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Sammanfattning

Tidigare studier om effekten av olika fargtemperaturer har gett motstridiga
resultat. Denna studie undersokte hur spelare uppfattar olika fairgtemperaturer i
en virtuell 3D labyrint med syfte att hjidlpa spelutvecklare forstd hur
fargtemperaturen pa ljussittningen kan anvidndas for att forbattra
spelupplevelsen. Metoden bygger pa tidigare studier och innehaller forbattringar
baserat pa deras diskussioner. En artefakt med tre olika firgtemperaturer har
skapats och data har samlats in genom enkiter och intervjuer frdn deltagare.
Resultaten i denna studie indikerade att varma fargtemperaturer var svarare att
koncentrera sig i och upplevdes som mer aggressiv, medan kall firgtemperatur
var enklare att koncentrera sig i och upplevdes som lugn och mystisk. Framtida
studier kan undersoka effekterna av fairgtemperatur i mer komplexa spelmiljoer,
olika genrer och fler olika fargtemperaturer for bredare kunskaper inom amnet.

Nyckelord: Ljussittning, fairgtemperatur, spelupplevelse, labyrint, spel
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6.3.2 Samhallelig nytta hos arbetet
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1 Introduktion

Formagan att ta sig igenom en labyrint med hjilp av olika fargtemperaturer pa
labyrintens ljussattning har undersokts i diverse studier, men resultaten ar i nulaget
motsiagande.

Den ursprungliga studien om effekten av ljusets firgtemperatur genomfordes av Knez
och Niedenthal (2008), dir de foreslar att varm fargtemperatur paverkar
I6sningshastigheten for spelare i labyrinter. Senare replikerar Marples, Gledhill, och
Carter (2020) denna studie men kommer till slutsatsen att det inte finns nagon effekt
pa losningshastigheten.

Att veta hur fargtemperatur kan paverka spelare ar dnnu ett verktyg som kan anviandas
av spelutvecklare for att kunna forverkliga deras vision av spelet och skapa en battre
spelupplevelse. Dock behovs det, med dessa motsdgande studier, att mer forskning i
detta omrade bedrivs for att kunna ge mer insikt inom omrédet och battre forsta
paverkan av fargtemperatur pa spelare. Detta kan ske genom att undersoka nuvarande
problemet utifrdn en annan vinkel. Denna studie har da undersokt hur spelare upplever
olika ljussattningars fargtemperatur i en virtuell 3D labyrint. Detta har utforts genom
att en egen artefakt skapats dar tre olika fargtemperaturer undersokts i en
labyrintmiljo.

Eftersom studien har grundats i Marples m.fl (2020) studie har mycket av metoden
som anvants av Marples m.fl (2020) dteranvants. Samtidigt har nigra delar av metoden
fran Knez och Niedenthals (2008) studie ateranvints dar Marples m.fl (2020)
metodforklaring ar ofullstandig. Ndgra mojliga forbattringar till metoden har
implementerats, baserat pa diskussionen i deras (Marples m.fl, 2020) studie. Eftersom
denna studie har riktat sig mer at kvalitativa hallet har enkiter och intervjuer ocksa
anvants, dessa beskrivs mer senare i rapporten.



2 Bakgrund
2.1 Introduktion

Den hir bakgrunden dmnar att ge insikt till tidigare forskning rérande
fargtemperaturen pé ljussattningar i bade spelsammanhang och huruvida
fargtemperaturen kan ha en psykisk paverkan pa spelaren. Det finns ingen tydlig
konsensus runt vad ljussiattningens fargtemperatur har for effekt pa spelare. Som
tidigare namnt har Marples m.fl (2020) hittat helt andra resultat 4n Knez och
Niedenthal (2008) trots att de utforde en replikeringsstudie. I denna studie hanvisar
varm fargtemperatur till r6tt (R100 Gooo Boo00) ljus medans kall fargtemperatur
kommer héanvisa till blatt (Rooo Gooo B100) ljus pa samma sitt som i Marples m.fl
(2020) studie, neutralt ljus kommer hanvisa till gratt (Ro22 Go22 Bo22) ljus pa samma
sdtt som i Knez och Niedenthals (2008) studie. Spelupplevelse ar en dterkommande
term i denna studie och definieras som hur spelare upplever sig paverkade under ett
spelmoment, i detta fall kopplat till koncentration, 16sningsférmaga, trotthett,
nervositet eller avslappning, och humor.

Forst kommer studier rorande fargtemperatur och dess paverkan pa spelare, med fokus
péa prestationsférmaga, att presenteras. Darefter kommer studier rorande humorets
paverkan av fargtemperatur framforas, fortsatt med en inriktning i kinslor eller
humors paverkan pa individers tankesitt. Detta kommer avslutas med forskning kring
skillnader mellan de olika konen, nar det giller paverkan av fargtemperatur.

2.2 Fargtemperatur

Enligt Marples m.fl (2020) paverkade ljusets firgtemperatur ej spelares prestanda i
form av att 16sa en labyrint i en digital spelmiljo. Enligt Knez och Niedenthals (2008)
undersokning & andra sidan, bidrog varmare fargtemperatur till 6kad prestanda hos
spelarna. Knez och Niedenthal (2008) hittade en tydlig skillnad pa 16sningstiderna i
labyrinter mellan varm och kall ljussattning, dar den kalla labyrinten tog i medeltid 7
minuter att 16sa och den varma tog runt 6 minuter att 16sa.

I en studie utford av Suzer, Olgunturk och Guvenc (2018) hittades inga markanta
skillnader pa tiden det tog for deltagare att navigera i en virtuell miljo som i detta fall
utspelade sig pa en flygplats. I Suzers m.fl (2018) studie undersoktes forst en riktig
flygplats dar personal och turister intervjuades for att sedan bygga upp en virtuell miljo
dar deltagarna hade som uppdrag att navigera och na ett mal. Deltagarna uppdelades i
tre olika grupper som respektive anvinde olika fargtemperaturer. Suzer m.fl (2018)
hittade daremot ingen markbar paverkan av firgtemperaturen pa deltagarnas formaga
att navigera den virtuella flygplatsen.

