S<pice deenlidbnt aiStNI a
person perspective.

The project is divided into three majchaptersTheory Analysis andVerificationand aims to answer
the problem statement in a wellrgumented manner.The problem statement is:

oHow canindirect nondiegetic visual and auditory cubs usedo influence the
navigational choices of a playin a digital 3D environment, which is séemm a first-
LISNE2Y LISNELISOGADBSKE

The theoryin the project is used as the knowledge foundation, and enables a precise definition on what
aindirect nondiegetic visual and auditory ci® The project mainlyehls with how we as humans

perceive the world around us and how that relates to digital worlds. The analysis uses the definition of a
cue and applies it towards finding cues in five different gamesdidmeveredcues are then listed and
described in a nraner that enables us to understand how they wakthat we can reproduce them in

the next chapter.

The last major part of the project is the verification chapter wherein the knowledge gained through the
theory and analysis chapteistested using a dital 3D environment specifically designed and created
for the purpose of verifying our newly gained understanding of cues. The digital 3D environment used
for the verification process consists of a underground bunker facilitated in a-fjeenexperience.

Two versions of the test are created: one with the cues fully implemented and a version with none. 15
persons test each version and their objective is to get from the beginning of the bunker to the end
0SF2NB | (A YSN Séeietnddicnshe recirded with a scrBaddptrinpyogram

that allow us to study and document their navigational choices afterwards. Followingayshugh of

the test, aninterview is conducted to gain insight into thgiamerelated habits and mindset.

Generally the indirect nordiegetic auditory and visual cues had an effect on the testers. Their effects
were not always predictable, but the verification process determined that they did influence the
navigational choices made by the testers. The project endsithpa discussion of theollected data,
andpresentsa method for creating functional cues in a computer game.
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1 Indledning

¢Jeg befandt mig i en gammel beskidt og efterladt subwaystation i farstepeastiosspillet RAGE. Kort

tid forinden havde jeg netop ryddet omradet for fiendtlig aktivitet, hvilket var arsageat jég tog

derned, og det var nu pa tide at komme videre. Spillet havde givet mig som opgave at finde udgangen og
komme udenfor igen, nmegav dog ingen hjeelp tthvorhenne denne udgang befandt sig. Vejen, som jeg
benyttede som indgang, var i mellemtiden blevet blokeret og var derfor ikke leengere tilgeengelig.

Jeg begyndte at se mig om efter udgangen, men kunne umiddelbart ikke se nagpétdwyor den

skulle veere. Da jeg ikke havde den fjerneste ide om, i hvilket retning jeg skulle begive mig, begyndte jeg
at gennemsgge miljget systematisk rum for rum og gang for gang. Jeg undersggte hver eneste dgr, men
de var alle laste, og da jeg havdeeret dem alle igennem, undersggte jeg dem igen forfra. Jeg teenkte

at det var migder havdegaet glip afnoget abenlyst og jeg begyndte sa smat at blive frustreret over
situationen.

Spil handler generelt om at overkomme udfordringer opstillet af spillesignere, men i denne situation
virkede det yderst malplacereit jeg skulle bruge sa leenge pa at finde en udgang. RAGE er
hovedsageligt et actionspil, og det var den ogsa primzere arsaq jidg spillede det. | alt min tid i

spillet, far jeg naeddil dette punkt, havde jeg brugt 95 % af tiden pa at kare i biler og bekaempe fiender,
og nu sad jeg pludselig fast i spillet. Ikke fordi jeg ikke var dygtig nok til at bekeempe fijenderne, men fordi
jeg simpelthen ikke anedbvor jeg skulle hen.

Efter omtrent 10 minutters sggen, fandt jeg endelig udgangen. Den viste sig at veere i form af et smalt

hul i en veeg bagved nogle murbrokker. Udgangen var ikke markeret pa nogen made, da den for det
farste ikke kunne ses fra afstand, og for det andet heller ikke skgtsynligt ud fra sine omgivelser.

Havde jeg ikke stoppet op og nzerstuderet omradet, kunne jeg nemt have tolket hullet som veerende en
del af vaeggen. Det fgltes mere som held end forstahgkg fandt udgangen, hvilket ikke kan siges at
vaereentilfredd 0 Af t SYRS YARS i 20SN]J2YYS Sy dzRTF2NRNAY 3

Ovenstadende er en udtalelse fra en af projektgruppens medlemmemveddenavigation i et 3D miljg i
farstepersonsactionspilletRAGEog har til formalat fremhaeve problemet som denne rapport vil tage
udgargspunkt i. Frustrationer i forbindelse med at navigere 3D miljger er ikke ndeyeerunikt for
RAGEog spillet blev blot valgt til at eksemplificere problematikken. Dog er nogle spil bedre til at guide
spilleren pa rette vej end andre, og vi finder deteressant at undersage hvorfor og hvordan.

I kommentarsporet til det anmelderroste computersgidlf-Life 2(Metacritic, 2013forklarer

udviklerne, hvordan de indirekte forsgger at guide spilleren pa rette vej ved bevidst at placere sma
detaljer i 3D miljget, der har til formal at pavirke spillerens navigationsvalg. Disse detaljer kalder de for
cues.Eksempler pa cues kunne vage ammunitionspakke, der ligger for enden af en gang, eller en
steerk lampeder oplyser en dar. | sig sevdisse to cues ikke specielt opsynsveekkende, da de passer
ind i spillets kontekst og ikke skiller sig ud fra universet. Alligevel laderalissdog til at have en

effekt pa spilleres navigationsvalgalve Corporation, 2006)
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At lede en brugers opmaerksomhed er ikke kun aktuelt i computerspil. Lignende teknikker kan ses i
teater-og filmverdenen, hvor publikums opmaerksoethogsa bliver guides imod visse elementer. Mest
markant ses det nok i teaterstykker, hvor der ofte bruges lyskegler til at belyse de aktive skuespillere, og
ligeledes bruges marke til at slare de mindre vigtige elementer. Foruden det spektakuleere sadan en
lyssaetning medfarer, hjeelper det ogsa publikum med at holde opmeerksomheden pa de relevante
punkter. Eksempelvis idet en ny skuespiller gar entré pa scenen, kan en lyskegle gjeblikkeligt teendes
imod ham og vil med stor sandsynlighed fange publikums ops@erked(Archer, Gendrich, & Hood,

2010)

| denne rapport vil vi forholde os til, hvordan brugeres opmaerksomhed bliver pavirket i 3D
computerspil. Man kan forestille sig at mange af de basale teknigkar der bruges i teateng

filmverdenen ogsa ger sig gaeldende her, men computerspil skiller sig dog ud ved at brugeren har
kontrol over synsvinklen. Ser man et teaterstykke eller en film i biografen, er ens blik rettet imod scenen
eller leerredet. Spiller man et computerspil, ensyinklen bestemt af sig selv, og man kan dermed

antage at det er mere vanskeligt at fa sin opmaerksomipéatirket end i eksempelvit teaterstykke.

| stedet for at forsgge at overfare teori ve@stendecues fra teaterog filmverdenen til computerspil
denne rapport i stedet beskaeftige sig med at danne sig en forstaelsevimmdan mennesker bliver
pavirket af cues, samt hvordan det kan overfgre8@ilcomputerspil. Vi ser det som et krav spillet
skal veere i 3D, da brugerens mulighed for at sgymesvinklen og perspektivet, er hyatkr gor cues i
computerspil interessante at undersgge.

Idet vi arbejder med at pavirke maeskers opmeaerksomhed, mener &i,det er oplagtat forholde os til
spil, der ses fra et farstepersonsperspektiv. Dels padyaf at dadet er det perspektiv, der minder

mest om menneskets sansemaodel, og dels fordi at det samtidigt tillader brugeren at se mest muligt af
spillets3D miljg udenat eksempelvis spillerens karaktdokerer en del af udsynet.

Dette projekt bliver darbejdet af to masterstuderende af Interaktive Digitale Medier, der begge har en
naturvidenskabelig bachelor i Medialogi. Vi har begge en stor interesse indenfor computerspilsmediet,
og nyder bade abenytte og designe dem. Langt de fleste af vores senedsar omhandlet spil i starre

eller mindre grad, og vi har begge veeret igennem et DADIGDb. | tidligere semestre har \orgeeves

sggt viden omkring disse cue®rbindelse med andre projekter, hvilket har veeret med til at skabe
grobund for interesseag dette projekt.
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2 Problemfelt

| dette afsnit vilvi preesenteremproblemstillingen saledest problemet bliver preeciseret og afgreenset
til en specifik problemformulering. Denmesulterendeproblemformulering vil fungere som basis for
resten afprojektet.

Personerder spiller 3D computerspil i farstepersonsperspehiiuger en hvis meengde tid pa at
navigere det digitale miljg spillet foregar i. Med mindre milj@et er fuldsteendigt lineaert og overskueligt,
vil der veere en risiko foat spillerenkommer til fare vild eller bliveforvirret over, hvilken retning han

skal beveege sig moBette kan skabe frustration for spilleren og resultere i, at spiloplevelsen bliver
forringet.

TeoretikerenMihaly Csikszentmihalyi forklargnvordanen person kan live frustreret over en opgave

ved hjeelp af teorien omkrinfjow. How-teorien handler fundamentalt omhvordan man kan kommieet
mentalt stadie, hvor magiveren opgave sin fulde koncentration og glemmer omverdenen omkring sig.
For atopna flow er der isse krayder skal opfyldes.olaf disse kraer specielt relevante i forhold til det

at finde vej i et digitalt miljg(Csikszentmihalyi, 1989)

Det farste kraer:

G/ € SFNJ I2Fta 60SELISOGL (A2 ¢ard agtanablelzid Slign + NB
FLILNRLINK F St e 6AGK 2ySQa &a1Att asia FyR |
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> >
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(Csikszentmihalyi, 1989)

Det andet kraer:
G.FtlryOS 0SieSSy lFoAatAte tS@St IyR OKIFftSy3asS o
(Csikszentmihalyi, 1989)

Kravet om at have et klart maber sig geeldende i to aspekter med hensyn til spillerens navigation:
Bade det at spieren ved hvorfor han befinder sighvor han ggrmen ogs&om en mee direkte
malsetning om hvad sionmiddelbare udfordring erog hvordan denne udfordring bliver tilgaet.
Balanceneller manglen derpamellem spillets udfordringr og spllerens faerdighedekan ogsa have en
effekt pa det at finde vej i et digitalt miljg. Hvis udfordygmne med at finde vej er for hgjedrhold til
spillerens evnervil spilleren fgle frustration og derholdningsveerdien kablive formindsket i forhold
til spillets potentiale.

I nogle spil er det vigtigt for spillerext finde den rigige vej relativihurtigt, hvorimod andre spil har det
som enlavere prioritet hvis de for eksempel gerne vil have spilleren til at bruge mere tid pa at udforske
fremfor at blivetrukket fremad igennem spillet sidstnaevnte type a$pil er der ofte motivation for at
forlade denligefremmevej og ga i andre retninger efter ressourcer der kan hjzelpe spilleren. Dog er
hjeelp til navigation ogsa essentielt i disse miljaier spilleren sl informeres om de
navigationsnuligheder der ekssterer.
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2.1 Lgsningsmodel

Vi har teenkt os atindersgge brugeaf visuelle og auditive virkemidler til at pavirke spillerens
navigationsvalg, og vi mener at dette, hvis det anvendes korrektokayaden fremlagte
problemstilling i forrige afsnit. Disse visleebg auditive virkemidler vil b&&af sma detaljer i
spiloplevelsens udformningler hver isaer pavirker spillerenar han traefferet navigationsvalg. Disse
detaljervil i rapporten fremover bliveefereret til somvisuelle og auditive cues.

Vores anskuee af hvad en spiller opfatter og styrer efter, nar de navigerer igennem et digital milja, er
ufuldsteendig. Det er derfor essentielt for os at arbejde os frem til videnkan belysghvorledes

spillere teenker og opfatter den digitale verdesomde befnder sig i med henblik pa navigation.
Motivationen hertil er underbygget af en interesse i spillers navigation igennem et digitalt miljg, men
ogsa at opna tilstraekkelig viden til at komme med metoder eller teorier sdledes at digitale miljger kan
konstrueres med henblik pa at forbedre spiloplevelsen ved hjeelp af visuelle og auditive cues.

Udover den grafiske og auditive repraesentation af den digitale verden i computerspil, bliver spilleren
ogsa drevet af andre kraefter. Spiluniverset rummer spilmekaniklegrbade kan agere som

hjeelpemidler og forhindringer spilleren skal overkomme. Alt efter hvordan disse spilmekanikker er
implementeret, bliver spilleren motiveret af forskellige arsager, og spilmekanikkerne kan pa den made
bruges til at motivere spilleretil at beveege sig mod et bestemt omrade eller tage en bestemt rute. Et
eksempel kunne veere et spilunivers, hvor penge var essentielt for spilleren, og et sted i miljget var der
placeret en sum pengspmspilleren tydeligwil opdage. Her ville spillererteorien blive draget mod
pengene, da de kan forbedre spillerens chance for at overvinde mulige udfordringer senere i spillet.

Projektets formal er at skabe en bred forstaelse af visuelle og auditive cues i computerspil og deres
pavirkning pa spilleren.

2.2 Afgreensning
For at projektet forbliver fokuseret agjver mulighed for at ga i dybden med emnet, vil der blive lavet
afgraensninger til undersggelsesfeltet.

Den farste tingder bliver taget stilling tiler hvorvidt om lgsningsmodelleskal benytte sig af dgetiske
eller ikkediegetiskeelementer. Diegetik er et begrefder hovedsageligt er kendt fra filmteori, men det
kan ogsa benyttes i forbindelse med analyse af computeBjgihetiske elementer i computerspil er alle
de ting som ikke blot spilleren kaopfatte, men som den karakter spilleren styrepiluniversetogsa

vil kunne opatte. Diegetiskebjekter,beveegelser, lyde cgndrefaenomenervil derfor blive opfattet,
somvaerendeen del af det univers karakteren befinder sikketdiegetiske elementer, ezlementer,
somspilleren kan opfattemen som karakteren i spillet ikke kan. Ikke fordkatakteren ikke kan
opfatte demc de eksisterer simpelthen ikke i det univers. Dette kunne for eksempel veere den
brugergraensefladesomspilleren bruger til at styre sin karakter, eller underlaegningsmiugik funktion
er at argive en stemning fospilleren. forbindelse med pavirkningf en spillersnavigatiorsvalg kan
ikke-diegetiske elementefor eksempeleere pilepa skeermen, etutekort der indikere, hvor spilleren
skal styre sin karakter hen, eller en stemme dete€ller ham,i hvilken retning han skal ga for ad sit
mal (Bordwell, 1985)
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Forat undga at arbejde meldrugergraensefladersymbolisme ogradre aspekter af mennesk®aaskine
interaktion, er det bevet besluttet at dette projekt, som en afgreensningelukkende dsejder med
diegetiske elementer.

Et andet aspekier skal afklareser om hvorvidt maden spilleren skal hjzek paskal veere direkte
indirekte eller en blandingfalisse. Diegetisk direkte pavirkning pavigation i et digitalt miljg vikeere i
form af instruktioner i spilmiljgetder direkte forteeller spillererhvilkeveje der er mulige for ham at
tage Dette kanveere i form agkilte pa vaeggeskrevne instruktioner i verdenen eller en stemme der
forteeller karaktererinformation omkring navigationsmulighedernBiegetisk indirekte hjaelp vil veere
mader at guide spilleren igennem spilmiljgetuden, at spilleren er klar over denrfgeelpfinder sted.
Her vil demplaceres objekter og afspilles dler har til formal at afhjaelpe navigationsproblemer, men
designet saledes at spilleren ikke er klar over dette. Eksempler kunne veere ohjiektbavde
beveegelse i den retningom spiktren skal, eller noget steerkt lys ved en dgr der farer ham videre i
spillet. For at fokusere projektets omfangr der blevet valgt kun at arbejde med indirektiegetiske
visuelle og auditive cues, da det menes at veere mere interessant i forhold tilirddéasednade at
pavirkeen spiller pa.

2.3 Problemformulering
Ud fra beskrivelsen af probigeltet, og med afgreensningen mente, kan problemepraeciseres ned til
folgende:

el @2NRIEY ({Fy YIYy oO0NHZAS AYRANB|IGS RAS3ISGAATS
navigationen i et digitalt 3Dmilj@, der benytter sig aff DANX (§ SLISNE&E 2 y & LIS NA LIS i

| processen foat besvare ovenstaende spargsmal, vil falgende underspgrgsmal blive berart:
€1 OFR SN) oAadzStfS 23 | dZRAGAGS OdzSaszs 23 KOAfL ]
€ | ek pavirkningK  NJ RS LI ALIAff SNBya yIFI@gAaliizyagdl

Metoden til at tilgd dene problemstilling og de undegijende spargsmal, vil blive redegjort for i
folgende kapitel
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3 Metode

Projektets metode til at besvare problemformuleringen vil i dette afsliite fremlagt. Her beskrives
den fremgangsmadeler vil blive brugt til at na fra spgrgsmal til svar.

3.1 Arbejdsmetode
| dette afsnit falger en kortlaegning af projektets forlab. Rapporten bestar af fire kapitler: Teori og
definition, Analyse, Verificeringg Afsluttende, og en visualisering af dette kan ses nedenfor pa Figur 1.

wTeori og definition |

wAnalyse

wVerificering

wAfsluttende

~

Figurl ¢ Visualiseret kortlaegning aprojektets arbejdsmetode

Hvert af disse kapitler vil hver isser indeholde flere underafsnit, og der gnskes |ghieiide

reflekteret over og konkluderet pa de forskellige elementer for at opretholde en forstaelse for helheden.
Figuren skal ikke forstas soat vi kenytter en seriel arbejdsmetodsdsom vandfaldsmodellen, da dette
ikke er tilfeeldet. Vi vil tage udgasigunkt i dette forlgb, me skulle deii analysereller verificeringen
dukkenoget nytop, som er veerd at tage med til overvejelse, vil vi vende tilbageotilkapitlet og tilfagje

nye emner

| kapitletTeori og definitionvil vi deduktivina frem til en definition pahvad vi forstar som visuelle og
auditive cues. For at finde frem til dette kreeves der en forstaelse for menneskets perception. Her er det
ngdvendigt med viden omkring, hvordan nmersket opfatter sine omgivelséor, at kunnedesigne

visuelle og auditive cues med henblik at fa brugerens opmeaerksomhed. Der vil tilmed blive set

neermere pa den motivation, der driver en person til at spille et computerspil for at danne indblik i,
hvordan dette har indflydelse pa projektet.

Da vignskerudelukkende at undersgge indirekte diegetiske cues, vil vi se neermehe@dlan
mennesket instinktivt opfatter forskellige koncepter sdsom former, farver, lyd, bevaegelse med mere.
Tilmed vil vi undersggévordan disse stimuli bliver sammensatayfattet af hjernen. For at skabe
indblik i denne sammensaetningsproced der blive set naermere pa forskellige perceptionsteorier
sasom gestaltlovene og strukturalismen. Kapitlet vil til sidst ende ud i et sammendéragl agere som

en definition pahvad vi forstar som cues.
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| kapitletAnalysevil vi benytte definitionene fra det tidligere kapitel til at identificere forskellige former
for visuelle og auditive cues ved at undersgge fem forskellige computérspil.ga induktivt til veerks
oganaly®re de valgte computerspil for deres brug af cues og bemaerke hvilken effekt de har pa
spillerens navigationsoplevelsge fem udvalgte computerspil er valgt pa baggrund af deres
forskellighed. De er alle 38pil, der bliver spillet fra farstepersonspersgigkmen deres spilregler, og
derved den oplevelse de giver spilleren, er vidt forskellige.

Denne analyse vil veere feenomenologisk af karakter, da vi bruger og beskriver vores egne sanselige
erfaringer med disse computerspil, og bruger dette som forelghigiri. Desuden vil vi efter behov

vende tilbage og tilfgje nye emner i teorikapitlet, hvis analysen viser et behov for dette. Dette indebaerer
ogsa en eventuel tilfgjelse af ny teori, som vi ikke har haft med i overvejelserne ved projektetBstart.
sansdige erfaringer omkring brugen af visuelle og auditive cues fra de analyserede compuiaripil
slutningen af kapitleblive opsummere. Der bliver dervedlannéd et overblik over tendenserne i

forbindelse med brugen af cues i de famalyserede spiVed at have udvalgt fem forskellige spil, haber

vi pa at ende med et relativ fyldestgarende overblikiotendenserne i brugen af cues, og samtidigt

erfare om og hvorledes teorierne ftaorikapitlet (se afsnié Teor) fungerer i praksis.

Dette projekt er skrevet af to studerende med stor interesse i computermsgivi har begge merend

15 ars erfaring med medietmest fra spillerens synspunkt, men ogsa fra designerens. Idet det er s selv
der identificerer cues i spillene, vil vores erfaring spille en betydelig rolle. Selvom at vi under denne
proces vil forgge,at se spillene fra brugernes optik og analysere os frem til hvilken effekt vi formoder

de forskellige cues har pa spillerens navigationsvalg, vil vores erfaring og ekspertise have indflydelse pa
de fremfundne resultater. Derfor er det essentielt fmojektet, at disse formodningdsliver verificeret,

hvilket vil ske i naeste kapitel.

| kapitletVerificeringvil vi ga deduktivt til veerks og testie formodninger analysen har givet os omkring
funktionaliteten og effektiviteten af forskelige former for cudded den nyegformodenvidenfra
analyseromkring virkningen af cuesil vi konstruere en brugertest, der har til formalat eller

bekreefte dsse formodningerTesten vil blive konsieret som et interaktivt 3D milyghvor vi vil
implementere forskellige former for cues for at kunne teste deres effekt pa brugeravigationsevner
Resultatet af denne verificering, vil kunne findes i en endbsigussion i slutningen af kapitléflere om
testens udformning og testmetode kan findes i pagaeldende kapitel.

| kapitletAfsluttende vil indeholdeen endelig konklusion pa projektesamten perspektivering
omhandlende processen.
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3.2 Videnskabelig metode

| kapitlerneTeori og definitionog Verificeringbliver materialet behandlet deduktivt, hvilket er en logisk
argumentationsform hvor konklusionerne ngdvendigvis falger af preemisserne. Hvis der derfor tiltros at
preemisserne er sande, ma konklusionen ogséevdet.

| kapitletAnalysetilgar viproblemet fra den faenomenologiske videnskabsteoretiske retning.
Identifikationen er baseret pa definitionen af cues fra kapiteodri og definition men cues og deres
virkning kan hverken males eller vejes. Derfor hitlentificere og finde cues ved hjeelp af egne evner,
sarser og erfaringer.

Vi finder denne metode oplagt at benytte, da vores indledende empiri, der bestar af identifikationen af
de visuelle og auditive cues i analysekapitlaydslfundet af os selv ¥ehjeelp af vore egne evner og
erfaringerog dervedopfatter empirien med egen krop.

| enfeenomenologisk analysgransker mamaterialet med henblik phvilkeudtryk der direkte
(intuitivt) ertil syne og hvilke der indirekte (signitivt) er til syne. erkan vi skelne imellem det vi har
en direkte intuitiv viden om, og det vi kun har en indirekte formodning omKiZiedjer, 2011)

Figur2 ¢ Den intuitive akt siger os at billedet forestiller en gepard der star pa en sten pa en savanne. Den signitive akt
omhandler vores formodninger omkring billedet som ikke er direkte synlige.

En feenomenologisk analyse gaud af to akter til at bestemmdyvad der kaldes for feenomenlogisk
sandhed: fagrst den intuitive akt og dernaest den signitive akt. Hvis man for eksempel ser pa billedet
ovenfor (Figur2), vil den intuiive akt besta afat man kan se en gepard sta pa en sten pa en savanne.
Den signitive akt, altsa det vi formoder, vil bestd af, at den ser ud til at have et bytte i syne og gar klar til
at jage det. Det er altsa ikke nogebmbilledet direkte fortzelleros, men noget vi derimod antager.