Detta kan forstarka Marples m.fl (2020) resultat att fargtemperatur inte har nagon
paverkan pé spelares prestanda.

Bao, Song, Li, Bai och Zhou (2021) undersokte fargtemperaturens paverkan i en
kontorsmilj6 dar deltagarnas minne och uppmirksamhet mittes. Studien utfordes
enbart pa mén i aldrarna 23-27 ar och kan diarmed innebara att studien inte ar
generaliserbar till andra kon och aldrar. Bao m.fl (2021) papekar att 3000K
fargtemperatur ar bast lampad for en kontorsmiljo. Samtidigt hittades inga samband



mellan deltagarnas mentala arbetsbelastning och fargtemperatur i olika ljusstyrkor.. I
Baos m.fl (2021) studie anvandes uppgifter som bland annat mitte minne och
uppmairksamhet som kognitiva formégor dar Bao m.fl (2021) 4ven menar att uppgifter
som kraver kontinuerlig uppmarksamhet starkt efterliknar kontorsarbete.

Att 3000K fargtemperatur, som ar en varmare fargtemperatur, ar bast lampad for
kontorsmiljé som beskrivet av Bao m.fl (2021) kan delvis forstirka Knez och
Niedenthals (2008) resultat att varmare fargtemperatur 6kar prestandan, som kan
kopplas till den kognitiva formagorna. Ett argument kan framforas att 16sa en labyrint i
en virtuell miljo ocksa anvander kontinuerlig uppmarksamhet och att det dirmed kan
finnas likheter gillande vilken fargtemperatur som ar optimal.

2.3 Fargtemperatur och dess paverkan pa humor

Chen, Tsai och Tsay (2022) visar att CCTs (correlated colour temperatures) samt
ljusstyrka kan paverka komforten och kénslan av avslappning hos individer. I deras
undersokning pa 67 deltagare ombads deltagarna att svara pa en enkét for att bedoma
huruvida CCTs hade en effekt pa deltagare. Chens m.fl (2022) studie ar dock utford i
verkliga virlden i ett “smart lighting laboratory” med hjilp av en smart lampa placerad
over deltagarna och inte i den virtuella virlden. I denna studie kan skillnader darav
forekomma som inte tas upp i Chens m.fl. (2022) studie. Av de tre olika CCTs tyckte
deltagarna att den varmare med vardet 3000 K (kelvin) fick de att kdnna sig mer
bekviima och avslappnade. Aven om Chens m.fl. (2022) studie #r utférd i den verkliga
varlden kan det vara intressant att undersoka om det finns samband mellan
belysningen i en virtuell varld och den verkliga.

I en studie utférd av Nazry och Romano (2017) undersoktes tva serious games (spel
som har annat syfte 4n underhallning) och dess effekt pa spelares humor dar bada
spelen involverade navigering i en digital miljo. Det ena spelet som anvindes i Nazry
och Romanos (2017) studie var en efterliknelse av den riktiga varlden, mer specifikt ett
universitetsomrade, dir deltagarna ombads navigera till ett mal. Det andra spelet
Nazry och Romano (2017) anvinde skiljer sig lite da det var en 3D representation av ett
omrade dar pilgrimer gér fram och tillbaka mellan tva platser i Mekka, Saudiarabien.
Nazry och Romano (2017) syftar pa att spelare hade ett gladare humor efter att ha
spelat nagot av tidigare nimnda serious games och att serious games ddrmed har
mojlighet att paverka personers humor.

Samtidigt papekar Nazry och Romano (2017) att serious game med en intressant och
spannande miljo dr vad som bidrog till forbattrat humor hos deltagarna. En intressant
fraga som kan uppsté ar hur detta vinklas av att spela en relativt tom bana, i detta fall
ocksa en labyrint, som har olika fargtemperaturer. Kan intressanta eller spannande
fargtemperaturer ocksa bidra till att forbattra spelarens humor?

2.4 Humorets paverkan pa resonemang

Isen, Daubman, och Nowicki (1987) visar att positiva kanslor paverkar den kreativa
problemlosningen. Isen m.fl (1987) undersokte effekten av positiva kianslor pa att
utfora en uppgift i 4 olika tester. Manipulationen av kinslorna skedde med hjalp av



filmer och gavor. Resultaten visar att positiva kianslor framjar kreativa svar till
uppgifter som kraver kreativitet for att 16sa. I diskussionen namns det som framtida
forskningsforslag att det ar mojligt att personer som kanner sig glada kanske presterar
béttre i en logisk miljo, att deras logiska problemlésning paverkas, men att detta maste
forskas mer om. Detta skulle kunna lankas direkt till 16sningsférméagan i
labyrintmiljoer. Att undersoka firgtemperaturens paverkan pa spelupplevelsen blir da
intressant eftersom att om en fargtemperatur paverkar en individs humor positivt ar
det majligt att detta kan lankas till en battre 16sningsformaga, som i detta fall skulle
kunna ses som logisk problemlosning.

Argumentet att positiva kdanslor paverkar logiskt tainkande forstiarks av Estrada, Isen
och Young (1997). I deras studie undersoker de hur positiva kianslor paverkar lakares
formaga att diagnosera en patient. Studien utfordes pa 44 ldkare som delades upp i 3
grupper dar en av grupperna fick en géava, vilket bor leda till positiva kénslor i den
gruppen. Liakarna ombads diagnosera en patient och, med hjélp av en think-aloud
process, skrevs en transkript av deras tankande. Gruppen med positiva kidnslor kom till
ratt slutsats mycket tidigare dn kontrollgruppen och deras resonemang inneh6ll mindre
“anchoring (distortion or discounting of disconfirming evidence)” (Estrada, Isen &
Young 1997, s. 127) vilket innebar att de inte hakade upp sig pa fel saker. Detta
forstarker iden av Isen, Daubman och Nowicki (1987) som foreslog att positiva kanslor
kan paverka den logiska problem 16sningen. Dessa studier ror inte den virtuella
varlden, men det kan vara intressant att underséka om en paverkan fortfarande
existerar. Det finns alltsé forskning som visar att firgtemperatur kan paverka humor,
vilket i sin tur kan paverka en individs tankesitt, kan detta da ldnkas till 16sningstid i en
labyrint?