Den intuitive akt gar udelukkende brug af perception, og hvis denne akt er tilstraekkelig til at forsta det
anskuede materiales udtryk, siges aktens formal at veere opfyldt. Med andre ord kan vi direkte opfatte,
at materiald er sddan, som vi mener det er, og denne bekraeftelse gennem anskuelse anses for at fare
til sandhed. For eksempel kan vi i ovenstaende billede percipere og genkende en gepard, og dette alene
ger det feenomenologisk sandt, at der er en gepard pa billedet.
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Den signitive akt, der indebeerer, hvad vi formoder omkring genstanden, siges ogsa at kunne fare til
sandhed, hvis formodningen kan blive bekraeftet af en efterfalgende intuiti(Zatler, 2011)Vores
formodninger omhvad gepatdlen har i synet, vil ftsat veere en formodning indtigt vi igennem en
intuitiv akt percipere, hvad geparden ser pa. Dette vil i tilfaeldet med ovenstaende billede ikke vaere
muligt, og vores formodninger omkring billedet vil ikke kunne fare til feenonogyislt sandheden
visualisering af dette kan ses pagur3.

Feenomenologisk

Sandhed
o wPerception
Intuitiv akt uDirekte sandhed; det man
kan opfatte.
o wFormodning
Signitiv akt uKan blive bekreeftet af en
intuitiv akt.

Figur3 ¢ Feenomenologisk sandhed bestar af bade en intuitive og signitiv akt. Den signitive akt kan ses som vaerende en del
af den intuitive akt, da den kan bekreeftederigennem.

| forbindelse med vores projekt gar vi i kapithetalysebrug af den intuitive akt i tandem med vores
definition pa cues fra teorikapitlet til at identificere tilstedevaerelsen af visuelle og auditive cues. Vi ser
neermere pa en reekke udvalgspil og bruger vores intuition, der i denne sammenhaeng bestar af vores
tidligere erfaring med computerspil og den nyeenvede viden fra teorikapitldil at udpege dem. Den
signitive akt daekker over de formodninger, vi har omkring virkningen af de fremn&uvisuelle og

auditive cues.

Det er vigtigt for os at komme frem til videtler kan betragtes som veerende sand i stedet for at ende
ud med ideer og spekulationeDerfor vil disse formodninger i kapitleerificeringblive udsat for en
brugertest somtillader os at indsamle empijrder eri stand til enten at afeller bekraefte vores
formodningerfra analysen omkrinéprskeligecues virkning pa en sgills navigationsvalg.
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4 Teori

Formalet med teoriafsnittet er overordnet at samle viden nok til at kuanalysere eksisterende
computerspil og traekke veesentlige elementer ud af analysen, séledes at der kan laves klare hypoteser
om hvad et cue er, og hvordan de pavirker en spillers navigationsvalg.

Teorien tager udgangspunkt i det basale menneskelige insimbrgver derfor at belyse hvordan den
umiddelbare menneskelige reaktion vil veere, nar der bliver opfattet noget visuelt og auditivt. Det er
derfor blevet besluttetat der vil blive lagt mindre vaegt pa det dybere semantiske indhold af de visuelle
og audtive cues, saledes fokus bliver holdt ved det umiddelbare indtryk af etette vil sige, at vi for
eksempel ikke vil ga i dybden med farvesymbolik, men derimod koncentrere os om, hvordan og hvorfor
en farve kan forma at skabe opmaerksomhed hos erespill

Teorien er opdelt i fenoverordnede omraderPerceptionsparadigmerSpillermotivation, Visuelle cues
Auditive cuesog Perceptionsintuition. Defem emner er blevet inkluderet for at skabe et grundlag for
forstaelsen af hvordan en spiller nagigr efter visuelle og aditive cues i et digitalt 3D miljg og vil
efterfalgende blivedrklaret ihgjere detaljegradl afsnittet perceptionsparadigmer vil forskellige mader,

at tilgad den menneskelige perception pa, blive fremlagt. Den valgte paradigme vil skabe et grundlag, som
den resterende del af teorien tager udgangspunkt i.

Afsnittetom spillermotivation er blevet inkluderet salededs leeseren har en grundig forstaelse,for

hvad der motiverer computerspiller@ar de spiller computerspil. Dette er ogsa relevant i forhold til at
forklare nogle af spillerenes valg i forhold til navigati et digital 3D miljg. Grundet menneskers
forskellighed, bliver computerspil benyttet med forskelligt formédgangspunkt og indstillingele

faktum er vigtigt at veere bedst om, da en spillers valg vil veere styret af deres made at benytte
computerpil pa. En persarder spiller et spil for at gennemfare detirtigstmuligt, vil agere anderledes
end en personder spiller for at opleve sa meget s muligt. Navigationen igennem det digitale 3D miljg
vil sandsynligvis ogsa veere pavirket sdleaedet har en relativ stor indflydelse pa resultaterne af
eventuelle empiriske undersggelser.

For at skabe en forstaelse for hvordan en spiller opfatter den digitale verden, vil maden hvordan
mennesket bruger deres syneg hgresans vaere en central del af datrietiskekapitel Grunden til at
ikke alle sanserne er blevet inkluderet i teorien at de relativt sjeeldent bliver brugt i forhold til at
opfatte et computerspils miljg. De to teoriafsnit omkring de to sanser vil tage et naturvidenskabeligt
udgangspunkved belysningen af teorien aaksemplificereden fremlagte teori. De to afsnit Vkke

s@ge at forklare hvad et visuelt eller auditivtie er, men at beskrive de mulige elementer de kan veere
opbygget af, sdledes der er dannet et solidt teoretjskndlag for en definition af visuelle ogiditive
cues.

Det sidste afsnit inkluderet i teorien omhandleerceptionsintuition. Afsnittene omkring visuelle og
auditive cues er fokuseret pa det at fa information igennem synet og hgrelsen, ikkgantan
mennesket forstar demAfsnittet belyseibl.a. perceptionserfaringhvilket eret begreb der daekker over
det feenomen at mennesket kan forbedre deres evner til at opfadige genkend@bjekter, somde har
set eller hart far
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4.1 Perceptionsparadigmer

Der er flee forskellige teorier om, hvordan processen forlgber, nar et menneske opfatter noget i
verdenen. For at indsnaevre projektets omfang og preecisgiréngen somdette projekt bliver taget |,
vil der blive valgt en teori, der bliver udgangspunktet for dercpptuelle tilgang. De tre perceptuelle
tilgange, demlivertaget til overvejelse, eperception as hypothestssting, perceptionin-actionog
evolutionary psychology and perception

1 Perception as hypothesitesting gar ud pa, at menneskets sanser ilkkkeoptimale og det input
vi far fra omverdenen, er uklart og utilstreekkeligt. Vores hjerner vil ubevist kompensere for
dette faktum, og gere at det input vi far, bliver forbedret sdledes, at vi forstar infoometi i
langt stagrre detaljegra@Salthouse, 1978)

1 Perceptionin-actionteorien handler om, at vores perception har en tydelig forbindelse til det,
at vi kan bevaege os og manipulere verdenen omkring os. Teorien siger, at vi rent fysisk fungerer
saledes, at der er en fontdelse mellem funktionerne i hjernen, der beveeger vores muskler og
den del af hjernen der styrer vores perception. Teorien postulerer hovedghageliden
muligheden fobeveegelse, ivperceptionen veere ligegyldigiorello & Sinigglia, 2007)

{1 Evolutionary psychology and perceptidager en naturvidenskabelig vinkel pa perceptionen og
argumenterer for, at vores perceptionsorganer er en direkte konsekvens af evolutionen
igennem naturligudveelgelse. Forskellige arter und®arolutionenhar haft diverse fordele ved at
have staerkere sanser. For eksempel har en god synssans veeret til fordel for bade kgdsedere og
pattedyr, da det har hjulpet dem hver iseer med at opdage hinanden, og en god lugtesans har
iseer hjulpet hajer med at ble gode jagere og dgrgnnem sikret deres overlevel§gteven &
McBurney, 2003)

Med projektgruppens naturvidenskabelige baggruwudoverbevisningar vi enbias mod

evolutionsteorien som perceptionstilgang. Vi mener, atwdeker realistisk, at vi igennem tiden har
langsomt udviklet os gradvist naet til det stadie, som vi er pa i dag. Denne naturvidenskabelige tilgang
mener vi samtidigt styrker vores projekt, da den opstiller modeller og videnskabelige teorier om,
hvordan manesket perciperer sine omgivelser. Derved mener vi at vores testresultater far starre
troveerdighed, da de er baseret pa videnskabelige fakta.

Der skal dog tilfgjes, at vi ogsa tilskri®arception as hypothesigesting teorien en vis veerdi, da vi
mener,at hjernen hjeelper os med at forsta det input, der bliver sent fra vores sanser og forbedrer det
input vi far.

Perceptionin-action paradigmet tilskriver gruppen sig ikke, da den tmandrerelevans i forhold til
navigation i computerspidg dens hovedpricip er blevet bedgmt til at veere en del af evolutionen og
dermed en del aEvolutionary psychology and perception
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4.2 Spillermotivation
| dette afsnit vil der blive set neermere pa de motivationer en person har for at spille et computerspil,
samt hvordan spire kan inddeles i forskellige typer.

Der er blevet lavet forskellige undersggelser om, hvorfor folk benytter sig af computersgieét som
underholdningsform. Ifglge computerspiisrskeren Barbaros Bostan, er det generelt menneskelige
faktorer, faglelse og behov der er grundlaget for motivationen til at spille computer@mpistan, 2009)
Falgende er en kort beskrivelse af nogle generelle aspekter, som Bostan mener, der kan virke som
motivationsfaktorer:

1

Materialisme

Materialisme i computerspil handler om at eje noget. Det kan vaere objekter spillerens karakter
har faet ved at overvinde store udfordringer, eller konstruktioner spilleren har bygget. Det er
ting spilleren er stolt over at have og gerne vil fremvise for andilesg som et bevis pa deres
evner og tidsinvesteringer.

Magt

At bestemme over andre spillere eller computerstyrede personer i spillet. Dette psykologiske
behov forsteerker falelsen af spillerens vigtighed over andre individer, at de beslutninger de
tager, er korrekte og at andre burde agere efter deres anvisninger.

Tilhgrsforhold

Et socialt aspekt af computerspil, hvor man identificere sig som en del af en gruppe. Det kan
veere med en gruppe af andre spillere over internettet, men det kan ogsa veere s@arat
medlem af en faktion eller hold i spil. Gruppen kan lgse opgaver og klare udfordringer sammen
og igennem dette kan en spiller opna en fglelse af at hare til og fale sig tryg.

Realisering

Realiseringsaspektet i spil handler om at opna forskellige Disde mal varierer meget fra spil

til spil, men de gér alle ud pa at overvinde udfordringer og forhindringer der er blevet sat op af
spillet. Nogle gange kan realiseringen veere en belgnning i sig selv, men ofte bliver spilleren ogsa
givet en genstand eltevaluta i spillet, som kan veere til gavn for hans senere udfordringer.
Information

Dette aspekt deekker over motivationen til at leere et spils univers, historie og mekanikker at
kende. Dette kan vaere en drivende kraft for nogle spillere, og samtidigtehgleelde af at dele
denne information ud til andre spillere, der matte have gavn af det.

Sensualitet

Sensuel motivation er at nyde det visuelle eller auditive indtryk spillet udsender. Grafiske
detaljer, aestetik, lyde og musik er alle elementer, der skatbémndtryk pa spillere og kan

motivere dem til at forblive i spillets univers og se mere af det.

En spillers motivation er ikke begreenset til kun at tilhgre én af de ovenneaevnte kategorier. Den
ovennaevnte liste deekker derimod over forskellige aspektenafpellers motivation, nar han spiller
computerspil. Ligesom personligheder varierer meget, varierer spillermotivationen hos folk ogsa.

20



4.2.1 Spillertyper

Spilforskeren Richard A. Barbleskriveriartiklers | S+ NI A& / f dzodX 5AF Y2y RaxX

a | 5 ahgordan spillere kan inddeles i fire typer. Disse definerer han/cmevers, Explorers,
Socialiser og Killerder hver har deres egne karaktertredartle, 1996)Artiklen er fra 1996 og er

baseret pa spillere fra eniche-genre indenfor computerspil kaldédulti-user dungeonder samtidigt

var nogle af de fagrste spil, der tillod spillere at interagere med hinanden over internettet.

1 Achieversdeekker over den gruppe af spillere, der spiller for at opna bestemte mak Didl

kan enten veere opsat af spillet eller veere selvsatte.
Relaterede aspekter: Materialisme, magt og realisering.

1 Explorerser en type af spillere, der nyder blot at ga pa opdagelse dgvepden virtuelle

{ LIk

verden. De lagger ikke seerlig stor veegtpd@i y RS 23 o0t A@PSNJ RSNF2NJ asSi

achievers.
Relaterede aspekter: Materialisme og sensualitet.

1 Socialiserspiller primeert for den tilfredsstillelse de far igennem interaktion med andre spillere.
De veerdseaetter kontakter, deres venskaberdeges indflydelse pa andre hgjere end hvilke mal

de opnar i spillet.
Relaterede aspekter: Magt, tilhgrsforhold og information.

1 Killersdeekker over den type af dl@re, der er meget konkurrenceienterede. De seetter pris

pa at vinde over andre spillereg har som ultimativt mal at blive den bedste.
Relaterede aspekter: Magt og information.

Selvom disse fire opstillede spillertyper er opsat specifikt til en bestemt spilgenre, kan den alligevel
delvist viderefares til andre genreocialiseregKillersdeekker dog specifikt over spillertyper med mal,

der kun er at finde i onlingpil.

Uanset hvilket typedefinition en spiller befinder sig teettest pagadder det generelt at spifermal er

at underholde. De opstillede spiltyper viser dhgordan forskdige spillere kan gribe et spil forskelligt
an, og hvordan spillere fokuserer pa forskellige dele af et spil, og derved far forskellige oplevelser ud af

det. Man kan derfor formode at forskellige spillertyper ogsa vil gribe navigationen i 3D miljger
forskdligt an.For eksempel kan det antages atExplorewil bruge mere tid pa at undersgge
omgivelserne efter sma detaljer end &iller, der i stedet er fokuseret pa at finde sit neeste bytte.
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4.3 Visuelle Cues

Nar mennesker beskuer deres omgivelsgrder adskillige processeter finder sted i hjernen. Disse

processer afggihvordan det visuelle input fra gjnene bliver behandlet, og hvordan vi som mennesker er

istand tilatforstak @1 R @A &aSNI 5SS RANB{ (S, sahhjagrdeSkan S Ay LIdzd | :
behandle og omdanne til nogaler giver mere mening for personen.

Det direkte visuelle input bliver opfanget af nethinderne i vores gjne, der hver besidder millionvis af sma
lys-sensitive receptorer. Disse receptorer bliver konstant udsaetdrombardement af lysder treenger

ind i gjet og danner en visuel repreesentation af vores omgivelser i vores hjernes.f&etbmen forstar

vi som synefAnissimov, 2003)

Synet ville ikke veere til stor nytte for 0s, hvis ikkeamtidigt var i stand til at tillaegge mening og afkode

RSO OA &aSNX¥ aSR 2NRSG ¢ YSybeskiien darhef Ssin hj@re NdfRGey T 2 NA |
sensoriske input. Dette spiller en stor rolle i vores liv og uden evnen til at forsta hvagdwillee

synssansen stort set veere ubrugelig for os. Evnen til at nedbryde det dirsltlgiinput, og give det

mening,bliver ogsa benyttetnar det drejer sig om interaktive digitale medier somdésempel

computerspil og film.

Figur4 ¢ Etskaermbillede fraP@ LJIA £ £ SG 58S NJ 9aGKSNES RSNJ £ F RSN aLIAtt SNBy 3In
farstepersonsperspektiv oggger stor vaegt pa historieforteelling og opdagelse.

Det direkte visuelle input vi eksempelvis dtager ved at kigge pigur4 ovenoverbestar af en samling
mearke bldige farver. Det er fgrshar vi begynder at tillaegge mening til billedat vi forstar hvad det er
vi ser. Vi kan for eksempel identificeed billedet er taget fra en hetlignende, indendgrs lokalitetg
materialet samt de skarpe kanteforteeller os at det sandsynligvier en stengrotte. Vi far tilnma
fornemmelsen afat det er et katit sted at opholde sig, og i det fijerne kan vi se en yd en sti
leder op til.
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Figur5¢ Et skeermbilledefraP@ LIA £ £ SG €/t f 2F 5dzieyY a2RSNY 2 NFIFNB o0é=x
reekke forskellige solder og opleve tredje verdenskrig fra flere sider.

Ved ligeledes at kigge fragurs kan vi seat billedeter taget i marke skovomgivelser i snevéjorude

ligger etnedstyrtet breendende flpg i toppen af billedet ses en helikopter lyse mod hgjre med en skarp
projektar. Flammehavet og sneen bleeser begge steeratlihwijre side af billedet (det er dog sveert at se
pa dettestillbillede), og man far en falelse af at blledt mod hgjre og en lyst til at savad der

gemmer sighag treeet.

Maden viafkode, det vi ser, er ved at dissekere det direkte visuelle input og tilleegge det forstaelse. |
billedeksemplerne ovenfor, er der en raekke forskellige elemerker peger spiéren i en retning. Vi

kan eksempelvis afkodat Figur4 indeholder en sti, der farer til nogeder ligner en udvej ved blot at
beskue billedet en kort stund, og Fagur5 feler vi en lyst til at finde ud afivad helikopterens projektar
peger pa bag treeet.

Konklusiorerne fremkommer vedat vi lasgge maerke til detaljer i billederesopbygning. Disse detaljer
bliveri denne rapporefterfalgenderefereret til somvisuelle cugsog defglgende afsnit vil omhandle,
hvordan disse visu@lcues har effekt pa desomvi ser og hvordan de pavirker os.

4.3.1 Menneskets visuelle perception

Narvi dbner vores gjne tilte&kendt miljg, danner vi os med det samme et indtryk af genkendelige
objekter og rumlige positioneong deres forhold til hinanden. Der er stadigt diskussion pa
vidensomradet om, hvordan mennesket egentligt opfatter sin omvertfemes tilgang er, som
beskrevet i afsnit.1 Perceptionsparadigmerf en naturvidenskabelig karakter, hvilket vil komme til
syne i vores valgte teori.

Semir Zeki fremlagde tilbage i 1976 sin teori om at primater, heriblandt mennesket, starter med
S ¢ (2 Y harten bedilRjRes visuelt input i vores hjerneian menteat det tomme laerred vil
blive udfyldt pa en bestemt made frem for tilfzeldigt eller iterativt, som det er tilfeeldet ved for eksempel
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elektroniske skeerme. Han mente at de forskellige omrader indenfor visuel perception, som for
eksempel farveryisstyrke, linjer, former og bevaegelse, hver ville blive tilrrédet i en bestemt
reekkefalggZeki, 1976)

Pa denne made mener Semir Zekivisse elementer i ens synsfelt viveliopfattet far andre. Dette kan
potentielt bruges i et design, hvor man gnsker en hesk opmaerksomhed gjeblikkeliged, at udnytte
den raekkefglge de visuelle elementer bliver placeret pa beskuerens lzerred. Hvorvidt om dette har
betydning & ikke helt klart, da bearbejdningstiderstéadigter meget korte selvom der er relativ stor
forskel pa deml stedet kan man tro, at elementernes raekkefglge papeger noget om éesegt, nar
det kommer til afkodningen af det visuelle input.

Treisman, Sykes og Gelade byggede i 1977 videre pd Semir ZeksYeorRS G £ 12YYS f n NNBR¢
raekkefglgen af de visuelle elementer. De opstillede en reekke forsggseksperimenter med formalet at
undersggeom sadan en reekkefalge eksisterede, og i sa fald i hvilken reekkefalge mennesket opfattede

de visuelle elementer.

Resultaerne af deres eksperimenter pegede i retning af, at Semir Zekis ide om at visse visuelle
elementer ville blive pafart leerredet fer andre, men de kunne ikke komme frem til en gaeldende
reekkefglge. De kom frem til at reekkefglgen af placeringen af visuelieeaker pa leerredet afhang af
styrken og starrelsesordnen af de enkelte elementer. Hvis man for eksempel ser en bil kare forbi pa en
vej, vil beveegelsen (bilen) vaere blandt det farster bliver placeret pa leerredet. Samtidigt mente de

ogsa at kontekst ogontrastforhold spiller en stor rolle, sa hvis der i det tidligere eksempel havde kart
adskillige rade biler og én enkelt gul bil fordiyagen, ville den gule bil bliyeaceret pa leerredet farst
grundet denaudskillelse i kontrastforholdgfTreisman, S§es & Gelade, 1977)

Eksempler som de farnaevnte er sveere at finde naturligt, og bgr udelukkende ses som teorieksempler.
Havde det veeret i virkeligheden, ville det have veeret meget sveert at forhdad der ville vaere synligt

for beskueren. For eksempelwe en fugl pludseligt have flgjet forbi og stjalet opmeerksomheden. 3D
miljger i spil er derimod langt nemmere at kontrollere, da udviklerne kan styre preecis, hvad spilleren har
mulighed for at se. Idet spilleren selv kontrollerer spillets virtuelle kamekaer ogséa veere risiko for, at
spilleren undgarat se visse visuelle elementer med mindre spillet midlertidigt fierner spillerens kontrol

og derved styrerhvad han kan seller pa andre mader patvinger spillerens syn i retning af cues.

Treisman, Sylseog Gelade foreslog yderligere, at alle de enkelte visuelle elementer i vores synsfelt
bliver registreret samtidigt og tidligt i processen, nar vores hjerne bearbejder detuglleisnput,og
forstaelsen fohvad vi sefarst bliver tillagt efterfglgend i en fortolkningsproces. Denne teori kalder de
for feature-integration theory of attentionog daekker ovemt enkeltefeaturesbliver detekteret og
registreret tidligt, automatislog parallelt i hele menneskets synsfelt, hvorinadgekterbliver

identificeret serielt i et senere stadiggkraever fokuseret opmaerksomhég@reisman & Gelade, 1980)

Med featuresmenes der de enkelte visuelle elementder optreeder i en scene. De forskellige omrader,
sasom farver, retningslinjer og bevaegelser, betegner dediomnsionersom de forskellige features
kan optraede i. Her vil farven red eksempelvis veere en featleoptreeder pa farvelimensionen, og
en vertikal linje vil veere en featurder optraeder pa retningslinjdimensionen. For at sammenszette
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features sonte tidligere naevnte, og for at sikre sig en korrekt syntese af de forskellige features i en

kompleks scene, er seriel behandling af det visuelle input ngdvendigt ved hjeelp af et

opmaerksomhedsstyret fikseringspunkt. De features der er til stede ved figsginktet vil blive

kombineret til at forme et enkelobjektb 5SS 06 NHzISNJ 'y € 23ASy > G FA1a&aSNR
at sammenseette de oprindeligt separerefdaturestil enkelteobjekter(Treisman & Gelade, 1980)

Idet features bliver registret tidligt i behandlingen af det visuelle input, ma man ga ugdtalet er

dette stadie somman bgr benytte, hvis man gnsker en spillers opmeerksomhed gjeblikkeligt. For

eksempel vil en rad farve, der samtidigt st&ontrast til resten af scenembjive registreret med det

samme uansethvor den befinder sig i ens synsfelt. Forsgges dekalbesopmaerksomhed hos spilleren

ved hjeelp af et objekt, for eksempel en dar der indikerer en udvej, vil det ifglge tetwrshkunne lade

sig gere, nar spdren har rettet sit fikseringsunkt dertil. Detteresultere i en langsommere proces til at

Fry3asS &aLAffSNBya 2LIYnN]la2YKSRY RIF KIFy ¥DARG ailbf
flytte sit fikseringspunkt.

Ifalge samme teomd man g ud fraat man kan fremhaeve et objekt i synsfeltet, hvis det hovedsageligt
vil besta af en featuraler star i kontrast til resten af det visuelle input i synsfeltet. Hvis man i
ovenstaende eksempel med dgren for eksempel anvendte en rgd farve som featuredihaeéve den

i synsfeltet, vil spilleren potentielt veere i stand til at registrere den hurtigere, end hvis den ikke var
fremhaevet og umiddelbart faldt i ét med sin omgivelse. Dgren som objekt, og den udvej som den
repraesenterer, vil ifglge teorien farst bdivegistreret og genkendt, nar spilleren flytter sit

fikseringspunkt dertil, men denne proces kan ggres hurtigere ved at gare spilleren opmaerksom pa
darens placering tidligere. Pa denne made vil spilleren i dette eksempel registrere darens placering
tidligt, da features bliver registreret parallelt og automatisk, og derneaest registrere selve dgren ved hjeelp
af seriel behandling i form af sit fikseringspunkt.

Det ovenstaende eksempel, hvor den rade farve bliver registreret med det samme af spilleren og

derigennem giver ham farvens placering, betegnes sorattended stimuli Dette deekker over de

perceptuelle input, hvad end om de er visuelle eller auditive, som vi opfatter uden at palaegge dem

G2NB& 2LIYNN] a2YKSR:E 23 IF YIyBSNIAdER RS DaEt Sy NEFRINS
Unattended stimuli er dog ikke en betegnelse for elementer man ikke regner som vaerende vigtige, men
deekker derimod over de featas, somman registrerer parallelt og lgger udenfor beskuerens

fikseringspunkt. Man er klar ovaat deer der, men ma har endnu ikke givet dem sinlde

opmaerksomhed og kan derfor kun have en formodning owad disse features repraesenterfer man

flytter sit blik dertil(Treisman & Gelade, 1980)

De fremlagte neurologiske perceptionsprincipper forklalemordan registreringen og lokaliseringen af
features finder sted i hjernen. Hvad end om der er tale om features indenfor for eksempel farver,
retningslinjer eller bevaegelser, vil disse blive registreret automatisk og parallelt, og vil ggre spilleren i
stand til derefter at lokalisere dem i hans synsfelt. For at kunne benytte denne viden til at fremanalysere
brugen af visuelle cues i computerspil, er det ngdvendigt at se neermere pa de forshiatiegesioneaf

visuel perceptionsom de enkeltdeaturesbefinder sig i. Disse dimensioner har vi inddelt i tre afsnit:
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Retningslinjer og formerLys og farveog Bevaegelseog vil fglgende blive undersggt dybere henholdsvis
i afsnit4.3.2 4.3.3094.3.4

4.3.2 Retningslinjer og former

En form kan forstas som en geometrisk beskrivelse af det psadset objekt har iens synsfelt, og dets
starrelse efter hvor meget ddylder i forhold til restenMed andre ord kan formen pa et objekt
beskrivessom den plads objektet udger pa nethinden. Maden hvorpa et objekts starrelse kan
bestemmes p4, er ved at se,f&vor dets omrids gar til. Med omrids meméer et objekts
@8RSNEGS ¢ I y i dghvorpldisknfeetfolgendiKoDaid)esmaf andet stimuli.

Hvordan hjernen afgghvor et objekt ophgrer med at tage plads i ens synsfelt, gares ved hjeelp af
tekstur adskillelseDette begreb deekker over det, at kunne afgare, hvor et objekte og/eller
mgrster ophgrerog hvor et nyt begynder. Treisman og Gelade fandt frem til i deres forskellige
forsggseksperimenter, at tekstur adskillelse finder sted samtidigt med feature registreririg Vidsige
at det ogsa finder sted automatisk, parallelt og titlligehandlingen af det visuelle input.

Tekstur adskillelse heengsammen med madersomvi ser retningslinjer pa. En retningslinje er ikke
ngdvendigvis en linje som i geometrisk forstand (en uendelig tynd linje imellem to punkter), men
derimod snarere emetningsindikator. Retningslinjens orientering afgar, hvilken retning den vil se ud til
at pege i. En horisontal retningslinje vil pege til hgjre og venstre, og en vertikal retningslinje vil pege
opad og nedad. En enkelt retningslinje peger i to retnir{@egtning af hver ende), og det er fgraér

man registrerer mere end én retningslinje i sit synsfelt, at man faler blikket bliver trukket.

Figur6 ¢ Et bybilledemed pategnede retningslinjer. De to vertikale retningslinjer tideer hverken blikket op eller ned, da de
er parallelle, men de to tilneermelsesvis horisontale linj@ker til at traekke blikket imod hgjre side.

PaFigur6 ovenfor kan man se et eksempel pa, hvordan nogle af billedets retningslinjer leder blikket
mod bestemte retninger, og samtidigt hjeelper beskueren til at danne sig et rumligt overblik over
omgvelserne De to vertikale retningslinjer, der er markeret pa kirketarnet, formar hverken at treekke
blikketoverbevisendepad eller nedad, da linjerne er parallelle. De to tilneermelsesvis horisontale
retningslinjer virker dog til at traekke blikkenod hdre side af billedet. Dettekyldes atderes hgjre
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ender er teettere pa hinandeand de venstreog derved tilsammen udformer en slags pil, der peger i

retningaf billedets hgjre sideDisse retningslinjer bliver af Rudolf Arnheim betegnet stsuelle

kragfter, og omhandler den effekt de har pa beskuerens blik og billdalEtnce Han mener at

mennesket ubevidst tilstraeber sig at opna balance i det han ser, og derfor er i stand til at se om et

billede er ulige veegtet, asymmetrisk, eller pa anden made @idalance En uligevaegt i et billede vil

ATDZ IS ' NYKSAY STF6PISYyA¥2RIABRSE G0NIy3Id Sn3a3GSRS 2 YNI
visuelle cues potentielt kan udnyttes til at treekke spillerens opmaerksomhed i en grshieg

(Arnheim, 1974)

Figur7 ¢ Et billede med mange retningslinjer, der demonstrerer deres effekt. | dette tilfeelde peger samtlige retningslinjer ind
imod billedets midte, og skaber samtidigt balance i billedet.

PaFigur7 ovenfor ses et eksempel pa et billede i balance, hvor beskuerens blik bliver ledt ind pa
billedets midte ved hjeelp af detaangeretningslinjer. Selvom billedet éyldt med mange

retningslinjer formar billedet alligevel at afbalancere sig selv og pad en made skabe ro i kaosset. Arnheim
kommer med den pointgat denne ro ogsa kan ses som spaending, idet alle de treekkende kreefter lige
praecis udligner hinanden og derigenneskaber stilstand. Sa alt efter hvordan man opfatter figuren
ovenfor, er billedets midte enten et dgdt punélier et punkt fyldt med enerdiArnheim, 1974)
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Figur8 ¢ Eksempler pa indlejrede visuelle kraefter i former. Disse kreefter har udgangspunkt i formernes tyngdepunkt og
bevaeger sig ud mod figurens kant.

| forbindelse med visuelle kreefter, mener Arnheim ogsa at disse kan veere indlejrede i objektens forme
Han kdder disse for retningsbestemte spaendinger, og eksempler pa disse kaa B&gir8 ovenfor.

Disse spaendinger har ofte udgangspunkt i formens tyngdepunkewgegersig imod figurens kanter
(Arnheim, 1974)

Denne treekkende kraeft ma formodest kunne anvendes som et visuelt cue i et design. Denne form for
visuelt cue vil maske ikke i sig selv skabe opmaerksomhed omkring et specifikt drosasig@lleren,

men kan derimodgre spillerens opmeaerksomhed imod en besit retning. For eksempel \iekanten
paFigur8 ovenforifglge denne teori opfare sig som en slags pil, der i detteltifagirker til at have en
opadgaende treekkende kita

4.3.3 Lys og farver

Grundet projektets omfang vil vi ikke grave os tyed i farveteori, men derimod fokusere pa farvers
betydning i forbindelse med visuelle cu&om beskrevet tidligeresifsnit4.3.1Menneskets visuelle
perceptionmener Treisman, Sykes og Gelaalekontekst og kontrastforhold spiller en stor rolle i
forbindelse med registreringen af featureseti® indebeerer ogsa lys og farvé&ksempelvis vén steerk
rad farve kun fange beskuerens opmaerksomhed, hvis resten af scenens farver titad@de farve at
skille sig udTreisma, Sykes Gelade, 1977).

Lys og farver kan ud fra et naturvidenskaltedignspunkt ses soweerende det sammedet farver blot

er reflekterede lysstraler. Rammer eirekte lysstrale et gjesethinde, vil gjets receptorer blive fuldt
belastet og tolke inputtetsom en det vi betegner som farven hvid. Nar en lysstrale derimod rammer et
andet objekt/materiale fgr den reflekteres videre til gjet, vil en del af stralen blive absorberet. Alt efter
hvad lysstralen har ramt, vil den reflekterede strale blive opfizaf beskueren som en ny farve

(Morton, 2004)

Foruden at disse farver kan skabe opmaerksomhed hos beskudetrat de bliver registreret som
features, kan farver ogsa indeholde kulturbestemte indlejrede meninger. For eksenmpfelrkan red
fortolkes som fare, keerlighed, advarsed) bruges den i tandem med farven gri&an den i den vestlige
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verden skabe associationer til julehgijtiden. Samtidigt er der folk i Aderfortolker cen ra@de farve
som renhed og lijWanka, Nicholso& Kyrnin, 2012)

Farvefortolkninger som disse bliver dog farst foretaget efterfglgende registreringen af de enkelte
features, sa selvom de anskuede farver kan fortolkes forskelligt, vil deres evne til at skabe
opmeaerksomhedkike blive bergrt.

4.3.4 Beveegelse

Denne dimension bliver, ligesom retningslinjer, former og farver, registreret automatisk, paoajlel

tidligt i hjernens proces dfearbejdning af visuelt input. Som beskrevet tidligeaésnit4.3.1

Menneskets visuelle perceptigkom Treisman, Sykes og Gelade frepatibtyrken og stgrrelsesordnen

LA RS F2NBR]1StftA3S FSIGdaNBa o0SaidsSyisS RSy Nypl11S¥DZ 3¢
f n NNBnied lader®dt til, at bevaegelseestenuanset omfangltid vil blive registreret som noget af

det fgrste. Dette karorklares med evolutionsteorien, da man kan formode, at det at kunne detektere
beveegelser, har spillet en essentiel rolle i deturl@ge selektion igennem tide(Treisman, Sykes, &

Gelade, Selective attention and stimulus integrati1977)

Beveegelse bliver detekteret ved at en feature, som for eksempel en farve eller ereftanen
kombination heraf, flytter position over tid i synsfeltet. Idet bevaegelse bliver registreret automatisk,
betyder det dermedat det ikke er ngdendigt at kunne genkende det beveegende objekt, farkunne
se at det beveeger sig. Dette vil sige at beveegende unattended stimuli (et elemenbegger maerke

til uden at have fikseret sit syn palene er nok til at blive detekteret som en bevaegelse.

Hvis et bevaegende objekt flytter sig i en retning, kan denne retning tilmed ses som en retningslinje, og
dermed agere som en visuel kraeft. Dette kan bruges i forbindelse med et design, hvor man gnsker
spillerens opmaerksomhed rettet mod en bestemt retnibgt kunne for eksempel udfgres i form af en
fugl, der flyver hen oveen scenemod den hgjre side, som derved vil treekke brugerens

opmeaerksomhed imod fuglens destination.

Til at beskrive beveegelse bruger Rudolf Arnheim tre terfrgsisk beveegelseptiskbevaegelseg
kinaestetisk perceptiarfArnheim, 1974)

Fysisk beveegelsdeekker over den faktiske fysiske beveegeti finder sted i verdenen. Dette kan for
eksempel veere en bitler beveeger sig hen ad en vej eller en mand derigennem en dgibning
Denne form for beveaegelse finder sted uden ngdvendigvis at blive opfétetheim, 1974)

Enoptisk bevaegelser en opfattet fysisk beveegelse, og daekker over beveegelser fra synsfeltet pa
nethinden. En optisk beveegelse skadir beskuerens fikseringspunkt ikke falger et fysisk bevaegende
objekt, sa det dermed vil flytte position pa beskuerens nethinde. Ved krdpsligegelse, som for
eksempel at dreje hovedet, kigge rundt eller ga, vil der ogsa opsta en optisk bevaegelse. Hvis et bliks
fikseringspunkt for eksempel flyttes til hgjre, vil hele omverdenen i synsfeltet glide den modsatte vej
henover nethinden. Man skulkeo, at sddanne omfangsrige optiske bevaegelser ville vaere af stor
betydning, men de bliver sjeeldent reflekteret i perceptionsoplevelsen. Dette skyldes blandt andet, at
bevaegelser som disse bliver kompenseret for ved hjeelp af kineaestetisk percéptioheim, 1974)
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Kinaestetisk perceptioriaekker over at alle beveegelser af gjne, hoved, eller kroppen bliver reporteret til
hjernens motoriske centefgr de overhovedet finder stedhvilketinfluerer den visuelle perception. Idet
hjernen ved, at man for eksempel skal til at dreje hovedet til hgjre, vil den tage hgjde for dette ved
behandlingen af det visuelle input, og omgivelserne vil som resultat foresta immobile. Dette er dog ikke
tilfeeldet, nar man ser film eller tv. | dette tilfide vil den optagede scene ses som beveegende pa tveers
af skeermen, da beskueren modtager kinaestetisk informdftiarhjernenom, at kroppen er i hvile. Det

kan dog i visse ekstreme tilfeelde haende, at det visuelle input overskriver de kinegestetiske signaler

for eksempel pafarer vertigo hos visse beskuere, iseer hvis store dele af det visuelle input er i hurtig
beveegelse over en laeengere period&rnheim, 1974)

| tilfeeldet med computerspil og andre interaktive digitale instadlaér, hvor brugeren har kontrol over
begivenhederne pa skaermen, er oplevelsen ikke det samme som med en film. | computerspil ha
spilleren ofte kontrol over eavatar, som han kan styre ved hjeelp af interaktion med fysisk hardware,
og det er herigennem pagt biugeren at udfare en eller flere bevaegelser (ofteed haenderne) for at
fa spillets skeermbillede til at flytte sig. Der er her ikke tale om en direkte naturlig kinaestetisk
perception, da kroppen stadigt er i delvis hviletilstand imens den obserdeterisuelle input fra den
stationaere skeerm. | stedet kan der muligwésre tale om andemgrads kingestetisk perception, som
spilleren har tilleert siggennem en tilveenningsprocesinaestetisk prception forekommer naturligt
uden, at vi teenker over det, nari for eksempel bevaeger vores hoved eller flytter vores gjnes
fikseringspunkt. At fa et fladt skeermbillede til at flytte sig ved at beveege haenderne er hverken noget
somvi fra barnsben finder naturligt eller evolutionen har givet os. Man kan derfor fdanat der
pakraeves en tilveenningsproces far, at en bruger vil begynde at finde det naturligt og ordinzert at
registrere bevaegelser pa et fladt skeeriffddle som veerende kinaestetiske.
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4.4 Auditive cues

Lyd er nogetsomde fleste ma&nesker kan opfatte ogr ennaturlig del afvores hverdag. Vi kan alle
relatere tilog genkende lyde vi har hgrt fgoreksempelil de fleste forbinddyden af en bilmotomed
en bil og lyden af stemmer der talared mennesker. Dette afsniil beskrive hvad lyd er og hvilken
rolle det spiller i computerspil saledest der vil vaere en dybere forstaelse hffordan auditive cues
fungerea og hvordande pavirker en spiller i et 3Diiljg.

Lyd kan veere et udfordrende feenomen at bedgmme, da det kan veere sveert at beskrive med ord. En
god analogi er bglger i havet, der kan beveege sig over store afstande. Nar man kaster en sten i vandet
dannes der ringéler langsomt breder sig i alle retninger. esamme madeat lyd opfarer sig pa. Nar

et objekt vibrerer, daner det et trykforskel luften ogbglgerne af denne forskel breder sig i et sfeerisk
mgnster. Vores grer opfanger denne trykforskel og vores hjerne omdanner signalet til det vi opfatter
som lyd(Chiras, 2012)

Narvi hgrer en lydiil vores hjerne gememsgge hukommelsegfter, om den kan genkende lydemvis
det er en lyd somvi far har stadt pa, og genkender afsenderervil der forekomme et mentalt billede.
Dette kunne fo eksempel veere en hund der gater fodtrin fra et menneskénudsen, 2010)

Mennesket kan opfange lydgegyldigt hvilken retning de kommer fra. Dette bliver underbygget af det
faktum, at det ikke altid er lige let at bedgmmilavilken retning lyd kommer fra. | modsaetning til synet

der fungere sakdes at vi med meget stor preecision kan opfattevor det beskuede objeler.

Sammensat vil det sigat lyd er en uset krafder rammer os fra alle vinklesom ggr os i stand til at

opfatte haendelser pa en anden made end at se, fgle, smage eller lugte dem. Man kan argumentere for
at man faler lyd, da det er en fysisk krafer pavirker vores grer og pa den made bliver oversat af

hjernen til den lyd somvi opfatter og kan associere til forskellige begivenheder eller objekter i vores
verden.

Mennesker tidligt i historien medn hgrese der var bedre end normen, har haft nogle
overlevelsetordele. Dette har gprt, at hgrelsen er den naesfgtigstesans sommennesket har lige

efter synet. Den primaere fordel ved at kunne hgreatrmennesket kan opfatte objekter og
begivenheder udemat de visuelt kan opfattes. Det menneskelige syn er placeret s3latidst

registrere objekter foran mennesket, hvorimodanelsen kan opfange lyde, ligegyldig fra hvilken retning
de bliver udsendt fraDette gar at mennesket kan opdage potentielle farlige elementer, Bdrde kan se
demog herved na at reagere i tide. Det gar ogsa at kommunikation kan forega uden at haete vis
kontakt, hvis individer bliver separeret fra hinanden. En anden fordel ved at have en god hgrelse er at
mennesket kan opfatte ting omkring sig, selvom det er i sovende tilstand.

Hvis lyd bliver sammensat med visuelle cues, kan det have en forsteerkffalte Lyd har det med at
fange vores opmaerksomhed og kan veere med til at séret visuelt cue bliver set af spilleren. For
eksempel hvis spilleren skal igennem en,dier pAmagisk vis abner af sig sell,spilleren med stgrre
sandsynlighed opdagdenne dgr, hvis den bliver akkompagneret af en passendsdyd spilleren
assaierer med en dar der dbnekt visuelt cue kan ogsa blive forstaerketis lyden bliver
implementeret saledesat den far det visuelle cue til at virke mekeaftigt, ved atveelge en lyd deer
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mere voldsonog overdrevent forhold til det visuelle cuedvis marfor eksempel vilave en eksplosion,
kan man brugen lyd der er mere storslaetforhold til det visuelle udtryk for at féksplosionertil at
virke merekraftig. Madsat er det muligt at underspille en begivenheztl at bruge enyld, der er mindre
opmaerksomhedsfiagende saledesat spilleren ikke umiddelbart Igger meerke til det. Hvis miljget er
meget stille og der bliver afspillet en lyd, vil det med stor sandsyrdigitigevel fange spillerens
opmeerksomhed, men i et miljg med mere stgj vil det kunne bruges.

Da lyds definition og vigtighed er blevet forklaret, vil det naeste afsnit handle om lyden i computerspil,
og hvilken forskel der er i forhold til lyden i denkeillige verden.

4.4.1 Lydicomputerspil

Det er ikke blot synssansesommennesket buger til at navigereerderen; de andre sanser bliver ogsa
benyttet i starreeller mindreomfang. Lugtesansen kan opfange farlige gasarter eller lede os mod mad
der har en positiv duft. Falesansen kan bedgmhwilket materiale grundlaget under vores fadder er
lavet af, samt given indikation onstabilitet. Smagssansen har dog begraenset applikation mod
navigation i et miljg. Nar et menneske skal navigere etaligredimensionelt miljemed traditionelle
midler (mus, tastatur, hgjtalere og skeerm) det dog synsog hgresansen, der er mest i bruglan kan
argumentere forat synssansen er tilstreekkelifprbindelse medat finde vej da computerspil primaert

er et visuelt medieog i de fleste tilfeelde kan det ogsa lade sig gare at komme fra position A til B i en
digital verden &ne ved hjeelp af denne sans.

Bernstein(Ekman, 2005argumentere for, at der eksisterer tre typer for tle i computerspil:

9 Lyde der direkte er sammenkoblet med begivenheder i et spihfor eksempélyden af fodtrin
fra en person der gaeller en pistol der bliver affyret.

1 Indirekte lydeeksister@ ogsa i computerspihar sammenkobhgen mellem lyd ogdgivenhed
ikke stemmer overens

1 Atmosfeerisk lyd er iy som ikke har nogen kilde, men som beskriver et rum eller nkitje
eksempel er lydene af et hav, bglger og mageget karakterissk for en strand eller en havn,
og vil med stor sandsynlighed legétérens tanker over mod dette.

Denne typificering er udmeerket til at forklare de basale principper af lyden i computerspil, men for at fa
en mere nuanceret forstaelse af lyden, skal der praeciseres yderligere. Lyden bliver derfor inddelt i fire
forskelligekategorier alt efter hvad lyderiglde er, og hvilken relatin lyden har til spilverdenen. Disse
kategorier er diegetiske lydé&ke-diegetiske lyde, symbolske lyde og maskerings(fkenan, 2005)

1 Diegetiske lydeer lyde, der harer til i computersgiéts univers som spillerens karakter i stand
til at opfange. Dette er naturlige lyde som for eksempel samtale, et fijernsyn og alle andre lyde
der kommer fra objekterder befinder sig i det digitale univers

1 Ikke-diegetiskelyde er lyde der eksistere uden for spillets univers, sospilleren kan opfatte,
menkaraktaen i spillet ikke karLyde der kommer fra spillets interface eroplagt eksempel,
mendet kan ogsa veere lyde nar man eksempelsvis stiger igllgrggennemérer et mal.

1 Symbolskdyde er defineret ved at have referencél elementer i spillet, men lyden i sig selv er
ikke-diegetisk. Et eksempel pa dette kunne veere en intens situation i et spil, hvor musikken
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bliver ligeledes intens. Musikken i sig selv komikke fra spiliniverset men den haenger
sammen med begivenheder i spillet.

1 Maskeringslydeer centreret i at fa tekniske elementer i spillet til at have en diegetisk vaerdi. Et
eksempel pa dette kunne veerat spilleren traekker sit vaben, og dette giverlarakteristisk
feedbachyd af metal mod metal, selvom vabnet maske er en bue.

Computerspismedietgiver nogle mulighededer ikkeer mulige i den rigtige verden, d&der flere
forskelligetangenter at spille pa. Whkanentenna spilleren igennerapiluniverset og den digitale
verden hans karakter eksistereellerigemem en ikkediegetisk lydkildeSidstnaevnte kunne for
eksempel veere mget lydsompersonen bag skeermen opfatteselvom det ikke er en del af
spiluniverset. Det kunneksempelvis veerdramatisk musik til en biljagt eller feedback lyde fra
brugergreensefladen.