Marples m.fl (2020) och Knez och Niedenthal (2008) undersokte inte paverkan av
fargtemperatur pa en emotionell eller psykologisk niva. En béattre forstaelse for
paverkan av fargtemperaturerna pa spelupplevelsen kan eventuellt forklara
skillnaderna mellan resultaten i dessa studier.

2.5 Skillnader mellan kon

Wang, Luo, Liu, Yang, Zheng och Liu (2014) papekar att ljus kan ha en effekt pa
manniskans emotionella vilméende men ocksé dess hélsa. I studien utford av Wang
m.fl (2014) presenterades skillnader i resultaten mellan kvinnor och méans féredragna
atmosfarer i olika miljéer. Kvinnor tyckte att en livlig atmosfar var tryggare medans
man tyckte att en mysig atmosfar var tryggare. Studien utfordes i ett labb dar ljuset
kunde dndras dynamiskt med hjéalp av LED teknologi. Med detta i atanke kan ett
argument presenteras att det kan vara intressanta att identifiera konet hos deltagarna
for att undersoka eventuella skillnader.

Knez och Kers (2000) visar i deras studie att paverkan av ljus pa humor var annorlunda
mellan kon och aldersgrupper. I denna studie framkom det att yngre man (runt 23 ar)
bibeholl ett negativt humor i den varma ljussattningen, samtidigt som dldre vuxna
(runt 65 ar) upplevde samma effekt med kallare ljussittning. De yngre kvinnorna (runt
23 ar) bevarade bade positivt och negativt humor béttre 4n de yngre ménnen, oavsett
ljussittning. Positivt och negativt humor bedémdes utifran the Positive Affect Negative
Affect Schedule (PANAS). Deltagarna i studien ombads memorera en ordlista under
effekten av en viss ljussittning. Efter en viss tid ombads deltagarna forsoka aterkalla de



orden, om de var i ett positivt humor kom de ihdg mer positiva ord dn negativa och
vice-versa. Detta anvinds for att bedoma om ett visst humor bevaras eller paverkas av
ljussattningen. Denna studie understryker det som visats av Wang m.fl (2014) som
menar att det finns en skillnad i hur firgtemperatur paverkar en individ beroende pa
dess kon, men tilldgger ocksa att alder dndrar paverkan.

Marples m.fl (2020) studie saknar analys av skillnader mellan kon pa grund av deras
kvot mellan mén och kvinnor (115 mén, 19 kvinnor). Knez och Niedenthal (2008)
analyserade dock dessa skillnader och hittade ingen skillnad mellan konen. Detta kan
vara vart att undersoka igen, for att antingen validera eller dementera Knez och
Niedenthals (2008) resultat.

2.6 Metod i tidigare forskning

I Knez och Niedenthals (2008) och Marples m.fl (2020) studier anviande de sig av ett
FPS (forstapersonskjutare) spel och en labyrint som spelare hade som uppgift att ta sig
genom. I Knez och Niedenthals (2008) studie anviande de sig av spegelvanda varianter
pa labyrinterna for att fa liknande storlek och komplexitet pa bdda labyrinterna. Det
anges dock inte hur deras ljussédttning var uppbyggd, om det var postprocessingeffekt
eller om det var nagot annat. Det finns inte heller ndgon beskrivning av labyrinterna
som var anvanda, rorande storlek eller design. I Marples m.fl (2020) studie finns det
dock en bild pa designen av en av deras labyrinter. Det finns sma delar i Marples m.fl
(2020) och Knez och Niedenthals (2008) studie angaende metoden som inte beskrivs
utforligt eller rent av saknas. Detta leder till att vidare replikeringstudier och validering
samt dementering av resultat blir svarare.

Chen m.fl (2022) anvinde sig av en enkit (appendix A) for att battre forsta paverkan av
CCTs pa psykologi, fysiologi och prestanda. Denna studie undersokte paverkan av CCTs
i verkliga viarlden dock, och inte den virtuella. Eftersom de undersokta kategorierna ar
desamma kan fragorna i enkéaten fortfarande vara relevanta for en studie i den virtuella
varlden.

2.7 Vidare forskning

Marples m.fl (2020) forsokte gora en replikeringstudie men eftersom de saknade den
tidigare nimnda informationen blev deras studie troligtvis lite annorlunda. De anviande
sig av en postprocessingeffekt for att applicera fargtemperatur pa ljussattningen och
anvande sig av bilderna i Knez och Niedenthals (2008) publikation for att aterskapa
ljuset. De visar endast designen pa en av labyrinter som anviandes vilket kommer att
anvandas som grund i denna studie. For ovrigt var genomforandet detsamma men
resultaten avvek fran Knez och Niedenthals (2008) resultat. Slutligen hittade de i
Marples m.fl (2020) studie att det inte fanns ndgot samband alls mellan ljussidttningen
och l6sningstiderna i labyrinterna. Denna studie har istillet fokuserat pa att underscka
paverkan av fargtemperatur pa spelupplevelsen. Detta for att ge mer insikt om
problemet fran ett bredare perspektiv.



3 Problemformulering

Ljussattning ar ett av manga verktyg som spelutvecklare kan anvianda sig av for att
bygga upp atmosfiren i sitt spel och paverka spelaren. Att veta hur fargtemperatur kan
paverka spelarens upplevelse ar intressant for att spelutvecklare ska kunna skapa en
battre spelupplevelse.