Nar lyde bliver brugt i computerspér der en vaesentlig faktpsom der er essentiel at overvejsemlig
det faktum, at spilleren er klar oveat han spiller et computerspiN& en spiller benytter et
computerspil bliver deoverfgrttil en andenverden En digitalverdenhvor alt er muligiog naturlove
ikke behgverat blive overholdtDesuden bliver paradigmet skiftet fra virkelighed til fiktion, og den
virkelighed spilleren liver overfarttil, kan have diegetiske lyde, der ikke ville give mening i vores
verden.

| computerspil bliver der ogséa brugt en veesentlig meengdedlidgetiske lyde til at signalere vigtige
begivenheder for spéiren.Lydene far her en semantisk veeriflieigt indenfor spillets konteksEt
eksempel pa dette findes i de fleste rolleshilor ens karakter kan stige i evismmofte er efterfulgt af
en karakteristisk lydder signalere dette til spilleren Dette erbade for at forteelle spillererat
begivenheden hafundet sted, men gsa for at ggre oplevelsen mere audiovisnétressant.

Musik er ogsa en del af computerspil, og musik kan ogsa have semantisk veerdi bade med og uden lyrik.
Denne veerdi kan gives til spilleren og dermed have en indflydélsplevelsen af sjpet. Denne

rapport omhandleiindirekte diegetiskevisuelle og aditive cues, og det er blevet besluttet at undlade at
behandle musik og specielt den semantiske del af musikken, da vi na¢mpeojektet vil blive fart i en
uhensigtsmaedg retning(se2.2 Afgraensning. Musik i computerspil vil derfor blive anskuet som
henholdsvis digetisk eller ikkediegetisk lydbg intet andet.

Sprog er ogsa en metode at kommunikere information til en spiller. Vedtatlfe spilleren ting kan

man haveindflydelse pa deres handlingeg deres feerden i et 3D miljg. Det er ikke kun sprogets
semantiske veergder kan have indflydelse pa spilleren, men oty afstemmen, volumen af

beskeden accentog sa videreDette pojekt omhandlerindirekte diegetiskevisuelle og auditive cuesg

vi ser ikke enalt besked til spilleresom d indirekte cue og dermed ikke relevant for dette projekt.
Audio tale vil derfor blive anskuet samtindholdsagnostisk auditivt cue i form &h diegetisk lyd

ligegyldig den semantiske vaerder matte veere i sprogeMed andre ord vil en talt stemme i et spil

blot blive anset som at veere lyden af et menneske, og der vil ikke tages hgjde for stemmens tonefald,
kvalitet eller semantiske budskab.
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4.5 Perceptions -intuition

Menneskets perceptionsevner essentielle for vores eksistens oden dem ville vi have sveert ved at
bega os i verdenert opfatte noget er ikke bare at se eller hagre det, men ogsa at fatstaDette

afsnit vil beskeeftige sig mext undersggehvordan mennesket opfattesg sammenseetter det sanselige
data til ny og mere hargtibeliginformation.

45.1 Perceptionserfaring

Perceptionsevnerne hos mennesket er til stede lige fra de bliver fadt, men evnerne til at forsta verdenen
i stgrreudstraekning kommer efterhanden som vi vokser op. Dette afsnit af rapporten vil beskrive
forskellen mellem perception uden erfaring og perception med erfaring. Det er almindeligt kendt, at det
er muligt at forbedre sine sanser til at opfatte detaljer, demiddelbart ikke er tydeligere. Et godt

eksempel er vinsmagere, der kan treene deres sanser til at opfange minimale smagsforskelle i vin, som
kan afslare, hvilken argang vinen er fra og hvilket sted i verden den er blevet dyrket. Afsnittet vil
udelukkende orhandle de overordnede teorier indenfor perceptuel leering, da emnet er for omfattende

til at blive beskrevet i hgj detaljegrad. Perceptuel leering er vigtigt for projektet, da spillere af
computerspil bliver vist mange nye visuelle og auditive signaler imespiller. At vide hvordan de

mest effektivt laerer at genkende disse signaler, kan sikre effektiviteten af eventuelle visuelle og auditive
cues, der senere skaérificeres

For at mennesket kan overleve i denne verden, er det essentielt, at kunne epiatt Mister man for
eksempel synet eller hgrelsen vil man veere saerdeles handikappet. Med de basale perceptionsevner har
mennesket mulighed for at opfatte verdenen omkring sig og instinktivt reagere pa det, der bliver

opfattet. Gennem evolutionen har meeskets evner udviklet sig saledes, at vi instinktivt ved, nar nogle
ting er farlige for os. Eksempelvis objekter der beveaeger sig imod os med hgj hastighethatien af
helbredsskadende madden made mennesket opfatter objekter pa uden at have erfariad dem, er

tidligere beskrevet i afsnittene omkring visueltgy auditive cues i henholdsvis afsbibg 4.4.

Princippet omkring perceptionsleering bygger pa det koncept, at mennesket er i stand til at leere at bruge
deres sanser bedre og derved opfange flere detaljer, men ogsa at man ubevidst fokuserer pa objekter og
begivenheder, der er mere relevant for en. Et eksempel kunne veere, at nar man bevaeger sig igennem
trafikken til fods, sa la&egger man mere meerke til biler end man ellers ville gare, da de udger en starre
trussel end cykler og fodgeengere gar for ens sikkerhed kuétur hvor biler ikke er til stede i stor
udstreekning, vil perceptionen af disse maske have mindre fokus end andre aspekter.

Erfaringen, der bliver dannet igennem tiden, som forstaerker og opbygger vores evner til at effektivt
opfatte vores verden omkng os, kommer af forskellige arsager. Til at omsaette det vi opfatter omkring
os til brugbar erfaring, findes der fire metoder. De fire metoder*¢tentional weighting Stimilus

inprinting, Differentationog Unitization Fglgende vil metoderne kort bliggnnemgaet for at give en
oversigt over, hvordan mennesket leerer, da samme principper vil veere relevante i forhold til, hvordan
computerspillere laerer avpfatte ting i computerspi{Goldstone, 1998)

Attentional weightinghandker om, at man kan flytte sit fokus til specielt vigtige objekter eller
begivenheder, og samtidigt kunne have mindre fokus pa ting, der ikke er sa vigtige. Man kunne forestille
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sig,at mennesket har valgt at lgge mere fokus pa at laere, hvordan farlige ngvser ud i forhold til
mindre vitale ting som at skelne stentyper fra hinanden.

Stimulus imprintingsker ved at beskue et objekt til en sadan grad, at der kan ske en decideret preegning
af objektet. Det vil sigaat hjernenbliver vant til at se objektetyg derved forgges hastigheden hvormed,

at man opfatter det i fremtiden. Nar et menneske har néet et vist niveau indenfor at leese, sa bliver
hvert bogstav ikke laest, men i stedet ordene i deres helhed. Dette gar, at mennesker kan laese en tekst
vaesentligt lurtigere, end hvis hvert bogstav skulle beskues enkeltvist.

Differentation er et af hovedprincipperne i perceptuel lsering. Som navnet hentyder til handler det om
at separere objekter og begivenheder fra hinanden, og pa den made lettere se forskelligbetierer
tydeligt i det tidlige stadie af et barns liv, hvor lserer verdenen omkring dem igennem perception. Her
kan de have store vanskeligheder med at skelne simple objekter med basale ligheder fra hinanden.
Eksempelvis hunde og katte, der umiddelbam kigne hinanden. De er begge relativ sma i starrelsen,

de bevaeger sig pa fire ben, har pels og har haler. Barn vil i dette tilfeelde relativt let kunne komme til at
forveksle dem med hinanden, og ferst nar deres foreeldre pointerer de sma forskelleseivdainne
bedgmme, hvorvidt om det er en hund eller en kat.

Unitization er det direkte modsatte adifferentation. Her bruger individet en teknik, hvor objekter og
begivenheder bliver kategoriseret efter de ligheder, der bliver opfattet. Ved at kigge pa detaljer pa
objektet kan der laves relationer til andre objekter personen tidligere har stadt péertrent individ
kunne for eksempel iagttage at en lgve, og veere i tvivl om dette var en kat pa grund af starrelsen af
dyret, men ved at se den har knurhar, kan man raesonnere sig frem til, at dyret maske er en kat af en
slags.

Ved at benytte disse priiper, er det muligt at danne erfaring i at opfatte verdenen omkring sig pa en
effektiv made. Det er ikke principper, som man skal veere bevidst om at bruge, men noget som hjernen
helt naturligt benytter sig af for at forbedre individets overlevelsesevner.

4.5.1.1 Perceptionserfaring indenfor computerspil

Computerspil introducerer ofte spilleren for en lang reekke nye begreber, verdener og visuelle effekter
de skal forholde sig til. Spillere kan treene sig selv til at forbedre deres syn pa forskellige punkter som for
eksempel at opfatte minimale beveegelser eller andre sma detaljer. Et andet aspekt er, at computerspil
ofte har visuelle elementer, der gar igen pa tveers af geageforskelige spil. Ved at have erfaring med

at se dem, er der en sandsynlighed for, atsgiiler vil opfatte lignende elementer i andre spil, selvom

der maske er smforskelle(Sherwood, 2009)

Figur9 ¢ Ikoner der viser den samme egenskab "ildkugle" fra forskellige spil.
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Et gennemgaende @mnent der typisk gar igen i computesllespil, er en egenskab der

KSRRSNJ ¢ Af RldAf Sé¢>x a2y IFAGSNI {INF1TISNBYy A SiG aLhf
Pa grund af perceptuel erfaring indenfor computerspil, er der en sandsynligheat &pilleren af et

rollespil hurtigt vil genkende, at en egenskab er en ildkugle, selvom der maske er relativ stor forskel pa
ikonet, der symboliserer dette fra spil til spil Sigur9). Ved at treede ind i et computerspil skiftes

paradigmet og derved opfattes ting anderledes, og med perceptuel erfaring fra andre spil, vil der veere

en gget forstaelse for computerspillets visuelle og auditive elementer.

Det er af gnppens opfattelse, at en person der bruger en veesentlig meengde tid illat s

computerspil oger i stand til at afkode det audiovisuelle udtryk, vil have en stgrre sandsynlighed for at
forsta det samme udtryk i et andet computerspil. Perceptionserfaring@er overfart fra det ene spil

til det andet og giver spilleren en stagrre sandsynlighed for at forsta de nye aspekter, som de bliver
introduceret for.

lrapportené | 26 52S& | NOKAGSOGdzNT f @ 25NE 2Ly THarSiEKSE 2 | & F A )
2010)bliver der vist, at spillere i forbindelse med dgrabninger er tilbgijelige til at veelge den abning, der

ville vaere mest behagelig for dem at ga igennem i virkeligheden. For eksempel vil en stor bred der virke

mere tillokkende end en smal og sneever dBette viser hvordan perceptionserfarifign den virkelige

verdenkan overfgregil den digitale.

4.5.2 Gruppering af visuelt input
Der er forskellige teorieom, hvordan hjernen bearbejder ded visuelle input og sammenszetter dét
objekter, og Blgende afsnibeskriverde to storeteoretiske retningergestat-teori og strukturalisme

4.5.2.1 Gestalt-teori

Gestalt principperne udspringer fra den teai mennesker opfatter helheddarst og dernaest ser de
mindre dele af den store gemand, og at helheden har starre veerdi end de enkelte individuelle dele
tilsammen. For at eksemplificere: Nar man betragter en stbinan ifalge gestafteorienfgrstse at det
er en stol baseret pa erfaring, og @éter vil man lagge meerke til stolensnkelte dele som ben, seede,
rygstagtteosv. Hvis man anskuer de enkelte deleen stol.er de almindelige fysiske objekter, dever
har en bestemt veerdi. s de ikke var sat sammen til en stalle de blot vaere almindelige stykker trae
eller metal. Nastykkerne er sat sammen til stolebliver veerdien af objektet forageted at tileegge
den noget veerdi fordi den har et formal, og ikke bare er en samling stykker metal ogithar
forskellige designvalg, kulturelle betydninger af stolen og et indifyg¢olen som noget ganske mere,
end blotde enkelte dele den er lavet @raham, 2008)

Ifglge forskeren Steven Lehar, ardire grundprincipper i gestatieorien, som han har navngivet
Emergence, Reification, MultistabyljtinvariancgLehar, 2004)Disse principper, sammen med gestalt
princippet kaldtThe Law of Pragnanxil blive gennemgaet falgende.
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Emergence

Princippet omkringgmergence handler om, at mennesket kan opfatte former og figurer i tilsyneladende
stor maengde stgj uden at forsta de enkelte dele. Det klassiske eksempel der bliver brugt i forbindelse
med emergence, er det fglgende billede, der kan seBigar10.

Billedet er sorthvid og konstrueret af tilsyneladende ligegyldig stgj, men hvis man betragter billedet lidt
naermere, vil man kunne set det forestiller enhund og etskyggefyldt tree. Selvom der er en stor del af
linjerne i hundender ikke eksisterer, kommelen alligevel relativt klaril syne Formen af hunden

bliver ikke opdaget ved at kigge pa de enkelte dele, oenimod ved at kigge pa helheden.aM

opfatter, a det er en hund farst og derefter ser mdrvad der er hoved, hale og ben.

Figurl0¢ Emergence eksemplificeret i form af et billede, hvor der kommer en hund til syne for betragteren, hvis det bliver
beskuet leenge nok.

Reificaton

Reification beskriver faenomendtvor mennesket opfatter det negative rum i et objekt som noget reelt.
Altsa at de fysiske ting har en form saledaisdeindikerer, der er noget mere end blot tomt rum.
BilledetherunderpéFigurller et eksempel p& sddan en figurog erkaldlR Sa I g Q& . MdwA | &
ser med stor sandsynlighed ikke en raekke trelagrtende objekter, menlerimoden kuglemed pigge

hvor kuglenoptraeder som denhegative rum.
» ‘ /.
-

A%

FigurllcL RSal ¢ Qa ¢redkeksainpel paRE ibEBon, hvatet negative rum treeder karakterud frade
eksisterende objekter.
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Multistability

Dette principder fokusere pa det faktum, at man kan se flere objekter i et, og at perceptionen kan
skifte mellem de to hvis man beskuer objektet over en laengere periode. MaBalvadore Dalig
Eschebrugte disse teknikker til at gagre deres billeder mere interessante ved edgim denne
tvetydighed. Det mest kendte eksempel péuitistability erw dzo A y Qdér kahlses Shigurl2.
Billedet der pa et tidspunkt ligner en vase, og pa etlan to ansigter der kigggsd hinanden.

Figur12¢ Rubin's vase er eténdt eksempel pa multistability; faanomenet hvor en figur kan anskues pa to mader.

Invariance

Dette princip omhandlerat det er muligt at genkende et objekt, selvom det er blevedset eller
manipuleret pa forskellig videt kunne vaergat objektet eksempelvier blevet skaleret op i starrelse
eller har aendret rotationFor at tage et eksempel med stol, sa villalet vaere sveert at placere den
saledesat et menneskeder hartidligere erfaringmed, hvordaren stolser ud, ikkevil veere i stand til at
genkende, at det er en stdDette ville veere selvomat deneksempelvis eblewet roteret, skaleret eller
pa anden vihar faet sin visuelle repraesentation manipulergt.eksempel pa dette princip kan ses pa

III
AR

Figurl3¢ Invariance princippet eksempiceret af et stempel set fra mange forskellige vinkler
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The Law of Pragnanz

Pragnandoven, ogsa kendt som gestalt grupperidggen,daeekker oveen raekke love i gestalt
designteorierne deroverordnetdaekker overat hvis mennesker bliver vist en raekke arbitrere
elementer, sa vil mennesket fortolke elementerne pa den mest simple made. Der er en stor meengde
love,men basalt set handler de grat mennesketibevist vil grupper@bjekter sammen pa den mest
simple mulig madefor lettere, at kunne danne sig et overblik. Naturlige processer som symmetri og
starrelsesorden bliver foretrukkeFigurl4 viser eteksempel pa Pragnasaven i effekt De forskellige
prikker ser man bade som individuelle prikker, men ogsa i grupperinger af forskellige stavcetgper
(Lidwell, 2003)

Figurl4 ¢ Pragnanzoven i effekt, grupperingeaf objekter.

4,5.2.2 Strukturalisme

Strukturalismen opstod Tyskland i slutningen af 18@8llet og sggte at forklare det menneskelige sind
og mente at man skulle betragtee erkelte simple delefar man kunneforsta helhedenBeveaegelsen
naede aldrig stor anéendelse, daler opstod flere moebeveegeter pa grund af dens eksisteqs
heriblandt gestakbevaegelsen

Strukturalismens hovedprincip handler oat man opfatter objekter med synet ved at beskue de

enkelte dele farst, og derefter seettedlem sammen til ehelhed. Det star drfor i modsaetning til, hvad
gestaltprincipperne gar ud paStrukturalismens hovedprincipandler om at nar man for eksempel
betragteren stol ser man de enkelte ben, saedet, og rygstatten fgrst. Man ser pa delene enkeltvis og ud
fra dem kan man sa konkludeyrat objektet er en stolMetoden erpreecis og dybdegaende, men den
kreever en vaesentlig stgrre maengde tid og energi at benytte sig af.

Den strukturalistiske tilgangegger vaegt pa at brugatrospection altsa det at man beskusine egne

tanker og sanser objektivt til at udlede essensen af de strukturalistiske metoder. Denne fremgangsmade
er blevet kritiseret for at veere for uhensigtsmaessig det ersveert at holde sig objektivt overfaine

egne tanke(Titchener, 1928)

4.5.2.3 Bottom-up og top-down

Enanden made at forklare gestaitorien og strukturalismepa, er at drage en parallel til principperne
omkring bottomup og topdown. De to principper omhandlehvordan en person beskuer et objekt og
ender ud med at opfatte hvilket objekder bliver beskuet. | forhold til at bruge de to principper til
visuelle og auditive cues, er det relevaaa spilleren vil mgde mange forskellige typer af cues, og derfor
er det vigtigt at vide hvilke af disse metodder vil blive benyttetda principperne er relativt forskellige.
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| bottom-up beskuer man objektets enkelte dele farst.av ser umiddelbart ikkenvad objektet er, blot
at det erder. Nar man har betragtet samtlige del@n man sammenszette dem til en helheglpa den
made forsta de{Davis, 2012)Dette er eksemplificeratedenstaendeFigurlbs.

=
~ )
)

®) —_>—@ ?

) ——afion |
TN
(6) J k.

Figurl5 ¢ Bottom-up princippet demonstreret.

| top-down beskuer man objektet som en helhed farst, og ser umidde]badd objektet emed det
samme. Hertil laggerman nogle veerdier i objektet; Med eksempelvis en stibinan videat den kan
siddespa, og at stole har forgilige kulturelle veerdier alt efter deres udseende. Efter den umiddelbare
betragtning vil marderefter lsegge mzerke til de individuelle dele af stole@omben, rygstatteosv.
(Kohler, 1972)Dette er eksemplificeret p&igurl6.

(1)
(7)

-
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Figurl6 ¢Top-down princippet demonstreret.

45.2.4 Opsummering

Af disse to fremlagte designprincipper, leeggasjektgruppen mest vaegia den gestalteoretiske
opfattelsesmodelda vi mener den haenger bedst sammen med de fremlagte teorier vedr.
perceptionserfaring afsnit4.5.1 Nar man betragter et objektsomman kender, vil manmiddelbartse
det som ethelt objektogfarst derefter se de enkeltmindre dele somobjektet bestar af.

Dette er ikke i stridned Treisnan, Sykes og Geladesker i deredeature-integration theory of
attention, hvor defremlaegger, hvordan mennesket fgrst detekterer enkelte features éabld/er
sammensat til objekterse afsnit4.3.1Menneskets visuelle perceptiprDenne teori omhandler,
hvordan mennesket pa et meget lavt plan og meget tidligt i opfatt@isEsssen omdanner de
sanselige input til data, der kan vigdortolkes af hjernenDenne viderefortolkning kan for eksempel
finde sted i form af en gruppering og sammensaetning, eller ved at anvende tidligere erfaaing til
genkende objekterProjektgruppen tilskriver sig derfor til gestaltioven sont gemeere
perceptionsparadigme.
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Vi mener dog abottom-up tilgangn benyttes, nar et mennesker mader et objekt han ikke har set far

og derved ikke har en perceptionserfaring med. En god analatgtte er laesning, hvor man hurtigt kan
genkende og lzese ord man har tidligere erfaring med. Hvis man derimod stader pa et ord, som man ikke
er i stand til at genkende, vil man nedbryde det bogstav for bogstav og forsgge at forsta det fra bunden
af. Nees¢ gang man stagder pa ordet, gitsperceptionserfaringgare det nemmere at leese.

NedenforpaFigurl7 ses modellen vedrgrende faenomenologisk sandhed, som vi ogsfedjoug af i
afsnit3.2Videnskabelig metodeDenne model kan ogsa benysteforbindelse med dette afsnit til at
overskueliggare perceptionsprocessen. | denne situation viirdteitive akt primzert besta af direkte

input fra sanserne, og designitiveakt besta af de processer der er blevet redegjort for i dette afsnit.

Det erfgrst efter man har behandlet det ra sanselige input, at man kan forsta, hvad man ser.
Perceptionserfaring kan eksempelvis hjeelpe en med at genkende og give mening til de former og farver
man far som input fra sanserne, og derigennem danne faanomenolsgiskhed.

Feenomenologisk

Sandhed
o oPerception
Intuitiv akt uDirekte sandhed; det man
kan opfatte.
o o-ormodning
Signitiv akt oKan blive bekraeftet af en
intuitiv akt.

Figur17 ¢ Model over feenomenologisk sandhedfdrbindelse med perceptionsntuition kan denintuitive akt ses som det r&
sanselige input, og designitiveakt kan ses som et af de fremlagte emner i dette afsfib Perceptionsintuition. Disse kan
tilsammen, ifalge modellen, danne fewmenologisk sandhed.
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4.6 Definition pa indirekte diegetiske visuelle og auditive cues

Vi har tidligerd afsnit2.1 beskrevet visuelle og auditive cues som veeredelljer, der fanger en

spillers opmeerksomhed, og har samtidafgraenset det til at veere cues indirekte og diegetisk
udformning Den teorj somvi har gennemgaet i dette kapitdlar gjort os bedre i stand til at identificere
visuelle og auditive cueeg har derigennem dannet os en bredere forstaelse for omradet.

De enkelte visuelle elementer i en scene, sasom farver, retningslinjer og beveegelse, bliver kaldt for
features og bliver registreret i beskuerens synsfelt automatisk, parallelt og tidligtégsen. Det er

farst, nar beskuerens fikserer sit blik pa et bestemt punkt, at de enkelte features bliver sammensat til
hele objekteri hjernen Denne fiksgng af blikket bliver beskrevesiom en seriel proces, hvilket vil sjge

at fikseringspunktet kunretil stede ét sted ad gangen i synsfeltet. De featyudes ikke bliver fikseret pa
direkte, bliver kaldt forunattended stimuliog vil stadigt blive opfattet af beskuereselvom der ikke
fokuseres pa dem. Idet at features bliver registreret automatiglparalleltover beskuerens synsfelt, er
de velegnede at benytte til at skabe visuelle cues.

Enform for feature, der ogsér velegnet til at influere beskuerens opmeaerksomlogdfikseringspunkt

er retningslinjer og former. Retningslinjer og former sigebave indlejrede visuelle kreefter, der

1y €¢0NNn11S¢ 0SaldzSNBya o belikkedpmaBriGonin&laskabeyide, meds Gy A y 3 «
den treekkende kreeft kan lede beskuerens fikseringspbiektimod en gnsket retning. Visuelle kraefter

spiller ogsdammenmed balancen i et billedeMs to modstridende visuelle kraefter traekker imod

hinanden siges det at der opndas balance i billedet, og beskuerens fikseringspunkt vil ikke blive trukket i

nogen bestemt retning.