Syftet med studien ar att kunna hjalpa spelutvecklare att battre kunna vilja
ljusséattning, mer specifikt fargtemperatur, genom att ge tillgang till tydligare
information om hur en viss fargtemperatur kan paverka spelarens upplevelse. Utover
detta ar syftet dven att bidra till framtida forskning inom omradet och att ge en battre
forstéelse for vilken effekt fargtemperaturen kan ha pa spelarens upplevelse. Som visat
i bakgrunden finns det studier som visar att firgtemperatur kan paverka humor som i
sin tur kan paverka en individs tankesatt, detta visar att fargtemperatur kan ha stor
paverkan pa spelarna och deras spelupplevelse. Till sist ar syftet att bidra med en
forbattring av metoden genom att testa de forbattringar foreslagna av Marples m.fl
(2020)

Det finns motsdgande studier gillande effekten av fargtemperatur pa losningstiden i en
labyrint. Som beskrivet tidigare har Knez och Niedenthal (2008) kommit fram till att
varm fargtemperatur tillagd som postprocessingseffekt bidrog till att spelare 16ste
labyrinten snabbare dn de spelare som hade kall fargtemperatur. I senare studier har
detta motsagts av Marples m. fl. (2020) som gjorde en replikeringsstudie och hittade
att det inte fanns négon korrelation mellan fargtemperatur och 16sningstid. Tidigare
forskning inom detta specifika omrade ar ocksa relativt begransad.

Det saknas forskning for att stédja nagot av Marples m.fl (2020) eller Knez och
Niedenthals (2008) resultat. Att studera fargtemperatur fran en annan vinkel kan bidra
med att ge bittre insikt i problemet och ge en mojlig forklaring till ett av svaren. Denna
studie kommer darfor grunda sin metod i Marples m. fl. (2020) studie for att ge en
annan sorts insikt pa omradet och péa sa sitt dven kunna bidra till en battre forstaelse
av dessa motsidgande resultat. Fragestillningen blir:

Hur upplever spelare ljussiatningens fargtemperatur i en 3d labyrintsmiljo?



4 Metod och genomforande
4.1 Metodval

Denna studie ar en fallstudie som tagit inspiration av andra studier sdsom Marples m.fl
(2020) och Knez och Niedenthal (2008). Studiens artefakt har baserats pa dessa
tidigare namnda studier och har anvant béda for att skapa en egen version av dessa tva
studiers artefakt. Detta pa grund av att metoden inte forklaras fullstandigt i bada
studierna.

Artefakten bestér av tre labyrinter, dessa tre labyrinter innefattar en original labyrint
och tva spegelvinda versioner av denna labyrint, detta har baserats pa Knez och
Niedenthal (2008) studie. Den originella labyrintens design, samt de olika
ljussdtningarna har baserats pa Marples m.fl (2020) studie. Deltagarna i studien
ombads att besvara ett kort formuldr innan studien paborjats, vl pa plats instruerades
de forsoka losa tre labyrinter och efter varje labyrint ombads de svara pé en enkat.
Losningstiden for varje labyrint noterades, och spelmomentet spelades in.

Anledningen till att 16sningstiden noterades samt att enkater och intervjuer anvandes
var for att kunna triangulera datan med hjalp av de olika datainsamlingsmetoderna
samt for att fa en mer kvalitativ blick pa problemet med hjilp av intervjuerna.
Spelmomentet spelades in delvis for att kunna notera 16sningstiden i efterhand och
delvis for att ha nagot att falla tillbaka till om en del av datan var oférklarbar. En till
anledning till varfor 16sningstiden noterades var for att efterlikna Marples m.fl (2020)
och Knez och Niedenthal (2008) studie, for att mgjligen kunna hitta samband mellan
denna studies resultat och deras. Efter allt detta ombads deltagarna medverka i en kort
intervju.

Intervjun ar av semistrukturerad karaktar och vissa fragor har darmed delvis anpassats
utifran vad deltagarna svarat. Enligt Kallio, Pietild, Johnson och Kangasniemi (2016) ar
en semistrukturerad intervju passande for att undersoka personers uppfattningar och
asikter vilket fungerar bra nar spelupplevelse ar fokuset. Kallio m.fl (2016) ndmner
aven att semistrukturerade intervjuer ar lampliga nar deltagare i studien har lag
kunskap rorande amnet som undersoks. Fargtemperatur som endast dr en del av
ljussattning kan ses som ett relativt specifikt eller smalt omrade dar deltagare troligtvis
inte har sarskilt stora kunskaper. Detta ar en anledning till varfor semi strukturerad
intervju valts att anvandas. Slutligen beskriver Kallio m.fl (2016) att semi strukturerade
intervjuer ar anvandbara for att undersoka vad sjdlva deltagaren anser ar viktigt da de
ger deltagaren mojlighet uttrycka sig pa ett mangsidigt siatt. D& denna studie har
spelarens upplevelse i fokus ar detta direkt applicerbart och en stor anledning till varfor
semi strukturerad intervju har valts att anviandas.

Thille, Rotteau, och Webster, (2021) presenterar tre tekniker som kan anviandas i
semistrukturerade intervjuer for att f deltagarna att prata mer. En av teknikerna som
namns av Thille m.fl (2021) beskrivs som “image elicitation” och ar en teknik dar bilder
anvands for att hjalpa deltagarna uttrycka sig. Thille m.fl (2021) menar att bilder kan
anvandas for att expandera verbala diskussioner och att det sarskilt 4r anvandbart nar
individer har svart att formedla sina tankar, erfarenheter och idéer. I denna studie har
darfor tre bilder visats pa samma digitala skarm spelaren spelat igenom labyrinterna pa



samtidigt som intervjun genomforts. Bilderna var pa tre olika skirmdumpar fran alla
labyrinterna for att tydligt visa fargtemperaturerna som anvants. Malet med detta var
att hjalpa spelarna minnas och att hjalpa dem uttrycka sig sjalva under intervjun, men
aven bidra till vad Thille m.fl (2021) beskriver som en mer detaljerad intervju dar
deltagaren far storre mojlighet att styra konversationen.