Andre velegnede former for features gslog farver. En farve er i sig selv ikke ngdvendigvisnetieg
bruge som et visuelt cue, diens evne til at skabe opmaerksomhed hos beskueren afheenger nemlig af
dens omkringliggende farver i synsfeltet. Gares der brug af en,fdevestar i kontrastit resten af

scenen, vil den skille sig ud og derigennaotentielt skabe opmaerksomheén af de mest effektive
former for features er bevaegelser. Bevaegelser er iblandt det fedstebliver lagt meerke tihar en

scene bliver beskuet, og er derigennenrdeates velegnet som et visuelt cue. Hvis en bevaegelse bliver
foretaget imod en specifik retning, kan denne retning anses som en retningslinje, og derigennem kan
teorien om visueller kreefter anvendes til at skabe et steerkt visuelt cue.

Auditive cues er ogsén effektiv made at skabe opmaerksomhed pa, da vi som menneske instinktivt
reagererpa alle lydeNaret menneske opfatter en lyd, vil de ofte associdemtil noget visuelt. Dette

kan med fordel bruges til at fa spilleren til at taenke bestemte éankedat bruge auditive cuesd.yd

koblet med et visuelt cue kastesuden have eforsteerkende virkning og derved gge den samlede effekt
for det givne cueFor eksempel kunne en dar abnes bag spilleren, og en knirkende lyd ggr ham
opmeaerksom pa denne begivenhed.

Gestaltteorien har ikke nogen direkte relevamn$orhold til det at se ellehgre cues, men det har en
relation i forhold til at forstd demPerceptionserfaringpar ligeledes betydning fohvad spilleren er i
stand til at forsta af de visuelle udtrykforbindelse med computerspil handleemepionserfaringom
at det, atmanforstar hvad man ser, kan give spillere en fordiel.mere tid en spiller bruger i et spil, des
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bedre vil han veere i stand til at afkode hvad logfiatter i det digitale 3D miljg,gkan agere stort set
efter instinkt i forholdtil hvad der er relevant for hanSom en vinsmager der opfatter sma nuancer i
vinen, vil de efterhdnden som de spiller veere i stand til aatipfsma variationer i spillet.

Ud fra den teori vi har gennemgaé@n vi afkode en scenes opbygning, og veere i stand til at lokalisere
punkter i scenen som hgijst sandsynlidtfange spillerens opmaerksomhed. Teorien vil derfor fungere
som et veerktgjder vil blive refereret til igenem det fglgende analyseafsrspmvil prgve at

identificere s& mange forskellige typer og variationer af cues sotigmDette vaerktgj tager dog

hverken hgjde for om hvorvidt de fundne visuelle eller auditive cues er diegetiske eller direkia:. D
kraeves der ethedgmmelse fra vores sidd om et pagaeldende cue adenfor projektets ramme i

forhold til de opstillede krav og definitioner i afs@i2 Afgraensning

Indirekte diegetiske visuelle og auditizaes forstar vi hermed sonrisuelle og auditive elementeder
er designet til at pavirkenenneskets intuitioruden at fierne fokus fra oplevelsen de er en del af.
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5 Analyse

Dette afsnit omhandler analysen af fem computerspivalgt af gruppemrmed hensigt pat identificere
visuelle og auditive cues, samt undersgge hvordan de pavirker spillerens navigdtjone\at
analyserne er af hgj detaljegrad, hvor de tre sidste er supplerende af karakter. Analysen bygger pa
teorien fra de tidligere afsnit, samt gruppens egen erfaring med computerspil, level design og den
pavirkning et miljg kan have pa en spillersetihat navigere det. Det er analysens mal at identificere
tendenser ved brugen af visuelle og auditive cues i 3D digitale miljmet henblik papillerens
navigation og ende ud med enpsummeringder vil sge at beskrive disse fremfundne tendenser.

De to detaljerede analyser vil blive brugt som udgangspunkt for hypoteserne af visuelle og auditive cues
og de vil blive suppleret af mindre eksempler fra tre andre spil. Grunden til at tre andez bfalet

valgt til at supplere de to detaljerede anadyser at identificere om de visuelle og auditive cuobs

befinder sig i de to farste spdgsa bliver benyttet i andre spder har markant anderledes fokus og

tilgang til spilmekanikker og udseende af miljg.

De to detaljerede analyser af spilleneThe Elder Scrols Skyrimog Amnesia: The Dark Deceabm
falgende vil blive refereret til som henholds@kyrimog Amnesia Analyserne er baseret pa en
gennemgang af et omrade i spillgrker varerl:18 min i Skyrimog 1:28 min for Amnesia
Gennemgangen af dlgine er optaget pa video og kan findes i henholdsvis Bilag 1 og Bilag 2 pa den
vedlagte DVD.

Figurl8¢ Til venstreThe Elder Scrolls V: Skyroqg til hgjre Amnesia: The Dark Decent

Grunden til netopSkyrimog Amnesieaer blevet valgt som eksempler til at vise den praktiske applikation

af visuelle og auditive cues, er baseret ud fra gruppens erfaring med netop disse to. Begge spil yar noget
somgruppen havddidligere erfaring med oghavde derfor en ide oromfanget af tilstedeveerelsen af

visuelle og auditiveues. | begge tilfeelde var der en bred konsensusatrder var en tilfredsstillende

maengde cues til stede i begge spil

Spillene har det til faellesit debegge lagger veegt pa apilleren skal udforske spillemiljger. Pa denne
made er miljgerne ikke blot statiske kasser, men derimod noget spilleren aktivt skal undersagge og
interagere med for at forgge derehancer for at klare sig godt (se afshi? Spillermotivatior). Begge
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falge en bestemt rutesom harikke har seerlig stor mulighefibr at afvige frffHunters, 2011)

Spillermaleng badeSkyrimog Amnesiaer basalt set det sammat komme fra den ene ende afitjpet
til den anden. Motivationerne er dog forskelligéArhnesiaer det for at overleveog iSkyrimer det for
at finde den skat ellefjende, der ofte befinder sig for enden af et miljgs rute.

Foruden de to detaljerede analyser, vil vi ogsa kigge neermere pa tre andre spil i form af supplerende
analyser. Disse spil er blevet valgt pa baggrund af at de tilbydekantanderledes spiloplevelseg pa
trods af at de ogsa foregar i 3D miljger des fm et farstepersonsperspektiv. Derved kan vi undersgge
hvordanvisuelle og auditive cues bliver benyttet i andre sammenheamgl i scenariernéra Skyrimog
AmnesiaDe udvalgte spil e€all of Duty: Modern Warfare Feam Fortress @g Fallout: New Vgas
Falgende oversigt forklarghvorfor netop dissdre spil er blevet valgt og hvdan de skiller sig ud fra de

to andre spil.

Call of Duty: Modern Warfar@& er blevet valgt pa
grund af spillets hgje hastighed og intensitet, samt
det faktum er at det emere filmisk af karakter.
Detteindebeerer at spillererer drevet frem af
begivenhededer finder sted i spillets miljger.
Desuden er deet meget lavtincitament for at f&
spilleren til at udforske miljgerne, da @e meget
lineaertopbygget.Spillet vilherfra bliverefereret til
som Modern Warfare 3

Team Fortress 2killer sig ud ved at veere et online
multiplayerspil, hvilket vil sigeat det primaert
spilles sammen med andrgainternettet. Spillet er
interessant at undersgge, daultiplayerspil er
anderledesopbyggeti forhold til singleplayesspil.
Bade i form af spilmekanikkerne, men ogséordan
de seetter anderledes krav tidformningen af de
digitale 3D miljer.

Fallout: New Vegasr et stort rollespil, hvor der
gives stor frihed til spillerei form af en stor aben
verden han kan udforske. Spillet minder en del omt
Skyrimmen i modsaetningen til gennemgangen af
Skyrim vil derher blive fokuseret pa de abne
omrader. Dette gar samtidigt spillet interessant at
undersgge, da spilleren ikke har &liteenkt rute at
folge.
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5.1 Detaljeret analyse af to spilsegmenter

| det falgende afsnit vil segmenter fra de to §klyrimog Amnesiablive gennemgaet i en analyse
Analysen er baseret pa relativ korte segmenter roetkring halvandemninuts varighed begge sp#d
tilfeelde. Segmenterne er delt op i mindstykker, som vi har valgt at referere til sosgener. Vedhver

scene er der taget diillede af det visuelle indtryk som hjeelp til at forklare de fremanalyserede visuelle
cues. For atd en bedre forshelse for de fremanalyserede auditive cues og visuelle cues der indeholder

bevaegelse, rades det at se de vedlagte filmktipnholdsvis Bilag 1 og Bilag 2 pa den vedlagte. IDéD
valgte scener er baseret pa gruppens epedammelse og erfaringr med spilene. Efteranalysen
falger enopsummeringsaledes atalle devigtigeinformationer bliver pointeret.

5.1.1 The Elder Scrolls V: Skyrim

Spillet er det femte reekken af Elder Swllsspil ogudgiveti november2011af Bethesda Softwork®et
primeaere mal forspilleren er at forhindrelrageri at @deleeggeverdensegionenSkyrimog laere onderes
motivation og baggrundshistorié&pillet er etollespilsat i en &intasysetting og udmeaerker sig ved at
vaere openworld. Dete vil sige at spilleren haen stor handlefrhed i forhold til interaktionen med
spillet i form af spilmekanikker dgzordanspilverdenen bliver navigeret. Den primaere fortaellirgpillet
er linezer, merder ekssterer ogsa en veesentlig maengde ekstra opgaver og lokalisgarspilleren
ikke behgver at interagere mefdr at gennemfare spilletDen falgende analyse Skyrimforegar i en
ani | tizg @S gnfdangeon er typisk en form for hule eller groem spilleren kan undersgge. |
modsaetning til resten af spillehvor spilleren har str frihed til, hvor han kan ga hen, fungerer
dungeons i stedet som lineaere miljger, hvor der typisk kun er én vej igennem fra start @kgititnhar
en brugergraensefladeler giver nogle direkte ikkdiegetiske cues til spillerarforbindelse med
navigationen. | den fglgende analyse vil der blive set bort fregbrgreensefladens informationsgivning
til spilleren, da vi, som beskreve? 2 Afgreensning har afgreenset os fra bade direkte og ikdiegetiske
auditive og visuelle cues.

Det dungeon, som denne analyse vil tage udgangspuhktideré . NJ& i (0 $£S a2KK yS NI Sy
der forbinder to punkter Bkyrimmed hinanderviaen underjordisk tunnelDet er enlineser tunnelmed
kunenindgang ogen udyang, merruten er dog fyldt med sidevejeer potentielt kan forvirre spilleren.
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Figur19¢ Indgang til "Brittleshin Passl' Skyrim.

For at kunne forsta den magevorpaspilleren beveeger sig igennem kualei Skyrim er det vigtigt at
forsta den madesomspillet far sgieren til at teenke pa. | spiller der mange mdstandere der ertil
fare for spilleren, og derfor er det vigtigt for spilletext kunne holde sig i live. For age chancernéor
at overvinde udfordringernespillet, kan spillerefinde genstandeder kan hjeelpened at gge hans
odds for at vinde. Bse genstande kan veeuelrustning i form &ringbrynjer, hjelme ellevaben, men
der er ogsa vigge genstande som for eksempel eliksjremmspilleren kan bruge til at holde sit helbred
oppe.Desuden kan adelsten, guldmanter og statuetigsa veere til gvn for spilleren, da dean
omszettes til bedre udrustning ved en vabensmed. Dette faktumajapilleren konstant sgger disse
genstandeder er spredt rundt omkringdpilverdenen Derfor vil en spiller veere motiveret til at
undersggespillets miljgergrundigtfor at se om derskulle veere nogle genstandeéer kunnehjeelpeham
i hans feerd igennem spillet.
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5.1.1.1 En sekvens fra The Elder Scrolls V: Skyrim
Sekvenserr blevetdelt op i ni scener, der hver vil blive beskrevet med hensyletdues deer til
stede.Sekvensen kases i sin helhed i videoform i Bilag 1 pa den vedlagte. DVD

Scene 1

Dette er hvad spilleren fgrst sarar de gar ind i indgangen Brittleshin PassEt steerkt visuelt cueil

fange deres umiddelbare opmaerksomhiddrm af et fyrfal med ild,der errepraesenteret aenvarm
orangefarve, dertiimed er i beveegels@g udsender en lydf knitrendeild. | baggrunden ses endnu et
fyrfad blandt mgrkere omgivelser. Dette skaberstgerkkontrast imellemde kolde farver omkring den

og de vame farver ilden besidder, hvilket gar fyrfadegemmere for spilleren at opdag&estalt

princippet Law of Pragnankliver ogsa brugt i denne scerda de to fyrfad er ens, og spilleren vil visuelt
gruppere dem sammen, og derved skabe en sammenhang mellem de to og dermed en linje der peger
ind i billedet.
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Scene 2

Den naestevalgtescene er bygget op omkring en aben dgr, og mange af de tilstedevaerende cues er med
til at forsteerke dette faktum og guide spilleren igennem den. Dgren i sig selv er et kraftfuldt visyelt cue
daen spiller ved hjeelp af perceptionserfaring sandsynligligerikende objektet som en dar og forsta

dens egenskab.

Rummet bag dgren har en tydelig forskel inysnsitetog farvei forhold til det
nuvaerende rum, hvilket skaber en tydelig kontrast der fanger spillerens
opmeaerksomhedPa gulvet tiger derdesudento ruller af pergamenthvis
orientering peger ind imod de dbne daieyden i scenen har karakteristika af en
bleesende vind, som stiger i intensitet jo teettere spilleren bevaeger sig pa
dardbningen, hvilket er med til at forage spillerens opmaerksomhed egeisse
for det naeste rum.
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Sene 3

Detprimeere cue i denne scene er desveerre ikke mulig at se pa ovenstaende billede, da der er tale om
en beveegelseDe henvisegderfor til at se filmklippet i Bilag 1 pa den vedlagte D¥W@srummet 0:08 til
0:14for en bedre forstaelse at dette cuBette bevaegelsesue er @ form for tagebevaeger sig langs
gulvetog i retning ned af rampen pa billedet mod hgjre side, og for enden af billedet bliver det bleest
mod venstre. Dette cue angiver en helt bestemt ruaem deter meningen spilleren skal falge for at
komme videre.

I midten af billedet kamler i baggrunden anes en sidegang. Det er ikke essentielt for spilleren at entrere
denne gang for at komme videre i spillet, og den er derfor ikke markeret ligesaksafth den anden
vej.
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Scened

| denne scene bliver spillerens opmaerksomhed ledt i to retninger pa sammeditjeelp afo visuelle

cues En strbe af lys kommer ned fra loftet, og bdgnne seen nedgang, der fgrer spilleren videre i

hulen. Denne gang kommer til syne for spilleren ved at veere markeret med en farve, der star i kontrast
til de omkringliggendeDe to store sgjler i hgjre side af rummigiver grupperet ved hjeelp afragnanz
loven,og danner derigennem en retningslinje, der peger hesd nedgangen.

Trappen leengst til hgjre er et kraftigt visuelt ¢der invitere spilleren til at udforskehvad der matte
veere for enden af den. Trappen fungeret [ samme made som dgren i scene visom
menneskelkan genkend objektet og dets funktion ved hjeelp pérceptionserfaring (se afsmt5.1
Perceptionserfaring Trappens eksistens forteeller os derfor umiddelbattder ma veere noget finde
for enden af trappen, hvilket i dettelféeldeer en skattekiste, der indeholder genstande der er til gavn
for spileren.
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Scene 5

I denne sektion skal spilleren blot falge en nedadgaende gang og felge et skarpt sving til venstre
forenden. Selvom det ikke er muligt for spilleren at veelge en forkert vej her, er der alligevel brugt cues
til at pavirke spillererng fgre ham i den rigtige retning loftet er der eksempelvislaceret skarpe

istapper mecen indlejret nedadgaende visuel kraft (se afghR&.2Retningslinjer og forméy der peger

ned imod gangens destination.

Pa veeggen nede for enden af gangemer desuden et stort stenansigeoruden at stenansigtet i sig
selv vaekker opsigt ved at skille sig ud fra de hulens andre klippeyasggiet ogsa ud til at kigge mod
venstre. Pa trods af at der ikke er nogen synlige retningslinjer i billedet, dieketligevel til at veere en
til stede ud fra ansigtets blikretning mod det skarpe sving til venstre.
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Scene 6

| denne scene erat tydeligste visuelle cue lyset for enden af trappen. Det skiller sig uddtarraf

billedet pa grund af detintensitetog kontrast tilde omkringliggende farve¥ed hjeelp af
perceptionserfaring, vil spilleren kunne genkende trappen, der leder op mod dettaiéyog hurtigt
identificere den som et muligt navigationsvésg afsnid.5.1Perceptionserfaring Havde det ikke

veeret for lyscuet ved toppen af trappen, ville dette navigationsvalg ikke virke ligesa interessant at tage.

| billedets forgrund kan der ses et blodspor, der spaender pastedebilledet fra venstre mod hgijre.

Selve blodsporet bestar af mindre samlinger af blodstaenk, som bliver sammensat til et nyt stgrre objekt
ved hjeelp af pragnanpven (se afsnit.5.2Gruppering af visuelt inplitBlodsporet starter ved det
blodsteenk, der ses mest til venstre i billedet, og blodsporet antages derfor at besigeged hgijre, og
danner derigennem en retningslinje.

De tilstedeveerende cues i denne scene traekker spilleren i to retninger: op ad trappen og langs
blodsporet. Under vores gennemspilning fandt vi cuet ved trappen omsierksomhedstagendeg

gik den vefarst. Det viste sig ikke at veere den rigtige, aefage for at komme videre igennem hulen,

men der var en raekke nyttige genstande, som kunne hjzelpe os pa vores feerd. Efter at have samlet dem
op, gik vi tilbage og fulgte blodsporet, som tilmed vistef@ig os videre mod udgangen.

Om det var tilteenkt fra designeres side, at spilleren skulle treeffe disse navigationsvalg i neevnte
raekkefglge, er sveert at sige, men det havde en god effekt pa vores gennemgang af spillet.
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Scene 7

| venstre side af billedetes en rampgder i en spiralform fortseetter neatl langs platformen i midten
Pa denne rampe er de&ge i beveegelssom i scene 3, der fglger kurvardad mod bunden.
Bevaegelsen fanger hurtigt spillerens opmaerksomhed (se afsh#Bevaegelsg og tagens retning vil
treekke spilleren nedad langs rampétt.andet visuelt cue der ogsa har indflydelse pa scesedet reh
der gar fra hagjre gverste hjarne til midten af billedet. Miéspillerens blik blive draget maulatformen i
midten, da rebetagerer som retningslinje queger i denne regning.

Broen i midten af billedet traekkdigeledesspilleren frem mod den platfornder er central denne

scene. Ligesom med trappen i Scéner broen ogsa noget en spiller vil kunne genkende ved hjeelp af
perceptionserfaring som et objekder kan fare sig fra et punkt til et andet (se afghf.1
Perceptionserfaring P& denne made kan spilleren identificere broen som et muligt navigationsvalg idet
han genkender den.
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Scenes

| denne scenéindes en gruppering af store sgjler og i midten af denne er en trappe der farer til en aben
dar der leder mod udgangen dét pageeldendenilja. Sgjlerne markerer et omrade i rummet der

fungerer som indgangsparti til dgreder leder spilleren videre moddgangen. Foruden at sglien kan
genkende trappen ved hjeelp pérceptionserfaringformar de storesgijler ogsa at skabe esegt mod

den ene side af rummet, hvilket er med til at fopllerens opmaerksomhed mod dgrabningee afsnit
4.3.2Retningslinjer og formér

Selve dgrabningen har ikke den store tiltraekningskreeft, mieded omkringliggende formar alligevel at
fa den til at fremsta som et oplagt navigationsvalg.
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Scene 9

Det tydeligste cue i denne scene er det skarpedgs indikerer udgangeaf Brittleshin PassTagen der
ogsa optradte i scene 3 ogoliver her ogs brugt til at indikere retningen mod udgangen vieidelp af
bevaegelse i en bestemt retninge Bventuelt vide&lippet iBilag 1 pa den vedlagte DV en
tydeligere indikation athvordan tagen virker.

Vegetationen i begge sider af tunellen ophgrer stehkommer teettere pa udgangen og bliver erstattet
med sne i stedethvilketindikererat tydeligt skift i miljget fra et mere frodigt indeklima til etere goldt
snelandskab udenfor. Dette vil spilleren tolke som noget positivt, da han netogpam mal &finde ud

af hulen.

5.1.1.2 Generelt brug af cues

Skyrimgar meget brug af visuelle cyeker optraeder som en passiv del af miljget. Der bliver isaer gjort
brug af lyscues og indlejrede visuelle kreefter i udformningen af hulens strulgksempelvis bliver
spilleren ofte ledt ned ad gange og rundt om hjgrner ved hjeelp af retningslinjer enten dannet ud fra
objekter i miljget eller ud fra synlige former i hulens struktur.

Spillet bruger ogsa diverse kontekstydende objekter, sompillerens navigationsvalgliveryderligere
influeret af. Ved at bevaege sig ind i en bjerghule, danner spilleren sig en forestilling, om hvad han kan
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forventeat se. Derfor virker de menneskeskabte strukturer, sdsom trapper og dgrabninger, automatisk
interessante for spilleren at underseg

Auditive cues er der ikke mange af. Spillets lydside er ofte fyldt med effektlyde fra spillerens handlinger,
samt ikkediegetisk underlaegningsmusi®kyrimbruger dog ogsa en del placeringsbestemte

atmosfeeriske lyde rundt omkring, men det er sveert foitleren at bruge dem til at navigere efter, da de
virker til at veere anvendt sporadisk ut@ogetoverordnetsystem. Desudewirker deres fremtoning
todimensionel, hvilket gadet svaert at bestemmghvilken retning de kommer fra
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5.1.2 Amnesia: The Dark Descent

Amneisia: The Dark Descédntév udgivet i 2014f Frictional Gamesog blev modtaget med abne arme af
bade spillere savel som anmeldere. Spillets udviklere lofmdedgivelsena de ville skabe et af de

mest uhyggeligspil nogensinde lavet, og ud fra anmeldere og spilleres respons, lader dette til at have
lykkedeqTodd, 2010fSmith, 201Q)Amnesiaggr steerkt brug af visuelle og auditive midler til at skabe
spilets uhygge, og spiludviklerne foreslar endda i starten af spidetoget tekst, at det skal spilles i et
mgarkt rum med brug af hovedtelefonéor maksimal indlevelseseffekt.

Spillet finder sted i 180€allet pa en gammel herregard beliggende i dendiigie del af Prgjsen teet ved
Brandenburg. Spillerens karakter vagner op i starten af spillet og har, som spillets titel antyder,
hukommelsestab. Det eneste han kan huske er sit navn, hvor han er fgdt og at nogen er efter ham. Det
er herefter op til spilleen at udforske herregarden for derved at afslgre mere og mere af spillets plot og
af den spillerstyrede karakters forhistorie.

Amnesiaspilles fra et farstepersonsperspektiv og vil kunne betegnes som en del af stofirad
spilgenren. Survivdlorror genren indebaererat spilleren bliver presset med hensyntiligjsengelige
ressourcer og at spillets modstandere som regel ofte er steerkere end spillevithet f& spilleren til at
fale sig underlegen i forhold til de opstillede udfordringer. Dette komtiheyne i spillet vedat det

faktisk slet ikke er muligt at bekeempe modstandere; man skal i stedet flygte og gemme sig nar man
stgder pd dem. Desuden er spillet generelt meget mdrkilket gar det sveert for spilleren at orientere
sig og maden spilleme modvirker dette er ved at taende fakler og andfermer for lyskilder rundt

omkringi spillets miljg med teendstikkeller ved at benytte en olielampe. Disse remedier er dog begge
begraenset af ressourcer. For eksempel koster det en taendstik at teendelesl ,fog olielampen draener
olie over tid. Dette ggrat spilleren stort set altid faler sig presset til at beveege sig fremad i frygt for at
ende tilbage i market uden nogle ressourcer tilbage. Samtidigt bliver han ogsa ngdsaget til at undersgge
omgivelsene naermere i hab om at finde genstande sasom teendstikker, olie til olielampen eller andre
progressionggenstande sasom nggler eller redskaber til at komme forbi forskellige forhindringer.