4.2 Forberedelse

I denna del beskrivs mer utforligt forberedelsen av studien innan den faktiska
genomforandet. Mer konkret beskrivs hur de olika labyrinterna har utformats, urvalet
av deltagare samt hur enkitens och intervjuns innehéll ser ut.

4.2.1 Verktyg

For att undersoka detta har ett spel gjort i Unreal Engine 5.0. (2022) anvénts. Detta
spel ar ett FPS som ar tillhandahéllet i motorn som grundprojekt. I spelet kan spelaren
ga runt med “WASD” tangenterna samt titta runt med musen. Det finns ingen mer
funktionalitet eller mekanik. Spelet har tre banor med olika postprocessingeffekter, ena
med rod farg (figur 1.) och andra med bla (figur 2.). Den sista banan (figur 3.) anvander
sig av ett neutralt ljus.

Figur 1 Bana med réd postprocessingeffekt

Figur 2 Bana med bla postprocessingeffekt



Figur 3 Bana med grd postprocessingeffekt

4.2.2 Fargtemperatur

Fargtemperaturen som anviandes av Marples m.fl (2020) baserades pd RGB virden dar
R100, G000, Booo anvindes for den roda, varmare ljussiattningen och Rooo, Gooo,
B100 anvindes for den bléa, kallare ljussittningen. For att efterlikna den neutrala
ljussittningen av Knez och Niedenthal (2008) anviands vardena Ro22, Go22, Bo22.
Forutom detta ar Marples m.fl (2020) viarden baserade pa Knez och Niedenthals
(2008) studie dar fargtemperaturen istillet baserades pa Kelvin skalan. Marples m.fl
(2020) péapekar att anvanda RGB virden i postprocessingseffekt gav liknande resultat i
jamforelse med bilderna som publicerats av Knez och Niedenthal (2008). I denna
studie har fairgtemperaturen ocksa baserats pa RGB virden for att efterlikna metoden
som anvands i Marples m.fl (2020) undersokning, och har darfor dven anvint samma
RGB virden som Marples m.fl (2020).

4.2.3 Labyrintdesign

Labyrinternas radiala design i Marples m.fl (2020) studie baserades pa studierna av
Perrin (1914) och Watson (1914) runt ménniskors forstéelse och inlarning av labyrinter.
I denna studie liknar labyrintens design en av Marples m.fl (2020) labyrinter med den
enda forandringen att labyrinten kommer forminskas. Marples m.fl (2020) ansag att
labyrinterna i deras studie var for stora och tog mer tid dn berdknat att 16sa och detta
har grundat beslutet att gora labyrinten mindre i denna studie. Figur 4. visar en av
Marples m.fl (2020) labyrinter som har kopierats och ateranvants i den har studien,
med den enda skillnaden att den yttre grona “Maze Loop” (se figur 4.) har tagits bort
for att aterskapa en mindre labyrint. Detta var gjort for att utover resultaten fran
studien ocksa forsoka forbattra Marples m.fl (2020) metod genom att sitta Marples
m.fl (2020) forbattringsforslag i anviandning.
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Figur 4 En av Marples (2020) labyrinter

Eftersom tre varianter av labyrinter behovs (tre ljussiattningar) har den aterskapade
labyrinten spegelvints (figur 5.) for att pa sa sitt 1ata samma deltagare testa alla
ljussédttningar i samma session. Labyrinten har spegelvints for att ha samma
komplexitet och storlek, och samtliga kommer spelas av varje deltagare, som tidigare
gjort av Knez och Niedenthal (2008).

Figur 5 De tre olika banorna

4.2.4 Urval

Deltagare samlades via Discord (2015). Innan testet utfordes fick deltagarna besvara en
enkét gillande alder, kon, dominanta hand, speltimmar/vecka, spelpreferens,
fargblindhet och sjalvuppfattat lokalsinne. Deltagarna fick dven kategorisera sig sjilv
som lag-, medel-, eller hogerfarna inom FPS-spel. Inga fargblinda volontarer har
deltagit. Detta ar baserat pa Marples m.fl (2020) samt Knez och Niedenthals (2008)
formular. Fragorna anviandes for att ge en demografisk bild av testgruppen, hjilpa med
kategoriseringen av erfarenhet, samt ge mojliga forklaringar till avvikelser i den
insamlade datan. Deltagarna samlades in med hjalp av ett bekvamlighetsurval med viss
kriterieurval, dar kriteriet var att inte vara fargblind. Detta pa grund av den korta
tidsramen dar studien behovde utforas.

Sex deltagare deltog i studien varav fem identifierar sig som man och en som kvinna.
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Aldrarna varierade fran 21 ar till 26 ar och fem av sex deltagare spelade mest pa PC och
den sjatte spelade mest pa mobil. Antal speltimmar per vecka hos deltagarna varierade
mellan 6-10 timmar och 40+ timmar. Gillande vilken spelgenre deltagarna spelade
mest kunde de vilja s manga kategorier de ville. Fyra deltagare svarade att de spelade
MOBA(Multiplayer online battle arena). Andra genrer sag en mer jamn fordelning. P&
fragan hur erfarna deltagare kategoriserade sig sjdlva inom FPS genren svarade tre hog
erfaren, tvd medel erfaren och en 1ag erfaren. Slutligen beskrev deltagarna sitt
lokalsinne pa en skala mellan 1-5 dar 3,5 var medianvardet.

4.2.5 Fargtemperatur specifika formular

Enkiten som skulle besvaras mellan varje bana inneholl exakt samma fragor och
anvandes for att undersoka skillnader pa spelupplevelsen mellan de olika banorna.
Enkiten baserades pa Chens m.fl (2022) studie som undersokte effekten av CCT
(correlated colour temperatures) pa psykologi, fysiologi och produktivitet. Studien
undersokte dock effekten av CCT i den verkliga viarlden men enkiten ar designad for att
undersoka effekten av ljus pa psykologi, fysiologi och produktivitet vilket kan lankas till
spelupplevelse. Fran Chens m.fl (2022) enkit (Appendix A) anvindes fem olika fragor
som kunde omformuleras for att vara koherenta med denna studies behov. Dessa fem
fragor hade som syfte att undersoka effekten av firgtemperatur pa koncentration,
losningsformaga, trotthett, nervositet eller avslappning, och humor. De flesta fragorna
rankades fran 1 till 7 forutom fragan om trotthet som baserades pa Karolinska
Sleepiness Scale (KSS) (Shahid, Wilkinson, Marcu, & Shapiro, 2012) och rankades
darmed fran 1 till 10. Efter att alla banor var avklarade och alla enkiter besvarade,
ombads deltagaren medverka i en kort intervju.

4.2.6 Intervjuer

Syftet med intervjun var att samla in mer kvalitativ data och ge béttre inblick i de redan
stillda fragorna i formuléren, och pé sa sitt ge mer information till varfér deltagarna
tyckte som de gjorde. Detta skapar en triangulering av datan med hjalp av enkéten och
intervjun.

Intervjufragorna som anvants foljer:

Vilken av banorna tyckte du var enklast att spela igenom?

(Uppfoljningsfraga: Varfor tyckte du den banan var enklast att spela igenom?)
Kinde du att ljussittningen paverkade dina kianslor?

Vilken bana tyckte du om mest?

(Uppfoljningsfraga: Varfor tyckte du mest om den banan?)

4.3 Genomforande

Spelmomentet utfordes pa plats i en ldgenhet dar alla gardiner var nerdragna och
artificiellt ljus anvéndes for att till viss del lysa upp rummet. Alla tester utfordes runt
samma tidsperiod over tva dagar (runt 13h00-16h00) och med samma lampor tinda pa
samma plats. Detta for att minimera effekten av det okontrollerbara dagsljuset. De
utvalda deltagarna ombads forsoka losa alla varianterna av labyrinterna dar
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spelmomentet spelades in och tiden det tog att spela igenom labyrinten noterades.
Ordningen som de olika varianterna spelades i beslutades med hjalp av en latinsk
kvadrat (en matris dar alla element ar ordnade sa att varje rad och kolumn innehéaller
olika element, figur 6.) for att fa en jimn fordelning.

2 3 1]
1 23
31 2

Figur 6 latinsk kvadrat

Detta liknar Knez och Niedenthals (2008) studie eftersom Marples m.fl (2020) studie
innehaller 30 olika labyrintvarianter vilket gor att deras metod i detta fall inte blir lika
relevant.

Mellan varje bana ombads deltagarna svara pa en kort enkét om fragor rorande
spelupplevelsen och fargtemperaturen, som beskriven tidigare. Efter alla banor och
enkater utfordes en kort semi-strukturerad intervju med deltagarna.

4.3.1 Spelordning i banorna

Deltagare 1 och deltagare 4 spelade igenom banorna i foljande ordning: bla, gra, rod.
Deltagare 2 och deltagare 5 spelade igenom banorna i féljande ordning: rod, bla, gra.
Deltagare 3 och deltagare 6 spelade igenom banorna i foljande ordning: gra, rod, bla.

Banornas spelordning ar strukturera med hjalp av en latinsk kvadrat for att fa en jamn
fordelning (se figur 6, latinsk kvadrat). P& detta sitt spelas alla banor igenom lika
manga ganger pa de olika platserna i ordningen. Alla de olika banorna spelas alltsa tva
ganger forst, mellerst och sist.

4.4 Forskningsetiska aspekter.

Denna forskning omfattas av grundlaggande individskyddskravet och darmed de fyra
huvudkraven enligt Vetenskapsradets (2002) forskningsetiska principer.
Informationskravet uppfylldes genom att deltagarna informerades om att de nir som
helst kan dra sig ur och avbryta studien. Utover detta informerades deltagarna om att
deras deltagande ar frivilligt och att den information som samlas in endast kommer att
anvandas for forskningsandamal. Den preliminara informationen som skickades
inkluderar forskningens tillvigagang, anslutningsinstitution och projektledarens
kontaktuppgifter.

P& grund av studiens aktiva karaktiar har samtycke inhdmtats fran deltagarna pa
formularet med forhandsinformation och sedan bekraftades detta igen vid tidpunkten
da studien presenterades och genomfordes, kort innan deltagaren fick borja. Pa detta
satt uppfylls samtyckeskraven enligt Vetenskapsradets (2002) forskningsprinciper och
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tillsammans med den tidigare namnda mdojligheten att dra sig ur studien har ingen
otillborlig press eller paverkan lagts pa deltagarna.

Lagring av data fran studien har héllits till en harddisk som raderades efter att studien
var avslutad. Deltagarna har varit anonyma béade i enkiten som besvarades och under
speltestet och dr darmed oidentifierbara av utomstaende, vilket ar en av reglerna for
konfidentialitetskravet som enligt Vetenskapsradets (2002) bor foljas.

Nyttjandekravet som beskrivet av Vetenskapsradet (2002) foljs genom att uppgifter och
data endast anvands for forskningsandamal och ej for ndgot kommersiellt bruk eller
utanfor vetenskapliga syften.

4.5 Analys av insamlat datamaterial

4.5.1 introduktion

Denna analys amnar presentera resultatet fran den utforda studien. Detta kommer
redovisas i form av hur deltagare har svarat pa pa intervjuer och enkiter. Den
insamlade datan kommer forst presenteras och sedan analyseras i helhet.