Det fgromtalte pres spilleren fgler, samt spillerens gnske om airgklé spillets plot, bidrager begge til

at meget af spillerens fokugyljer i et navigere herregardens forskellige lokaliteter med malet om at
komme videre og neermere malet. Dette lader spillets designere til at vaere meget bevidst omkring, idet
spillet inceholder en stor maenge visuelle og auditive cues, der hjaelper spilleren pa rette vej. Disse cues
forekommer stort set alle indirekte overfor spilleren og optreeder alle som en del af spillets omgivelser.
En tidlig sekvens i spillet vil blive gennemgaet iteaagsnit og demonstrere spillets brug af visuelle og
auditive cues, samt hvordan de pavirker en spillers navigationsvalg.

5.1.2.1 En sekvens fra Amnesia: The Dark Descent

Den udvalgte sekvens er taget fra et relativt tidligt punkt i spillet (indenfor de farsteird@tters

spilletid), og indeholder derfor ikke nogen modstandere eller store forhindringer. Sekvensen starter med
at spilleren treeder ind ad en dgr, finder to teendstikker, finder en olielampenoigr ved et bord hvorpa

der ligger en seddel. Denne rutd Wer blive gennemgaet i detaljer nedenfor trin for trin, og vise og
beskrive nogle af de visuelle og auditive cues der bidrager til spillerens navigationsvalg. Sekvensen tog
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omtrent halvanden minut at gennemspille og er blevet delt op i syv sc&sdrvesen kan tilmed findes
i Bilag 2 pa den vedlagte DVD.

Detbgr noteres at fglgende billeder er blevet gjort omtrent 40 procent lysere for at gge leesbarheden pa
print, og at visse detaljer med hensyn til farog lyskontrast ikke vil veere ligesa tydeligsatsom i de
oprindelige versioner.

Scene 1

Billedet ovenover viser hvad der kommer spilleren til syne, idet han treeder igennem dgren. Spilleren har
op til dette tidspunkt fulgt spor af lilla blaek pa gulvet, og det er ogsa tilfeeldet i denne scene. Som
tidligere naevnt foregar stgrstedelen AmnesiaThe Dark Descentmeget mgrke omgivelsen, sa den

lilla farve star i steerk kontrast med omgivelserne og har derved nemt ved at skille sig ud. De to fakler pa
veeggen star ligeledes i skarp kontrast til omgivelseDeebliver grupperet ved hjeelp af pragrzoven

(se afsnit4.5.2Gruppering af visuelt inplitog deres placeringeskaber tiisammen en retningslinjger

peger ind i billedet og til hgjre rundt om hjgrnet.

Det steerkeste cue af dem alle, er dog et der ikke kan ses ud fra ovenstaende billede. Forenden af gangen
ser man en stgvsky bleese mod hgjre og rundt om hjgrreeraakkompagneret af en lyd af vind. Lyden

af stgvskyen samt dens retningsbestemte beveaegelse imod hgjre, fanger spillerens opmaerksomhed
gjeblikkeligt, og man faler sig naermest trukket hen imod hjgrnet.
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Scene 2

Et stykke leengere fremme rundt om hjgtrfnder ovenstaende scenarie sted. Sporet af det lilla bleek

fra tidligere fortsaetter ned ad gangen og rundt om naeste hjgrne forenden mod venstre. Idet spilleren er
omtrent halvvejs til naeste hjgrne, spraenger der pludseligt en dar op pa hgjre hand. Bsewegel

daren er alene nok til at fange spillerens opmaerksomhed gjeblikksbgtfsni.3.1Menneskets

visuelle perceptiopy men det bliver tiimed akkompagneret af en stavsky og lgse papieekommer
bleesende ud af den nyligt Abnede dar. Bleesten er desuden s3, sibsamtlige fakler i gangen bliver

bleest ud og derved eftéader den marklagt. Sporet af det lilla blaek er stadigt synligt pa det marke gulv,
men de pludselige handlingemkring dgren har skabt opmaerksomhed nok hos spillereattiian vil
undersgge den neermere.

Dette er et fint eksempel pdavordan cues kan bruges til at gagre spilleren opmaerksom pa
navigationsvalg. Hvis dgren ikke havde sprunget op i dette eksempel, ville der veere risiko for at spilleren
ikke ville havde lagt meerke til den og blot have fortsat efter blaeksporet pa gulvderiP@ made har
udviklerne sikret sigat spilleren bliver gjort opmaerksom pdt der findes et rum pa hgjre side af

gangen, og det er udelukkende gjort ved hjeelp af indirekte diegetiske visuelle og auditive cues.

Nu har spilleren to veje at ga: Enten fadte langs bleeksporet som han har gjort tidligere, eller ga ind i
siderummet. De mange handlinger omkring daren har gjort spilleren opmaerksom pa siderummet, og
spilleren vil sandsynligvis gnske at undersgge det naermere.
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Scene 3

Nar spilleren treeder ith ad daren, venter der ham dette syn. Rummet ligner en ganfonieldt kaelder

med reoler og ser umiddelbart ikke ud til at indeholde noget af relevans, men det er alligevel veerd for
spilleren at undersgge i hab om at finde nogle ressourcer. Spilleren kdamhat ane, at rummet ikke
fagrer nogle vegne. Detirker overskueligt at udforske uden risiko for at blive ledt pa afveje, idet spilleren
blot kan vende tilbage til sin oprindelige rute, nar han er feerdig.

Fra hans umiddelbare synspunkt, som ses pa stéemde billede, er der er par cyedertraekker i hans
opmeerksomhed. Til hgjre i billedet ses en tyk strale af vanddréleerfalder ned fra loftet og danner

en vandpyt. Den nedadgaende beveaegelse, samt lyden af plaskende vand, traekker hurtigt spillerens
opmeaerksomhed mod dette element. Deriesig selikke noget speeit ved denne vandpyimen de

danner en nedadgaende retningslinje og visuel kraft i bill¢sietafsnitd.3.2Retningslinjer og forméy

der potentielt kan traekke spilleren ned ad den trappe han befinder sig pa. Lyset, der falder ned gennem
loftet, danner tilmed mgle striber pa jorden. Disse agerer som retningslinjer hen imod den eneste reol i
rummet, der er vigtig for spilleren, da han kan finde to aesker med teendstikker pa den.

Der er ikke andre cues i rummeler forsgger at skaffe spillerens opmeerksomhed, dg Iseis spilleren
har lyst til at undersgge resten af rummet nsermere, er der ikke mere at finde.
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Scene 4

Efter at have besgagt keelderlokalet vender spilleren tilbage op ad trappen, ud pa gangen og fortseetter
med at fglge de lilla bleekspor. Rundt om niedsjgrne fortseetter gangen imod en blindgyde. Ved hjeelp

af lyset der strgmmer ind gennem vinduet, far spilleren rettet sit blik imod dgrabnjmigerbefinder sig

pa venstre side af gangen. Lysstralerne, som star i kontrast med de marke omgivelser, agerer i sig selv
som retningslinjer og visuelle kreefter ind imod defsa afsnid.3.2Retningslinjer og forméy og

placeringen af delilla bleekspor farer ogsa spilleren ind i samme rum. Dette sker da spillerens hjerne
grupperer blaekpletterne sammetil ét objekt (se afsnitt.5.2Gruppering af visuelt inpyitog ud fra dem
danner optil flere retningslinjer.

Skulle spilleren fa lyst til at undersgge, hvad der forenden af gangen, vil der ikke vaere noget at finde, og
han vil veere ngdsaget til at vende om og fglgdarskellige cues ind ad daren.
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Scene 5

Efter at havde drejet til venstre ind ad dgren, treeder spilleren ind i et mgrkt rodet leesekammer. Det lilla
bleekspor fortsaetter fra dardbningen hen til et bord i den anden ende af rummet, der samtidigt er oplyst
af et vindueovenfra Det oplyse bord formar at tiltraekke spilleres opmaerksomhed, hvilket farer ham

hen imod det.

Nar spilleren er ca. halvvejs henne ved bordet vil han hare en fiern buldren til hgjre i rummet
akkompagneremed dryssende stgvskyer. Den retningsbestemte lyd, smwegelsenfar hurtigt

spillerens opmaerksomhed imod en dgr i den hgjre side af kamnieeedfsni.3.4Bevaegelse Kort

efter spilleren har opdaget dgremil atter en buldrende lyd akkompagneret med en dryssende stgvsky
tiltreekke spillerens opmeerksomheddenne gang imod venstre side af kammeret. Her er der ikke noget
for spilleren at fa gje p&, men cukar den funktion at fa spilleren til at kigge bort fra daren i hgjre side
af kammeret og tilbagenod bordet.

| neeste sekundliver engenstandblaest ned fra bordet af et vindstad, hvilket efterlader en metallisk lyd
idet den rammer gulvet. Selvom der i dette gjeblik finder meget beveegelse sted i kammeret i form af
vind og stavskyer, formar den nedfaldne genstand at skille sig ud pa grund af dens afgigoenlyd
spilleren vil keede sammen med dens bevaegelssl naermere undsigelse vil spilleren opdagst den
nedfaldne genstand er en olielampe, hvilket er til stor nytte for spilleren i resten af spillet. Efter at have
samlet den op, fortsaetter spilleren ud af dgrietien hgjre side dfammeret og videre i spillet.
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Scene 6

Efter at have tradt ind ad daren, kommer spilleren til en kort mgrk gang. Spilleren benytter sandsynligvis
sin nye olielampe i dette omrade til bedre at kunne se, og ved at odlgtsmarke rum, vil han kunne
opdage det lilla blaeekspdortsaette imod en @r forenden.

Efter at treede igennem naeste dgr, er ovenstadende billede det, der korapikkgren til syne. Ligesom i
scene 4, danner lyset fra vinduerne retningslingg derigennem en visuel kraefter treekker imod hgjre
side af rummet og rundt om hjgrnetivor endnu en dgr venter spilleren. Det lilla blaekspor fortseetter
ligeledes igennem dette rum og hendisren.
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Scene 7

Efter at spilleren passerer dgren, traeder han ind i endnu et kammer. Dette kammer er en del mgrkere
end forrige rum, og vedndevaeggen ses et bord oplyst af et stearinlys. Dette lys formar at sta i skarp
kontrast til det ellers mgrklagte rum, atprvedfangespillerers opmaerksomhed (se afsHit3.1

Menneskets visuelle perceptiprDet gennemgaendeleeksporfortsaetter ligeledes ind i dette kammer

og stopper ved bordet. Som naevnt tidligere, vil spdieifglgepragnanzioven ogveere tilbgijelig til at
gruppere de lilla plettetil ét starre sammenhaengende objekt.

Nar spilleren nar hen til bordet, vil han finde en ressoureem af en olie til sin lampeg en seddel der,
foruden at uddybe noget af sfits historie, forklarer spillergrat han skal finde et skjult handtag
kammeret for at komme videre.

5.1.2.2 Generelt brug af cues

Amnesiag@r hyppigt brug af indirekte diegetiske visuelle cues til at pavirke spillerens navigationsvalg.
Spillet er generelt megt markt, sa spillets oplagte brug afdysesvirker ganske effektivtda det er

nemt for spilleren at opdage lys iblandt mgrke omgivels@ruden disse lysuesgar spilletogsa meget
brug af bevaegelser tit pege spilleren i en bestemt retninBissebevaegelser manifesteres bade i form

af subtile cues, sasom en stille vind der bleeser stgv hen langs gulvet, og mere pludselige beveegelser
som dgren der spraenger op i scene 2 eller olielampen der falder ned fra bordet i scene 5.

| den undersggte sekvens ffannesia er der et lilla bleekspor, der ferer spilleren pa rette vej igennem
de syv udvalgte scener. Sporet er diegetisk, da det fysisk befinder sig i spilunivgiligetyy senere
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bliver forklaretat stamme fra en uteet krukk®a grund af sporets steerkentrastbrydende fremtoning

og dens evne til at lede spilleren lige til m&i det taet pa at vaere et direkte cug derfor vaere uden for
projektets ramme. Vi&r dog valgt at betragte sporet som et indirekte diegetisk visuelt cue, da det pa
trods af at vaee megettydeligt dog ikke villéungerer med mindre spilleren lgger meerke til det og
grupperer dem til ét langt spor via pragnaloxen. Et aspekt der dog har skabt undring, er at det meget
tydelige bleekspor tilsyneladende er overflgdigt, da den anaggsesekvens i forvejen indeholder
mange cues, der guider spilleren i den rigtige retning mod malet.

Amnesiasauditive cues er hovedsageligt brugt i kombination med en eller flere visuelle cues, for pa den
made at skabe en forsteerkende effekt. Eksempelvist@vet der blaeser mod hgjre i scene 1
akkompagneret aén lyd af en svag bleest. Ved hjeelp af perceptionserfaring er spilleren i stand til hurtigt
at keede den auditive og visuelle del sammen, og dette kombinerede cue fremstar staerkere end de
enkelte delefor sig.
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5.2 Supplerende analyser

Her vil de supplerende analydglive praesenteretSom beskrevet i starten ahalysen (safsnits
Analyse, er disse valgt pa baggrund af gnsket, atrundersgge flere spil der gar brug af et
farstepersonsperspdiv, og som pa hver deres madkiller sig ud fra hinanden. P4 denne made far vi
potentielt fundet et starre antal forskellige cues, idet analysematerialet er bredere.

5.2.1 Call of Duty: Modern Warfare 3

Call of Duty:Modern Warfare Zr et actionspil udviklet i 2011 &ifinity Ward Som spiller har du
kontrollen over forskellige elitesoldaté diverse krigsheergede omrader i en fiktiv tredje verdenskrig.
Det skal neevnes, at spillet indeholder en multiplaglel, hvor flere spillere kan spille med eller imod
hinanden over internettet, og at dette foregar pa specieldesignede 3D miljger bertbaette formal.
Denne analyse vil tage udgangspunkt i spillets singlepldsier

Spillet styres fra et farstepersonsperspektiv og det laegger veegt pa at vaibmiskoplevelse. Med

ordet filmisk menes der, at spillet pA mange punkter minder mere arimteraktiv film frem for et

regeltungt spil. Som spiller har man stort set ingen navigationsvalg at foretage i spillet, da man altid skal
falge den sti, som udviklerne har teenkt sig, at spilleren skal fglge. Undervejs pa denne sti sker der til
gengeeld emmangfoldighed af begivenheder, som spilleren kan observere. Dette er dog uden at have
indflydelse pa deres udfald eller raekkefglge.

Spillet foregar i et hgjt tempo og der er naesten altid fiender og eksplosioner omkring spillerens karakter.
Dette tempo biver vedligeholdt, nar spilleren befinder sig langs den ovennaesvnte sti, som udviklerne har
lagt ud for en. Spillet er derfor meget opsat pa at holde spilleren pa stien og fare ham i retningen af de
naeste begivenheder, sa spillet ikke pludselig mister sitnentum. Dette klarer spillet ved at bruge en

stor maengle direkte og indirekte visuelle og auditive cues.

De direkte cues kommer ofte til syne i form af ildiegetiske ikoner pa
skaermen, der markerer et punkt, som spilleren skal beveege sig hen til,
samtidigt informerer ham om, hvor langt han afstandsmaessigt er fra det
eksempel pa dette kan ses pégur20, hvor et ilon markerer en tank man
skalfalge og samitiligt forteeller det visuelle cue, at den befinder sig 134
meter veek. De navigationsmeessige direkte auditive cues manifesteres (4§
oftest i form af udrab fra sine allierede computerstyrede medspillere, de
beskriver, hvad spillerens naeste handling i forlgbeDatte kan for
eksempel vaere udrdb son) 6y R SWeré FCmbIaé ST G SNJ

Figur20 ¢ Et eksempel pa spillets
brug af direkte visuelle cues.

Grundet projektets fokus og afgraensning (se af@rtAfgraensning, vil
denne analys&un beskeeftige sig med de indirekte ik#iegetiske cues,
som spilletudover gar brug af.

5.2.1.1 Generelt brug af cues

Foruden spillets store brug af direkte ikdligyetiske cues gar spillet samtidigt brug af en del forskellige
indirekte diegetiske cues til at lede spilleren pa rette vej. Lydsitléodiern Warfare &kan beskrives

som kaotisk, da der naesten konstant yaé af eksplosioner og vabenild, hvilket er med til at |afte
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spilletsintensitetop pa et hgjere niveaDette bevirker, at spillet benytter meget fa audio cues, da de

har nemt ved at drukne i baggrunden. For eksehkumne man forestille sig, at det ville det veere
vanskeligt at skaffe spillerens opmaerksomhed med en eksplosionslyd, nar spilleren i forvejen er vant til
enkontekst, hvor det ikke er en uforventet lyd. Hvis spillet gnsker at skabe opmaerksomhed igennem
lyd, bliver det til ngdt til at bruge en lyder star i kontrast til baggrundstgjen.

Der gares derfor hovedsageligt brug af visuelle cues til at fange opmaerksomheden hos spilleren. Spillet
bruger en bred vifte af forskellige former for visuelle cues, somaart bestar af bevaegelse og lys.

Cuesder indebeerer beveegelsdruges stort set altid som en visuel kraft til at fare spilleren i en

bestemt retning Sillets lyscues brugeslerimod primeerttil at g@re spilleren opmaerksom pa mulige
navigationsvalg sorfor eksempel dgre, trapper og lignendder kan fagre spilleren videre ad spillets sti.
Eksempler pa dette kan ses falgende:

Figur21 ¢ Eksempel pa et visuelt cue i Call of Duty: Modern Warfare 3. Det orange ild, der kan ses i dgrabningen, formar at
treekke spillerens blik imod dgrabningeisom farer spilleren videre i spillet.

| billedeksemplet ovenfor pBigur21er spilleren ved at gennemsgge en kontorbygning for at finde
vejen op til taget, hvor en helikopter venter pa ham. Bygningens farver er primzaert kolde og gra og gar
naermest i ét med sig selRette medfarer, at et visuelt cusemt ville kume skille sig ud fra baggrunden
og derigennem fange spillerensmperksomhed. | eksemplet ovenfer det denadbne dar, der bryder
kontrasten. Vi kender en dar som et objekt, der tillader os at navigere fianetil et andet, s& den har
derigennem en indlejretaerdi, som spilleren kan tolke (aésnit4.5.1Perceptionserfaring Derudover
tillader den &bne dar ogs4, at spilleren far udsyn til et flammehav pa den anden side af et vindue, hvis
steerke orange farve formar at sta i kontrast til resten af scenen og derigennem markeébmenlgr

som et muligt navigationsvalg for spilleren.
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Figur22 ¢ Endnu et eksempel brugen af en visuelt cue i Call of Duty: Modern Warfare 3. | dette filfeelde er det et sammensat
cue der besdr af lys beveegelse og retningslinjer.

| billedeksemplet ovenfor pBigur22 skal spilleren navigere igennem et nedstyrtet fly. Efter at have gaet
igennem forskellige rum i flyet, nar spilleren til en datle hvor den eneste vej videre, er ned igennem

et markt hul i gulvet. Dette er et af de fa steder i spillet, hvor spilleren ikke har et ikon at fglge og
dermed er overladt til at fglge sine egne observationer. Ovenfor hullet haenger en overkappet ledning,
der udskyder gnister nedad. Punktet pa ledningen, hvor den er overkappet, oplyser rummet kraftigt med
skarpe blink, hvilket i sig selv er effektivt til at tiltraekke spillerens opmaerksomhed imod ledningen. De
udskydende gnister falder tilmed ned imod huilég deres retningslinjer skaber derigennem en visuel
nedadtreekkende kraft, der far spilleren til at blive mere opmeaerksom pa det omrade af scenen, hvor
hullet befinder sigTilmed er dette visuelle cue kombineret med lyden af gnister, hvilket for ddt til a
fremsta steerkere.

5.2.1.2 Opsummering

Modern Warfare 3ygrikke brug af andre typer afidirekte diegetiskeues endhvad der blev fundet i
analyserne aSkyrimog Amnesia men idet spillet foregar i et langt hgjere tempo, bliver de brugt pa en
anden maner foat veere effektive. Der sker ofte mangad pa skaermen ad gangen, og @etderfor
ngdvendigt for at cue at skille sig markant ud for at blive lagt meerkedite medfarer at langt de

fleste cues i spillet er en kombination af et auditivt cue og et @iee visuelle elementer.
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5.2.2 Team Fortress 2

Team Fortress @r et actionspil set fra farstepersonsperspektiv, og spilles primaert sammen med eller
imod andre spillere over internettet. Spillet gar ud pa, at to hold keemper imod hinanden for at opna
forskelige mal, som for eksempel at det ene hold skal transportere en bombe i en vogn langs nogle
togskinner direkte ind i modstandernes ba3eam Fortress &killer sig ud fra spisom Skyrimog

Amnesia da spillet primaert spilles sammen med andre spiligagnternettet. Det skaber en udfordring
med hensyn til navigation af miljgerne, da spillets designere ikke kan forudsige, hvor spillerne vil
befeerde sig eller i hvilken retning de beveeger sig imod.

Spillerne bliver inddelt pa to hold: radt hold og blatd, og spillets levels skal veere designet med

henblik pa, at de to hold skal mgdes og keempe mod hinanden. Hvis miljget hawetedesignet

saledes, at spillere havde store vanskeligheder med at finde hinanden, vil det formindske spillets
underholdningsgerdi. En af metodernaler bliver brigt til at forhindre dette, ebruge visuelle og

auditive cues. Spillets cues optraeder hovedsageligt som en statisk del af miljget. Dette vil sige, at de ikke
reagerer j& spillernes tilstedevaerelse. Idgpillernes bevasglsesmanstre er relativt uforudsigeliga,

det vanskeligt, at skulle designe cues til at fange deres opmaerksomhed.

5.2.2.1 Generelt brug af cues

De cues, der befinder sig eam Fortress har primaert til funktion at hjaelpe spilleren med at undga at
fare vild @ et level. Deres funktion er at tydeliggere mulige navigationsvalg og fremhaeve vejen fra det
ene holds placering til det andet. Stgrstedelen af de anvendte cues er af visuel karakter, og optreeder
som en statisk del af miljget, der ikke reagerer pa sgitlsrposition. Der er brugt meget fa auditive cues

i spillet, da den auditive intensitet er relativ hgj, s diegetiske auditive cues hgijst sandsynligt blot vil
drukne i baggrunden.

Miljgerne iTeam Fortress Bar udseende inspireret af tegninger fra farsigvdel af 190aallet, og

spillet er generelt jeevnt oplyst. Skygger og marke omrader i miljget er sjeeldne, og selv de markeste
omrader er relativt lyse i forhold til spil som for eksempeinesiaeller Skyrim hvilket medfarer, at
visuelle cues i form afs Hiver anvendt knapt sa hyppigt. Fglgendesksempler pa brugen af indirekte
diegetiske cuesTeam Fortress:2

70



Figur23 ¢ Eksempel pa brugen af visuelle cues i Team Fortress 2. Foruden lamperne der oplyser vejene forusigillkaen
ogséa genkende et togspor der leder derhen.

Pa ovenstadend€igur23 ses en sektion fra et leveleam Fortress.Dette level gar ud pa at skubbe en
vognmed en bombe langs nogle togskinner fra det angribende holds startsposition til det defensive
holds base. | og med at spillerne er klar over at bombevognen er essentiel for at vinde spillet, bliver
togskinnernes betydning forgget. Man kender togskinner svmmbjekt, der daekker en straekning

mellem to eller flere punkter. Derigennem har togskinnerne som objekt en indlejret veerdi der kan tolkes
af spillerne til at have betydning, selv uden at de kender spillets regler til feddaf¢nitd.5.1
Perceptionserfaring Desuden er togskinnerne en del magrkere end deres underlag, hyiket de star

i kontrast og derved ger sig mere synlige. Dette bevirker at skiertd tider ogsa fremstar som

markante retningslinjer, der kan lede spillernes syn hen mod det sted han bgr befinde sig for at veere til
stgrst gavn for sit hold.