Studien borjade med insamlingen av deltagare, vilket gjordes med hjalp av ett
bekvamlighetsurval med viss kriterieurval, och en enkit skickades ut innan studien
borjade med demografiska fragor. Sedan ombads deltagarna bege sig till platsen dar
studien utférdes. Deltagarna bjods in 1 och 1 och hade ingen kontakt med varandra pa
utgang eller ingang. Studien utférdes ungefar vid samma tidslag pa tva olika dagar for
att minimera effekten av dagsljus. Gardiner anviandes for att morklagga rummet och
artificiellt ljus anvindes darefter. Instruktioner gavs och deltagarna loste de olika
labyrinterna och fick besvara en kort enkit mellan varje bana. Ordningen som
labyrinterna spelades i var balanserad med hjalp av en latinsk kvadrat (figur 6). Efter
spelmomentet utfoérdes en kort intervju. Nar alla speltester var avklarade borjade
analysen av datan som presenteras nedanfor.

Infor presentationen och analysen av datan kommer banan med kall fairgtemperatur att
refereras som bla bana, banan med varm fargtemperatur som réd bana, och banan med
neutral fargtemperatur kommer som gra bana.

Svaren i enkidten sammanstilldes (appendix B) utifran de tre fargtemperaturerna och
svaren jamfordes sedan fraga for fraga for att forsoka hitta trender och skillnader
mellan effekten av firgtemperaturerna pa spelupplevelsen.

4.5.2 Enkater

Hur tycker du det gick att koncentrera sig pa uppgiften i denna
ljussattning?

I fragan “Hur tycker du det gick att koncentrera sig pa uppgiften i denna ljussattning?”
rankades svaren fran 1 till 7 (valdigt 1att till valdigt svart).

I den blaa banan var medianvardet pa svaret 2, i den réda banan var medianvardet 2,
och i den graa banan var medianvardet 1. Variationsvidden var 2 fér den blaa, 3 for den
roda och 1 for den graa.

Deltagare 3 och 5 rankade roda banan hogst med stor marginal. Deltagare 4 rankade
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roda banan hogst men inte med sa stor marginal som deltagare 3 och 5. Nastan alla
deltagare forutom deltagare 1 rankade blaa banan lika hogt eller 1agre dn den réda
banan, oftast med ett virde av 2. Den graa banan rankades lagre eller lika med de andra
banorna av alla deltagare.

Overlag tyckte deltagarna att det var svérast att koncentrera sig i den roda banan, f6ljt
av den blia banan och slutligen den graa banan, vilken de tyckte var enklast att
koncentrera sig i.

Vad tycker du om din I6sningsformaga i denna ljussattning?

I fragan “Vad tycker du om din I6sningsformaga i denna ljussattning?” rankades svaren
fran 1 till 7 (Valdigt dalig till Valdigt bra).

Medianviardet for den blaa banan var 6, for den roda banan var det 6, for den graa
banan var det 6.5. Variationsvidden var 3 for den bléa, 3 for den roda och 5 for den
graa.

Den graa banan rankades hogst eller lika med de andra banorna 4 av 6 ganger.
Deltagare 2 rankade den graa och roda banan lika och rankade den blaa 1 poang hogre.
Det enda avvikande svaret kommer fran deltagare 3 som rankade den graa banan
betydligt lagre dn de andra deltagarna. Om deltagare 3 inte raknas med far den graa
banan 6.5 i medelvarde vilket skulle ranka den hogst av alla. Forutom detta var
deltagarnas svar rorande de 2 andra banorna lika, dar den blda banan hade en tendens
att rankas lite hogre an den réda. Den blaa banan rankades hogre eller lika med den
roda banan av alla forutom deltagare 6.

Medianvardet for denna fraga ar lite vilseledande da deltagare 3 har vildigt avvikande
svar jamfort med de andra deltagarna, sarskilt gillande den graa banan dar
variationsvidden av svaren ligger pa 5. Om deltagare 3 inte rdknas har deltagarna
svarat overlag att deras uppfattade 16sningsforméga var bast i den graa banan och
samst i den roda banan. Denna skillnad ar dock fortfarande vildigt liten,
medelvarderna har mindre adn 1 poang skillnad.

Karolinska Sleepiness Scale

I fragan dar somnighet utvirderades utifran KSS (Shahid m.fl, 2012) rankades svaren
fran 1 till 10 (extremt pigg till vildigt somnig, kan inte halla sig vaken).

Medianvardet for den blada banan var 5.5 poang, for den roda banan var det 4.5, for den
graa banan var det 4. Variationsvidden var 2 for den blaa, 1 for den roda och 2 for den
graa.

Alla deltagare rankade den blda banan som hogst eller lika hogt som de andra banorna.
Endast deltagare 5 rankade den gria banan ligre in den réda banan. Overlag finns det
en tendens att ranka blda banan hogre och sedan lika mycket for den roda och graa
banan, forutom for deltagare 5.

Deltagarna kande sig 6verlag trottast i den blda banan och ungefar lika trotta i den roda
som i den graa.

Hur mycket tror du att denna ljussattning har paverkat ditt humor?

I frdgan “Hur mycket tror du att denna ljussittning har paverkat ditt humor?” rankades
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svaren fran 1 till 7 (Valdigt opaverkad till valdigt paverkad).

Medianvardet for den blda banan var 5 poang, for den roda banan var det 4, for den
graa banan var det 2.5. Variationsvidden var 4 for den blaa, 5 for den réda och 2 for den
graa.

For alla deltagare forutom deltagare 6 rankades den graa banan lagst, eller i tva fall lika
med en annan bana av deltagare 3 och 4. Den blaa banan rankades oftast hogst eller i
tva fall lika med den réda banan av deltagare 1 och 5. Deltagare 4 rankade den blaa
banan lika med den graa och lagre dn den roda . Den roda banan rankades antingen
lika eller lagre &dn den blaa i alla fall forutom tva. Deltagare 4 rankade den roda banan
hogst och deltagare 6 rankade den lagst.