Et andetsynligt cue pa ovenstadenddgur23er lamperne, der oplyser de overdeekkede rum. De skarpe
skeer fra lamperne formar i sig selv at sta i kontrast til deres omgivedsderigennem skabe
opmeerksomhed. Dertil oplyser de nogle omrader, der ellers ville have vaeret overladt til mgrket, og
derigennem formar de at skille sig ud og sta frem i scenen.
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Figur24 ¢ Endnu et eksempel pa brugen af visuelle cues i Team Fortresgitlet$ruger dets farvepalette til at informere
spilleren indirekte om, hvor i miljget han befinder sig.

Det ovenstaende billedeksempel pégur24 demonstrerer en form for visuelle cues, sdmam Fortress

2 gar meget brug af: dets farvepalette og dens tilknytning til de to hold. | det pageeldende level, der kan
ses pa billedet ovenfor, er det blat lbdler skal angribe rads base ved at transportere en bombevogn
langs nogle togskinner. Blat hold starter til hgjre i billedet i en bygning, der er bygget afmadéalaler

og repreesenteret i kglige farver. Tilsvarende starter radt hold i den venstrafkkdigedet i en bygning
bygget af tree og repreesenteret af varme farver.

Denne farverepraesentation gar igen i samtlige af spillets levels og giver derigennem spilleren en ide om,
hvor han befinder sig. Hvorvidt han befinder sig teet pa sin egen baseali@dtfiendens, kan han

afggre ved at observere de benyttede farver omkring hBette er en form for perceptionserfaring,

som spilleren kun kan opna ved at tilbringe tid i spillet. Uden denne erfaring, vil spilleren ikke kunne
forsta konteksten og det vielle cue vil vaere ineffektivt.

5.2.2.2 Opsummering

Team Fortress 2 benytter hovedsageligt de samme typidafekte diegetiskeues som ogsa blev

fundet i de tidligere analysemen det indeholder dog ogsa en ny type af,@mm vi ikke havde set for.
Spillet benytter nemlig farver til indirekte at forteelle spillerénworhenne i 3D miljget han befinder sig.

Det er ikke i form af praecis information, der forteeller ham ngjagtigt hvor han befinder sig, men i stedet
en indikeringaf om han er pa vej mod sin egen base eller fiendens, hvilket kan pavirke hans
navigationsvalg.

Idet spillets 3D miljger er beregnet til at blive benyttet af mange spillere pa en gang, er spillets brug af
andre former for cues meget statiske. Det vikEeikke vaere muligt at lave en skraeddersyet effekt som
dgren der springer op i Amnesia (se scene 2 i aishiP.1En sekvens fra Amnesia: The Dark De$cent

et miljg, hvor det ikke kan forudsigdsvor spillerne vil bevaege sig hen og hvornar.
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5.2.3 Fallout: New Vegas

Fallout: New Vegasr et spil udviklet aDbsidian Entertainmentdgivet i 2010 og er det femte spil i

Falloutserien. Spillet foregar efter tredje verdenskrig, hvor det resterende af menneskeheden praver at
overleve i den gdelagte verden. Spillet befinder sig i rollespilsgenren, indeholdeervéiten med

a02N) Yy @A GA2YyaFNAKSR 23 RSy FNIAAGAALS adgAt SN
spiimekanikker fungerer tilnaermelsesvis efter samme principper s8kyrim(se afsnit.1.1The Elder

ScrollsV: Skyrin).

Spilleren skal overleve ved at opsamle forskellige genstande, detjdeymehham med at overvinde
diverse udfordringer som for eksempel fiender, feelder eller andre farer i miljget. Den narrative
progression er bygget op om en central forteelling, men der eksisterer en stor meengdersidiinger,
som spilleren kan veelge datie i.

Fallout: New Vegalsar en stor maengde lineaere miljger, som for eksempel bygninger eller
underjordiske huler, der er afgraenset fra den store abne verden. | denne analyse vil der dog blive lagt
veegt pa den store dbne verden, der forbinder de mindggansede miljger. Derigennem kan der
undersgges, hvordan visuelle og auditive cues kan benyttes til at guide spilleren i en kontekst, hvor
spilleren har stor frihed til at vaelge sine navigationsmal.

5.2.3.1 Generelt brug af cues

| modseetningen tilen gennemgaedsekvens Skyrim hvor spilleren tiver guidet fra rum til rum vha.
visuelle og auditive cues, er brugen af cuEaliout: New Vegalangt mere sporadisk. Samtidigt er deres
funktion at gare spilleren opmaerksom pa forskellige objekter og destinatiareerfieden i stedet for at
guide skridt for skridt imod et mal.

Fallout: New Vegaisdeholder en stor aben verden, hvor spilleren har frie tgjler til at bestemme hvad
og hvor han vil udforske. Der er fra designernes side derfor blevet lagt fokus pa, apdleren
opmeaerksom pa hvilke spilmaessige interessante lokaliteter han befinder sig i nzerheden af. Dette sker
uden direkte at informere spilleren om, hvilken rute der skal tages for at na destinationen. Dette gares
hovedsageligt ved hjeelp af direkiteke-diegetiske cues i form af markeringer pa et kompas pa spillets
visuelle brugergreenseflade.

Spillets brug aiihdirekte diegetiske cues ses oftest i forbindelse med at fa lokaliteter, der spilmaessigt er
interessante for spilleren at udforske, til at vaere neemmat fa gje pa ved at fa dem til at skille sig ud

fra baggrunden. Dette ggres hovedsageligt ved hjeelp af visuelle cues sasom lys, farver eller bevaegelser,
og langt den starste del af spillets cues er en statisk del af miljget, der ikke reagerer parspille
tilstedeveerelse. Faglgende er eksempler pa, hvordaltout: New Vegalsruger indirekte diegetiske

cues:
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Figur25 ¢ Eksempel pa brugen af visuelle cuesdllout: New VegasElmasterne langs vejen bliver grupperet ifglge pramz
loven og danner derigennem en retngslinje.

Spilleren starter sin feerd i spillet neer en lille by kaldebdspringshvor spilleren bliver guidet rundt

ved hjeelp af opgaver fra byens beboere. Visuelle og auditive cues er med til at minimere
sandsynligheden for, at spilleren forlader byen far tid, men samtidig indikerer de, at der er en storslaet
og interessant verden over den naeste bakkekam ved hjeelp af tydelige visuelle cues i horisonten.

| ovenstaende billedeksempel pégur25 er der eksempler pa sadanne cues i form af vejen, der

bevaeger sig ud i landskabet. Elmasterne, hvis omrids star ud fra den tdgede baggrund, vil tiimed fange
spillerens blik. Gruret maden de er placeret i scenen pa, vilda. pragnantovenblive grupperet og
derigennem fremsta som en retningslinje i tandem med véganafsnit4.5.2Gruppering af visuelt

input). Retter spilleren sit blik efter denne retningslinje, far han sandsynligvis gje pa en lille by, der kan
anes i horisonten. Dere by er spilmaessigt interessant for spilleren, da den sandsynligvis vil indeholde
personer og genstande, der vil kunne hjeelpe ham pa hans feerd igennem spillet. Byens fremtoning i
horisonten kan derfor virke som et vistielie, der tiltreekker spilleren pghans motivation for at tage

dertil (se afsni&.2 Spillermotivatior).

Veje, ligesom trapper og degre har den egenskab, at de hovedsageligt er skabt med det formal at
forbinde to punkter. Dette er noget de fleste personer har erfaret igennem deres liv, oghdiekaed
igennem dereperceptionserfaring tilleegge forstaelse til disse objekser afsnit4.5.1
Perceptionserfaring Derfor vil en spiller med hgj sandsynlighgiud fra at vejen leder dem et sted
hen frem for at ende blindt.
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Figur26 ¢ Endnu et eksempel pa brugen af visuelle cues i Fallout: New Vegaklare farver pa salonen eksterigr star i
kontrast til omgivelserne, og far derved salonen til at fremsta interessant.

Ovenstaende billedeksempel Fégur26 visersalonen iGoodspringsger optraeder som et knudepunkt i
den narrative forteelling. Spilleren starter sin faerd i spillet med at kigge i retningen af salonen og derfor
vil der veere en storandsynlighed for, at bygningen bliver opdaget af dem. Desuden har salonen et
pasat skilt medsteerkeklare farver, der skiller sig veesentligt ud fra de brunlige omgivelser.

Omradet omkring salonen er relativt statisk med stort set ingen beveaegelser dildtetkhvilket far
salonens traeskilt, der kan ses til hgjre i billedefpgur26, til at skille sig ud. Dette skilt har nemlig den
egenskab, at det bevaeger signden og derved skaber beveegelse i billedet.

5.2.3.2 Opsummering

Fallout: New Vegasenytter sig hovedsageligt af de samme typeindirekte diegetiskeues som er
blevet fundet i de tidligere analyse8elvom spilleprimeert bestar aktore abne miljgerfungerer de
samme typer af cues ogsa heri til at skabe opmaerksomhed hos spillsksempelvis er der ofte
spilmeessige interessante lokaliteter for spilleren at finde i horisondbgndisseer ofte fremhaevet med
visuelle cues.

Den store forskel imellem et sgibmFallout: New Vegamed store abne miljger og et spil schmnesia
med smallere og mere lineaere miljger, at spildesignerneRallout: New Vegalsar sveert ved at
forudsige i hvilken retning spilleren vil ga. De indirekte diegetiske dealoiit: Newegasvirker derfor
til at have til opgaveat gare spilleren opmaerksom pa i hvilke retningpillerenkan finde noget
interessantfrem for atat guide ham trin for trin langs en ssiom det virker til at veere tilfeeldet i
eksempelvissmnesiaog Modern Warfare 3
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5.3 Opsummering af analyse
Dette afsnit opsummereanalysernesesultater, og dannewoverblik over de visuelle og auditive cues
der er fundet.

Formalet med dette afsnit er at klargare relativt kort og preecist, hvilke cues der er fundet i de
analyserede spil ogvilkeumiddelbake effekter de har pa spillerem navigationsvalg i et 3D miljpenne
opsummering fungerer derfor som udgangspunkt til ddéterfalgendeeksperimentelleverificering.

Under analyserne er det blevet tydeligt, sgiillenesunivers betyder meget for de anvendte cues. Et

effektivt virkende indirektadiegetisk visuelt cue i et sl ikke ngdvendigvis brugbart i et andet spils
kontekst. F.eks. fandt vi ud af, at bevaegelsess er yderst effektive til at fange en spillers

opmeerksomhed i rolige og stille omgivelser sbeksempelvi?dmnesia og at samme bevaegelseaes

hgjst sandsynligt ikke vil fungere i mere intense og tempofyldte miljger som i eksenijebesn

Warfare 3 Disse to naevnte spil er dog haermest modseaetningdirefnden og mest naevnt for

eksemplets skyld. Selv sma forskelle imellem spil, vil dog stadigt betyde, at der er en ny kontekst at tage
hgjde for, nar man designer visuelle og auditive indirekte diegetiske cues. Den kontekst som et cue er
placeret i, betydealtsa meget for dets evne til at fange en spillers opmaerksomhed.

Afsnittet er struktureret efter de typer af cues, der eksisterer i forhold til analysen. Reekkefglgen tager
derfor udgangspunkt i den fremgangsmade, som teorien bag analysen er skreyebesenterer cues
opdelti falgende emner:

Retningslinjer og former
Lys og farve
Bevaegelse

Audio
Perceptiondntuition

= =4 4 —a -8

5.3.1 Retningslinjer og former

Retningslinjer eksisteresom regekom en statisk del afet miljgdet befinder sig i, og er derfor altid

aktive i forhold til at have en indflydelse pa spilleren. Deres statiske egenskadit geres effektivitet

som cue er begreenset, da de ikke skiller sig ud. De retningslinjer der har haft stgrst effektivitet i
forbindelse med at tiltreekke opmaerksomhed, har ofte veeret dem, der eksisterede i tandem med andre
cues i scenen.

Ligesom med retningslinjer, éormers funktion ofte at lede en spillers opmeaerksomhed i en bestemt
retning. Et eksempel pa dette er i sceneSkyim analysen(se afsnits.1.1.1En sekvens fra The Elder
Scrolls V: Skyriphvor der er placeret spidse istapper i loftet, der peger ned imod en indgang, som
spilleren skal igennem. Deres visuelle udforngriivar en indlejret visuel kraft (se afsdiB.2
Retningslinjer og formgrder leder spillerens opmaerksomhed i en bestemt retning.

En made at forsteerke retningslinjer vaesentligt pa, er ved at kombineremdedet andet cue som for
eksempel et lyseller beveegelsesue Gode eksempler pa dette er sceneMadern Warfare 3hvor
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gnister falder lodret nedseFigur22i afsnit5.2.1Call of Duty: Modern Warfare) 8g scene 3Amnesia,
hvor vand drypper ned fra loftet i en sgflge afsnis.1.2.1En sekvens fra Amnesia: The Dark Dejcent

5.3.2 Lys og farver

Lysi computerspil har forskellige dimensionadsom farve, intensitetg retning. Alle disse variationer

gar, at lyscueser et seerdeles fleksibelt veerktgij til at gere indflydelse pa en spillers navigationsvalg. | de
marke omgivelser, ddindes i bAdeAmnesiaog Skyrimpliver lys et szerdeles effekisueltcue, da en
spillervil leegge meerke til depjeblikkeligt Et lys-cuerettet mod spilmaessige interessante objekter eller
muligenavigationsalg kan styrke sandsynligheden for, at spilleren opdager didstte princip kan
sammenlignes med belysningen i teaterverdenen, hvor aktive skuespillere eller objekter pa scenen
bliver oplyst af spotlights for at ggre det nemmere for publikum at overskyeey hvad der sker pa
scenen(Archer, Gendrich, & Hood, 2010)

Den generelle lyssaetning kan ogsa veere med til at ggre rummets udformning mere tydelig. Dette bliver
brugt gentagende gangeSkyrim(se scene 1 og 3 i afshitl.1.1En sekvens fra The Elder Scrolls V:

Skyrin), hvor de brskellige rum er oplyst i forskellige farvenuancer, sa det er mere klart for spilleren, at
der er en forskel pa de forskellige lokalitetef.dam Fortress Ran spillere for eksempel navigere efter

de farver som deforskelige omradeaf spilletslevelser inddelt i. Hvert hold har deres unikke farve, og

alt efter hvor spilleren skal hen, og hvor han kommer fra, kan de navigere efter farven pa omgivelserne
(se afsnitc.2.2Team Fortress)2

Farver er hovedsageligt blevet bridbrbindelse med lysues, de har til formal at rette spilleres
opmaerksomhed imod et bestemt omrade af scenen. De mest effektive-taree er dem, der skiller sig
ud fra de resterende farver i sceneg derved star i kontrasEn steerk rgd farve vil kun virke
opmaerksomhedstagendéyis de omkringliggende farvéiader den atskille sig ud. Et godt eksempel
pa dette er det lilla farvesporAmnesia5.1.2.1En sekvens fra Amnesia: The Dark De§dernne farve
er vaesentligt anderledes end resten af de omkringliggendekefarver i scenen, og dermed bliver
sporet saerdeles tydeligt for spilleren.

Generelt for bade lys og farver gaelder, at de ofte bliver benyttet tijaipespillerenmed at opdage
navigationsmulighedernedt level. Gange og sideveje er eksempelvis oftekeret med en farve der
star i kontrast til det omkringliggende, og forggeraed chancen for at spilleren gger meerke til
dem.

5.3.3 Bevaegelser

| passiveomgivelsey hvor der ikke finder meget aktivitet stekian beveegelser gare meget for at fange

en spillersopmaerksomhed, dden perceptuelle kontradmellem passivitet og aktivitetil veere

markantog let at observereMed undtagelse aModern Warfare 3ermiljgerne i de fem analyserede
computerspilgenereltpassivehvilket medfarer at specielt bevaegelsesies er effektive til at fange
spillerens opmaerksomhed. Med passive miljger menes der, at der generelt kun er aktivitet, nar spilleren
selv starter detl aktive miljgefinder der mere bevaegelsgedi scenen, og i disse omgivelser vil
bevaegelsegues hae en minimeret effekt dakontrasten ikkeer sdmarkant
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Beveegelsesues har to hovedinddelinger: Beveegelser der skal fange spillerens opmaerksomhed og
beveegelserder skal lede spillerens opmaerksomhed i en bestemt retning.

Farstnaevnte findes typisk som bavaegelse, der ikke har en bestemt retning i dens belsegmgnster

eller udformning Et eksempel kunne veere en fakkel, der blafrer en smule i vinden, eller en plante der
svajer pa stedet. Det kunne ogsa vaere mere pludselige bevaegelser, som darenater Aydnesiase

scene 2 i afsnb.1.2.1En sekvens fra Amnesia: The Dark De$caéwdtarrevisuel kontrastder er i

forhold til omgivelserne, jo starre sandsynlighed er der for, at spilleren vil rette sin opmaerksomhed mod
beveegelsen. Modern Warfare 2r miljgerne geerelt meget aktive, og derfor skal beveegelserne veere

af en stgrre intensitefor, at der bliver dannet kontrastltmiljget.

Retningsbestemte bevaegelser eksisterer i form af animatiaterhar en saledes udformningt der

bliver dannet en visuel kraftgpderigennem en retningslinjse afsni.3.2Retningslinjer og formér
Derved karen beveegelséede en spillers opmeaerksomhed eller spilleren selv imod en bestemt retning.
Beveegelsesues udformet pa denne made er steerkered en statiskretningslinje, da beveegelsen giver
stagrre kontrast i scenen og dermed en stgrre sandsyetigbr,at spilleren opdager den Skyrimbliver
retningsgivende bevaegelser ofte brugt i form af tage, der beveegéarsig jorden (se scene 3,7 0g 9 i
afsnit5.1.1.1En sekvens fra The Elder Scrolls V: SkydgiAmnesiskommer det til syne i starten af

den analyseede scene hvor en stgvskieveaeger sig omkring et hjgrne (se scene 1 i aaiPl En
sekvens fra Amnesia: The Dark Desgent

Bevaegelse kan ogséipportereet andet cueng pa den made skabe et nyt saransatforsteerket cue |
fierde scene Amnesiaer der eksempelvidys, der skinner ind igennem et vindue og agerer som
retningslinje. Lyset er blevet animeret saledes, at der ser ud til at veere en flimren af stgvpartikler i
maneskinnet igennem ruderne, hvilket bade giver lyset mererien samtidigt tilfajer en
beveegelsesdimension til det visuelle cue.

Bevaegelsesues kan ogsa amifesteres i form af andre spilelementer. | eksempellasiern Warfare 3
er spilleren akkompagneret abmputerstyrede allierede, der keemper sammen med spilleren. De
beveeger sig ofte i en bestemt retning for at nedkeempe en fiende, og spilleren kan i hitaigke
finde den rigtige vej blot ved at fglge dem

5.3.4 Auditive cues

Indirekte diegetiske auditiveues bliver sparsomt brugt i de fem analyserede spil. De fa gange de er
blevet anvendt, er det oftest i form af en forstaerkende effekt til et allerede eksisterende visuelt cue.
Fordelen ved at bruge audio til at forsteerke et visuelt cue er, at spillettaré kan segge meerke til

det. Hvis en spiller for eksempel ser en metalspand og en traeklods veelte ned fra et bord samtidigt, vil
man kunne drage spillerens opmaerksomhed mod f.eks. metalspanden ved at afspille efyhedal

det vil tillade spilleren akaede det auditive sammen med det visuelle vha. perceptionserfésmafsnit
4.5.1Perceptionserfaring

For at en spillet skal lgge maerke til et auditivt cue, er det ngdvendigt at Hat en stor nok kontrast i
forhold til scenes andre lyd@ette betyder at et cue, der efesignettil at fa en spillers opmaerksomhed
i et bestemt miljg, ikke ngdvendigvis vil virke i et andétninesiascene 2liver en dar bleesbp af
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vinden, hvilket bestar af et bevaegelsase med en tilhgrende lyd. Dette cue formar at skabe stor
kontrast iAmnesiasstille lydbillede, men samme cwile sandsynligvis drukne i de mange lyde, der
befinder sig i baggrundereksempelvisModern Warfare 3Dette erligeledeset eksempel pa, hvor
kontekstafthaengigeisuelle og auditiveueser.

Auditivecueser ogsa i stand til &ange spillerens opmaerksomhed ugat spilleren ngdvendigvis har
rettet sit syn imod det. Dette kaveere fordelagtigt, hvis cuendikerer en vigtig informatiofior spilleren
eller hvisdet foregar undetempofyldte omsteendighederhvor spilleren fokuserer pa andet end at
navigere rundtl Skyrimaunivers findes der magiske sten, som udsender en lyd, der bliver hgjere og
hajere jo teettere spilleren befinder sig pa devfed hjeelp af dette auditive cukan spillerememmere
lokalisere de magke sten ved hjeelp af at lytte tiblume-gendringerne i det auditive cue.

5.3.5 Perceptions -intuition

Som beskrevet i afsnitteimhandlendeperceptionserfaring ogruppering af visuelt inpugpnar

mennesker igennem deres liv @arceptuel viderigennem deres erfaringer og sansninger (se afshit
Perceptionsintuition). Dettekommer eksempelvis til syne ved at lamigt fleste mennesker er i stand til
gjeblikkelig at genkende en dar, og samtidigt vide hvad den kan bruges til. De har igennem deres liv haft
mange erfaringer med forskelige dgre og ved derigennem hvoddamser ud, hvordan de fungerer og
samtidig at en dr ofte leder til noget. Dette faktum bliver udnyttespilsaledes at genkendelige

objekter sdsom trapper, dare, vinduer osv. bliver brugt til at markere navigationsmuligheder for

spilleren.

Spil har desuden deres egne forskellige grafiske stile, ogpl@ren bruger mere og mere tid i et
pageeldende univers, jo mere far de optraenet deres perceptionserfaforgindelse med spilleHvis et

spil eksempelvis indeholder en hvid kasse, som tillader spilleren at hoppe hgit, vil den hvide kasse i
startenikke veere genkendelig for spilleren. Nar spilleren derimod har spillet igennem et leengere stykke
tid, hvor han ofte har stadt pde hvide kasser, vil han samtidigt have opbygget en perceptuel viden
omkringdemigennem hans perceptuelle erfaringer. Detthatier ogsaat spilleren bliver bedre til at
genkende, hvilke dele af scendar er spilmeessigt relevante alt efter, hvor meget tid han benytter i
spillets univers.

Pragnandovendaekker over menneskets evtieat skabegrupperinger atidskilte objekterog
kombinere dem til étI Skyrimer der to identiske fyrfad placeret relativt lanfga hinanden, men &
trods af dette bliver de alligevel set som veerende relateret til hinandeg det er tilmed muligt at
spilleren vil opfatte en retningslinje imellem dem (se scene 1 i dshil.1En sekvens fra The Elder
Scrolls V: SkyrinDet samme er tilfeeldet med blaeksporétmnesia ogi Fallout New Vegadindes der
forskellige steder i landskabet elmaster, der star spredtjgevne mellemrum fra hinanden.
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6 Verificering

Dette afsnit af rapporten vil omhandle verificeringen af de tendenser der er blevet uddraget af analysen
og teorien af visuelle og auditive aeVerificeringen vil forega i form afi test hvor en meengde

personer vil blive sat til at navigeigennem et digitalt miljeder vil veere designet séledes at indirekte
diegetiske cues vil pavirke testpersonerne pa forskellige mader.

Afsnittet er opdelt saledes at der farst vil komme initierende overvejelser af verificeringsprocessen,
dernaest vil sele designet af det digitale miljg blive forklaret, sa vil selve verificeringen blive belyst og
afsluttende vil der veere en gennemgaende opsummering der viser resultaterne. En reel diskussion af
resultaterne vil dogdrst finde sted i afsnieejl! Henvisningskilde ikke fundeDiskussion

6.1 Testens formal

Det overordnede formal med verificeringen, er at bevéler modbevise de tendensgier er blevet
fundet i analysen. Desuden vil en verificering underbygge de tedeetigger til grund for
anskuelserne og fremgangsmaden i analysen og kan derved veere med til at styrke deres validitet i
forhold til at skale indirekte diegetiske cues.

6.2 Testmetode og krav

Testens overordnede mal er at verificere vores antageler angaende virkningen af indirekte diegetiske
cues. Disse antagelser er baseret pa vores bedgtteori og analyserne af derfi spil. For at kunne
verificere disse antagelser ordentligt, har vi opstillet falgendey ksom vores test skal opfylde.

Testen skal:

1 Kunnevise hvilkeneffekt de implementerede cues har pa spillerens navigation.
Kravene til verificeringen ggat ikke alle metoder vil veerlgge brugbare i forhold til at félet
data, der er ngdvendig. Der er derfor blevet valgt en metodier opfylderprojektetskrav til
verificeingen. Metoden heddeA/B testingog gar ud paat man tester to versioner af samme
produkt op imod hinanden, oderefter observere forskellen i resultaternefremgangsmaden i
A/B testinger at have ergkontrolversiorg af et produkt eller test, og sidelgbende have en
version hvor andringer og forbedringer er implementel@zolins, 2012)

Kontrolversionen vil i vores tilfeelde lésaf en skrabetersion af testen, hvor ingen cues er til
stedeoger holdt saneutral i sin fremtoning s& muligdetodenkraever, at testpersonernebliver
delt ligeligt op i to grupper: Deane gruppe udfgretesten pakontrolversioren og den anden
pa versionenhvor cues er implementereResultaterne bliver derefter sammenlignet med
hinanden og eventuelle forskelle vil kunne registreres.

1 Give plads til at testpersonen kan arbejde uforstyrret med opgaven samtidigt
sandsynligggre at de agerer efter intuition fremfor at reesonnere sig frem til den rette vej.
Det er et krauil testen, at testpersonernéliver forstyrret mindst muligfor at mindske risikoen
for ungjagtighed resultaterne. Det er derfor blet valgt at der ikke skal veere nogen
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observatgr til stedainder processen, da det kan nfede at testpersonen fgler sig pressey
overvaget, hvilket potentielt kan pavirke deres beslutningsproces under navigationen.

Et essentielt aspekt af verificeringer, at fa testet de indirekte diegetiske visuelle og auditive
cues saledest testpersonerne foretager navigationsvalg uden at taenke for meget over det.

Det er derfor gnsketat sandsynliggare at testpersonerne agerer efter deres intuition fremfor at
stoppe op og reesonnere sig frem til hvilken,\d&gjr mon er den rigtige at tage. Vi har derfor

valgt at indfareet tidselement til testen i form af et uder teeller ned, sa testpersonerne bliver

klar over, at de ikke har uendeligl til at komme igennem tsten. Dette vil forhabentligt

medfare at testpersonerne vil forsgge at skynde sig at navigere igennem det digitale 3D miljg
og foretage navigationsvalgene i nuet uden at stoppe op og teenke over det. Dette er essentielt,
da vi p& den made kan malem de mplementerede indirekte cues har en pavirkning.

Det er vigtigt for analysen af resultaterne, at testpersonernes gennemgange bliver
dokumenteret. Idet brugen af en observatar er blevet fravalgt, er det i stedet blevet besluttet at
anvende et softwareprogra til, at optage skeermen ved den PC de sidder ved, og derved
optage deres gennemgang af test&enne metode er ment som oplagt, da dieke er
hensigtsmaessigit udspgrge testpersonerne vedr. deres valg, da vores antagelse gitr pa
indirekte diegetiskeues pavirker dem til ubevidst at foretage navigationsvalg.

Give indblik i testpersonens bagvedlseggende tanker vedr. hans navigation igennem testen.
Da verificeringen kommer til at forega med testpersonen alene i et lokale, er der noget data
somcomputeren ikke effektivt vil kunne optage. Det er for eksempel testpersonens tanker og
holdninger under processen. Det er derfor blevet vagjtestpersonerne skal igennem et
mindre interview efterfalgende for at sikre saf de kvalitative informatiner ogsa bliver
dokumenteret.

Der vil veere mere information vedr. interviewets udformnogygde stillede spgrgsmakifsnit
6.4.2Metode til indsamling af data
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6.3 Fremstilling af test

Det overordnede formal metéstener, at opklare om de indirekte diegetiske auditive og visuelle cues
har en pavirkning padstpersonerne. Testen skal desuden opfylde de krav, derdpistillet i

foregdende afsnise afsnit.2 Testmetode og krgy saledes at resultaterne bliver s& brugbare som
muligt.

Ved at tage hgjde for formalet og de tilhgrende krav, er der blevet valgt at lave en verificeringsproces
der er centreret omkringat testpersonen bliver placeret i et digitalt 3D mjlger skal navigeres

igennem. Ved at placeiiaedirekte diegetiskevisuelle og auditive cues i dette miljg, vil testpersonerne
antagelsesvipavirkes deres beslutningsproces i forbindelse med navayavalgne.

Det digitale milja vil blive opbyggfa bunden,ogder erdermed fuld kontrol overhvordan miljges
udseende og opbygning skal veeBete giver en fordel forbindelse med implementeringen af
indirekte diegetiske visuelle og auditive cuda de kan udformes praecist pa den made testen gnskes
udfert pa.

6.3.1 Design

Idet projektet tager udgangspunkt i navigation i 3D miljger set fra farstepersonsperspektiv, er det
essentielt at testen skal udformes pa denne méada.vi gnsker et 3D miljg, der fpener sig sa
testpersonerne har mulighed for at vaelge imellem flere navigationsmuligheder, har vi valgt at 3D miljget
skal bygges op som et bunkiignende milja.

Det vil vaere testpersonens opgave at navigere miljget fra start til sluavbduge deres
perceptionsevner til at finde vepe navigerer igennem testen ved hjeelp af enten mus og tastatur, eller
en gamecontroller. Der er valgt at have to forskellige madarinteragere med testen pa for, at give
mulighed forat testpersonerkan brugeden styingsform de finder mest behagelig. P& denne mkale
testpersonernenemmerekoncentrere siggm at foretage testen, da de ikke viere negativt pavirket af

en uhensigtsmaessig styringsform. Der menes desuden ikkaist nogemegatiwe effekter i

forbindelee med atbrugeen gamecontrollerfremfor mus og tastatur medhensyn til at navigere
bunkeren.

Som naevnt afsnit6.2 Testmetode og kravil derblive lavet to versioner gesten en kontrolversion
ogen version, hvode cues, der gnskes testet, er implementet€bntrolersionen viveere en skrabet
udgave, hvoder ikkeer noglecuestil stede somkan pavirke testpersonermsenavigationsvalg, og det er
dermed antaget at deres beslutningsproces vil fremsta mere tiltgelttd at se hvordan testpersonerne
agerer i de to forskelligeersionerog sammenligneesultaterne,vil det veere muligt at s@m og
hvordanindirekte diegetiskevisuelle og auditiveuespavirker navigationsvalg i et 3Miljg.

Testpersonerndliver satind i testens kontekst, sa de bedre kan forholde sig til deres opgave med at
finde ud fra bunkeren. Baggrundshistorien at de er en htisk soldat der er i feerd med at destruere
en tysk bunker ved hjeelp af en bombkesten starter medat testpersonene ser bomberforan dem,

og testen starter idetatde aktiverer bomberensedteellingsur Dernegest er deres opgayat navigere

ud af bunkeren i tide far bomben spraengBombens nedteellingsumbliver konstant vist pa skeermen for
at sgrge for atestpersonernehele tiden vil fgle sig tidspresséfiden somde har til at finde ud af
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bunkeren, er dog gjort tére gangelaengere ench@gdvendigt, da det gnskes at alle testpersoner
gennemfgrer testen, sd daidrager medbrugbart data. Sontidligere beskevet, er tidspresset blot et
hjeelpemidde] somvi benytter til at sandsynliggare, at deres navigationsvalg bliver taget i nuet.

En essentiel del &fonteksten somtestpersonerne ogséliver informeret om, er at bunkeren er tom for
fiender, og de derfor ikke skal bekymre sig om at blive opdaget eller beskudt undervejs. Det giver dem
frihed til at fokusere pa deres opgave med at lokalisere udgangen, i steddtHotde sig skjult fra

fiender.

Baseret palen fremlagte teor{se afsni#4 Teor) og iagttagelsme i analyserfse afsnits Analysg, er der
blevetopstilleten reekkeantagelser, der gnskes verificer&isse antagelser omhandler effektiviteten af
forskellige former for cues og tendenseder er blevet observeret

1 B lyscuemed stor kontrast til omgivelserne vitere effektivttil at faen spillers
opmaerksomhed og pakie navigationsvalg.

1 En beveegelse i drestemtretning vilrette enspillers opmaerksomheédnten imod
destinationen eller udangspunktet.

1 Enretningsbestemt lyd vil fangm spillers opmeaerksomhed, selvom de ikke kigger i den
retning.

1 Nar en lyd blivekombineretmed et visuelt cue, vien lettere kunne fange en spillers
opmeerksomhed

1 Enkeltstdende objekter med samme karakteristika vil blive opfattet som én hetigeaigere

som retningslinje

Bevaegelse vil forsteerke effekten af et ellstatiskcue.

Visué ubalance i scenen vil pavirke spillerens navigationsvalg.

Retningslinjer er med til at sandsynligggaeen spiller géi en bestemt retning.

Et lyscue med lav kontrast til omgivelserne vil have en reduceret effekt.

Et auditivt cuemed stor kontrast tilydlandskabetyil skabe mere opmaerksomheend et der

ikke er

1 Spillere bliver ledimod objekter @& kan identificere som udgange

=A =4 =4 =4 =2

6.3.2 Implementering af visuelle og auditive cues

Metoden til at finde svar p& antagelserne vil vaere at skabe situatjdver testpersonerbliver udsat
for indirekte diegetiske cues, der sggemafylde som de ovennaevnte antagelser. Praktisk\dketiet
digitale miljg blive delt oprnindre omrader, der hver hasit cue at verificere.

Bunkeren skal designes salegasdeimplementerede cuepasser ind i konteksten, saledes at
testpersonerndkke bliver distrahereaf uoverensstemmelser metivordan de forventeraten bunker
ser udog hvad den indeholdet.ayoutet af bunkeren er designet sagdanhderantagelsesviskommer
minimalt stgj fra de foregdende cimmrader, sadan at de ikke kan pavirke hidan pa en
uhensigtsmaessig made.
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Dette afsnit omhandler de forskellige cues i testen, samt hvordan de er implementeret. Hvert cue vil

blive beskrevet i detaljer og der vil veene ®rklaringaf tankerne bagFgalgende er en oversigt over
hvert implementeret cue, samt et oversigtskort over hele testens 3D miljg.

NogahkwdhpE

Start position
Lyscue

Beveegelse i retning
Lyd i 3D rum
Retningslinjecue
Kombineret cue
Pragnanzue

© ®©

10.
11.
12.
13.

Visuel balance
Beveegelsesue

Auditivt cue med stor komast
Lyscue med stor kontrast
Perceptionserfaring

Slut position

84




1. Start position
Nar testpersonen starter testen, er bomben det fgrste han far dse€igur27). Nar han klikker pa den

starter testen og kameraet bliver drejet rundt, sdledes han kigger i modsatte retning.

CLICK THE BOMB TO BEGIN

Figur27 ¢ Det farste testpersonen for at se, nar han starter testen.

Rummet testpersonen befinder sig i er fyldt med tegnder, der kunne se ud til at indeholde et brandbart
materiale som olie eller benziRummet er designet saledest det er tydeligt for testpersonerat det
er en blindgyde, og at han bliver ngdt til at ga i modsatte retning for at komme \iseFégur28). Det

vil sige at testpersonen ikke bruger tid pa at wiéke rummet for udgange, og at de fortsaetter i den
modsatte vej mod det farste cue.

Figur28 ¢ Rummet som testpersonen starter i.

Det skal pointeresat nartestpersonenstarter testen, kommer haikketil at kigge rummet som phigur
28, men blivederimodvendt 180 grader i den modsatte retningg har blikretning direkte imod det

farste cue der er beskrevet i naeste afsnit.
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2.Lyscue

Detfgrste cue som testpersonen bliver udsat for, er et visuelttyge. Efter at have armeret bomben og
startet nedtaellingsuret, vil han blive vendt 180 grader rundt og imgdekomme en oplystgsiigr

29).

Figur29 ¢ Lyscue for enden af gangen. Dets gullige farve bliver fremhaevet af de omkringliggende marke farver.

Det kan veere sveert at se pa billedet, men i hgjoe af gangen er der en tilstadende marklagt gang.
Testpersonen har to navigationsmuligheder, men vi antager at spilleren fortsaetter ned til enden af
gangen og mod venstre, da lysédisi kontrast til omgivelserneDette cue er baseret pa teori fra afsni
4.3.1Menneskets visuelle perceptiarg observationer omkring virkningexi lyscues i marke
omgivelser (se afsnfi.3.2Lys og farver

Figur30¢ Billedet er fra samme position som ovenstaendégur29, men denne gang tagetd kontrolversionen.

| kontrolversionen er begge gange oply®y vi antager dervedt testpersonens opmeerksomhed ikke
bliver trukket i nogle bestemte retningéseFigur30).
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3. Bevaegelse i retning

Det naeste cue testpeonen mader, er baseret pa en visuel bevaegelse i en retRimgmet, som
testpersonerne traeder ind i, har to mulige udgangsveje, og ingen af dem er fremhaevet mere end den
anden.Nar man treeder indriummet, vil daren blive spraengt ud af sin karmeai eksposion (seFigur

31). Eksplosionen fragiver en hgj lyd og d@rentil at flyve hurtigt igennem luften imod hgjre side af
scenen, og der vil ligeledes opsta en rggdky bevaeger sig roligt, men konstant, i samme retning. En
videooptagelse af dette cue kan finde& Bilag 3 tidsintervallet 0.21c 0.24.

Figur31¢ En dar bliver spraengt ud af sin karm og flyver hurtigt igennem luften imodrégjde af scenen.

Dette cue er baseret pa teorien omkring retningslinjer (se af8it2 og beveegelser (se afs#it3.4),
samt observationer fra analysemmhandlende retningsbestemte beveegel¢se afsnitc.3.3. Vi antager
herigenrem at dette cue med dets hgje lyd og pludselige beveaegelse vil fange testpersonernes
opmaerksomhed, og at bevaegelsernes retning vil pavirke hans navigationsvalg.

Figur32 ¢ | kontrolversionen spraenger dgren ikke.

| kontrolversion@ traeder testpersonerne ind i samme rum, men eksplosionen finder ikke(séddgur
32). Vi antager derigennem, at deres opmaerksomhed ikke vil blive trukket i nogen bestemt retning.
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4.Lyd i 3D rum

Testpersonen blivernaeste omradepraesenteret foren gang, der rummetre navigationsmuligheder (se
Figur33). Ved to af de tre valg, vil testpersonende tilbage ved udgangspunkt®er eringen visuelle
cues der indikerer hvilken retninger er den korrektemen derkommerderimod en lyd fravzenstre
retning. Lyden eaf en motor ogden vil antagelsesvis drage testpersonens opmeerksomhed imod dens
retning.

Figur33 ¢ En gang der deler sig i tre retninger. To af dem farer tilbage til same position, og det tredje fgrer dem videre.

Dette auditive cue er designet saledes, at testpersonen gerne skulle lazegge meerke til det sa snart han
kommer ind for lydens reekkevidde. Damotorlignende lyd bliver udsendt af en generator EBgur34),

der befinder sig ad den venstre gang, og idet lydens kilde hgrer til i selve spiluniverset, ezroved d
diegetisk (se afsn#.4 Auditive cuek

03:00

Figur34 ¢ Generatoren der udsender der motorlignende lyd.

Dette rum er visuelt identisk i de to versioner af testen, dog har kontrolversionen ingen lyd, som
testpersonerne kan ga efter, og de vil antagelsesvis have sveerere ved at ga den rigtige ve;.
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5. Retningslinjecue

| dette omrade kommer testpersonen til en lang gang der deler sig i to forenden. Gangen er udstyret
med et rar det Igber langs loftet og drejer til hgjre for enden af gar(gefigur35). Den benyttede

teori i dette afsnif omhandler retningslinjer og deres virkning (se afdr.2Retningslinjer og formér

0g antagelsen eat testpersonerne vil fglge raret ndangsgangen og fasaette rundt om det hgjre
hjgrne langs roret.

Figur35 ¢ Et visuelt retningslinjecue. Testpersonerne antages til at falge raret ned af gangen og dreje til hgjre.

Dette er et typisk passivt retningslingeie, der er simpelt i simdformningved at derhverkener

inkorporeret beveegelse eller lykombination med det. Rarets visuelle udstraling star farvemaessigt

ikke i seerlig stor kontrast til omgivelserne, men vi antager at testpersonerne stadigt vil have nemt ved at
laegge meerke ltidet, da dets udformning star i kontrast til de gangemde hidtil har set under testen.

Figur36 ¢ Den samme gang som gdgur35, men ikontrolversionen er raret fiernet.

| kontrolversionen er rgret fiernet, og testpersonerne vil antagelsesvis ikke have nogen praeference mod
hverken hgjre eller venstre side for enden af gangeri~(gar36).
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6. Kombineretcue

Det neeste rumsomtestpersonene mgder, er et relativt stort tomt rum med to udgange. Det eneste
der kan fangaeleresopmaerksomhed er paeren i loftet og reolen i venstre side. Paeren er placeskteli
i midten af rummet og vil antagelsesvis ikke pavirke testpersonaraeigationsalg(seFigur3?).

Reolenved venstre udgangr et visuelt cue, da den skillsig ud fra omgivelsembade hvad angar farve
og form, ogvi antager atestpersonerne®pmeerksomhed vil blive rettet imod det. Til at drage
testpersonerné dets retning, vil vi kombinere det visuelle cue med et auditivt cue, og male dets
pavirkning.

Figur37 ¢ Reolens visuelle fremtoning vil formentlig fungere som et mere effektivt cue, nér det er kombineret med et
auditivt cue.

Observationerne franalysen har indikerett auditive cues kan bruges til at forsteerke et visoek (se
afsnit5.3.4Auditive cuek | dette tilfelde vil der blivafspilet et lydstykke fra radioen pa reolebet er
samtidig essentieltat kontrasten er stor nok tiat radioen bliver opfattet som en direkte lydkilde og
ikke sombaggrundsstgj fra omgivelsernBen afspillede lyd bestar ah maengde forskellige
sammenklipedelyde bestaende afmusik, taler og statisk stgj for at sandsynligggre at kontrasten
forbliver hg;j.

| kontrolversionen vil den auditive del af cuet ikke blive afspillet. Det visuelle cue vil maske vaere staerkt
nok til at drage enkelte testpersoner imodtgdenen vi hdber at kunne male en forskel, nar den auditive
del ogsa er til stede.
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7.Pragnanzcue

Testpersonen traeddnerind i et lokale med to naermest identiske udgander hverharen reolog en
lyspeerei abningen. | begyndelsen af lokalet befinder sig en treekasse pa gulyegud fra denne
treekassen til reolen i den hgjre udgatiggerder papirer spredt pa jordelseFigur38).

Figur38 ¢ Papirerne pa gulvet bliver antagelsesvist grupperet til ét objekt vha. pragnioven.

Dette cue er baseret pa pragnatmen (se afsni#t.5.2Gruppering af visuelt inplitog testpersonen vil
antagelsesvis gruppere papirerne pa jorden til ét objekt, og se dem som en retningslinje imod hgjre
udgangLyset er placeretdedes at det er ligeligt i begge udgange og ikke skulle vaegte i
testpersonernes overvejelser.

A\

Figur39¢ | kontrolversionen er papirerne ikke til stede.

| kontrolversionen er papirernesek, og gulvet er helt bart. Idet at de to udgange er ligeligt belyst og
indeholder de samme elementer, antages det at testpersonerne ikke vil fgle sigt dregyd en bestemt
udgang (sd-igur39).
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8. Visuel balance

| dette rum skal testpersonen veelge imellemuilgange der begge er markeret med en lyskildfglge

teori vedrgrendevisuel balance i billeder (se afsdiB.2Retningslinjer og form@r praver mennesker
ubevidst at skabe balance i det de ser. Derfor er det interessant at sadeihvilket pavirkning det kan

have pa testpersonens navigationsvalg, at placere et objekt der skaber visuel ubalance i scenen. | dette
tilfeelde er det en treekasse, som er placeret teettest pa den hgjre udgarkigset0).

Figur40 ¢ Kassen skaber visuel ubalance i billedet, og det vil antagelsesvist have indflydelse pa testpersonens
navigationsvalg.

Treekassens visuelle tilstedserelse giverummet overvaegt modhgjre side, oglet vil antagelsesvist
have en pavirkning pa testpersonens navigationsv@ig.testpersonen fgler sig draget imod vaegten i
hajre side eller forsgger at skabe modvaegt ved at ga til venstre, vil testens resultater vise os.

Figur4lc | kontrolversionen er treekassen ikke til stede.

| kontrolversionen er traekassen ikke til stede, og det antages at testpersonerne er upavirkesdibat
en bestemt udgang (deigur4l).
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9. Bevaegelsesue

For enden af et aflangt lokale befinder der aitgr to udgange som begger oplystog ser ud til at
fortseette leengere ind i bunkereette cue er baseret pa teorien vedr. bevaegelser og deres evne til at
fange spillerens opmaerksomhed (se afgh8.4Beveaegelsg | dette tilfaelde er der placeret en ventilator
med et roterende blad pa& veeggen ved venstre udgandriger4?2).

Figur42 ¢ Bevaegelsegue ved venstre udgang i form af en ventilator pa veeggen.

| kontrolversionen er ventilatoren stadigt til stede, men den er dog ikke i bevaegelse. Vi kan derigennem
undersgge om beveaegelseil haveen indflydelse pa testpersonernes navigationsvalg.
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10. Auditivt cue med stor kontrast
For enden af en lang gang er der placeret etclys, som antagelsesvis vil drage testpersonen ned for

enden af gangen og rundt om hjgrnet. P& vej ned til enden afeanvil testpersonen passere en
tilstedende gang pa venstre hagseFigur43).

Figur43 ¢ Gangen som testpersonen kommer i mgde. Fortseetter han ligeud, kommer han videre, men den tilstadende gang
pa venstre hand fanger muligvis hans opmaerksomhed undervejs.

Denne gang er mgrklagt, og det eneste der potentielt kan drage testpersonens opmaadgoden
retning, er et auditivt cue i form af en lyd, der konstant kan hares, nar man er inden for raekkevidde.
Lyden kommer fra en teendt grammofon i et lille rum for enden af den tilstadende(gafkigurd4), og
malet med dette omrade eat undersgge effekten af et auditivt cue med hgj kontrast til lydlandskabet,

og sammenligne det med et auditivt cue med lav kontrast.

Figur44 ¢ For enden af den tilstadende gang befinder sig et lille rum med en grammofon. Dette rum kan sideeude fra den
oprindelige gang.

Lyden der kan hares er et hgit stykke klassisk musik, som star i skarp kontrast til resten af lydende i
testmiljget, og som antagelseis vil skabe stor opmaerksomhed hos testpersonen. | kontrolversionen

kan der i stedet hgres en Iakrattende yd fra nalen pa en pladespiller.
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