Overlag rankades de réda och blia banorna hogre 4n den graa banan dir den blaa
banan tenderar att rankas hogre. Medianvarderna ar representativa for det mesta men
det finns lite avvikelser sdsom deltagare 4 och sarskilt deltagare 6. Deltagarna tyckte
overlag att den blda banan paverkade deras humor lite mer 4n den réda banan som i sin
tur paverkade humoret lite mer dn den graa banan.

Hur kanner du dig i denna ljussattning?

I fragan “Hur kédnner du dig i denna ljussidttning?” rankades svaren fran 1 till 7 (valdigt
nervos till valdigt avslappnad).

Medianvardet for den blaa banan var 6 poang, for den roda banan var det 3.5, och for
den graa banan var det 4.5. Variationsvidden var o for den blaa, 2 for den réda och 4
for den graa.

Alla deltagare gav den blaa banan 6 poang. Alla deltagare rankade den roda banan lagst
eller i 2 fall lika med den graa banan. Deltagare 2, 3, och 5 rankade den blda banan
betydligt hogre 4n de andra tva banorna. Deltagare 6 rankade den blda banan endast 1
poiang hogre dn de andra tva banorna. Rankingen av den graa banan varierar ganska
stort men for det mesta ligger den ligre dn den blaa och hogre dn den roda férutom for
deltagare 1 som var den enda som kéinde sig mest avslappnad i den graa banan.

Deltagarna tyckte overlag att den bla banan var mest avslappnande, medans den roda
var den minst avslappnande. Graa banan rankades mellan dessa tva.
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Figur 7 Resultat rorande respondenternas l6sningstid i labyrinterna

Losningstiden for de olika labyrinterna kan ses i (figur 7). Medelvardet for
16sningstiden i de olika banorna foljer: 61,33s i den blda, 48s i den réda och 42,66s i
den gria. Medianvirdet i de tre banorna landade pa 67.5 i den bléa, 43 i den réda och
42.51den graa. Standardavvikelsen var 38 for den blaa, 25,7 for den réda och 10,8 for
den graa.

Storst avvikelser hittas i den blda banan, vilket ocksa var den bana som i genomsnitt tog
langst tid att spela igenom. Andra avvikelser kan ses hos deltagare 3 som var betydligt
snabbare dn andra deltagare, samt deltagare 6 som istillet var betydligt ldAngsammare
an andra. Nagot intressant att notera ar att fyra av sex deltagare hade kortast
losningstid pd banan de spelade sist, detta kommer diskuteras mer i diskussionen.

4.5.3 Intervjuer

Nedan presenteras fragorna fran intervjuer som utforts efter speltesterna samt
deltagarnas asikter och svar. Totalt inspelat material var 8,5 minuter. Analysen av
datan skedde induktivt, forst ssmmanstilldes alla svar av deltagarna for att sedan hitta
gemensamheter och trender mellan svaren.

Vilken av banorna tyckte du var enklast att spela igenom?

Deltagare 1 papekar att den graa banan kidndes enklast att spela igenom da den var
mest naturlig och bekviam for 6gonen. Deltagare 2 ansag ocksa att den graa banan var
enklast men av andra anledningar. Deltagare 2 papekade att hen hittade ett monster
dir malet alltid verkade vara i mitten av labyrinten, och eftersom att hen spelade den
graa banan sist var darfor den enklast. Utover detta ansig dven deltagare 6 att den graa
banan var enklast, aterigen for att den kindes mest naturlig.

Bade deltagare 3 och deltagare 5 anség att den blda banan var enklast. Deltagare 3
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papekar ocksa att detta kan berott pa att hen spelade den bléda banan sist och darmed
kan ha hittat ett monster i labyrinternas struktur. Deltagare 5 & andra sidan ndmner att
hen kan ha haft tur med den blda bana, men att det inte fanns nagonting som stérande
eller jobbigt till skillnad fran i den réda banan som var jobbig for 6gonen.

Slutligen var deltagare 4 den enda som ansag den roda banan som enklast, men
papekar ocksé att det delvis var for att det var lika design pa de tidigare banorna da den
roda spelades sist.

Overlag tyckte tva deltagare att den grda banan var enklast for att den var mest
naturlig, de andra deltagarna tyckte att en viss bana var enklast eftersom de antingen
fatt tur eller hittat monster pa grund av tidigare banors liknande design.

Kinde du att ljussittningen paverkade dina kiinslor?

Deltagare 1 beskriver den blaa banan som mer mystisk och lugn, den gréa som vanlig
och naturlig och den r6da som mer aggressiv och mer energifylld. Deltagare 2 anser
ocksa att den blda banan kindes mer lugn, den graa neutral samtidigt som den réda
upplevdes inducera mer stress. Deltagare 3 beskrev ocksa den blda banan som lite
lugnare men hade ingen &sikt om varken den graa eller roda banan. Deltagare 4
namnde att den roda banan framkallade irritation och att den gréa banan sag neutral
ut. Deltagare 5 ansag att den graa banan kiandes neutral, den blda banan kidndes mer
avslappnad och tyckte att den réda banan stack ut och upplevdes som lite obekvam.
Slutligen svarade deltagare 6 att de olika banorna inte paverkade kianslorna pa nagot
satt.

Overlag beskrevs blia banan som lugn och avslappnande. Den réda banan beskrevs
som aggressiv, stressfylld och irriterande. Den graa banan beskrevs som neutral.

Vilken bana tyckte du om mest?

Deltagare 1, deltagare 3 och deltagare 4 svarade alla att de bast tyckte om den graa
banan. Deltagare 1 ansag att den grda banan kindes lattast for 6gonen och att hen ej
behovde anstranga sig pa grund av fargen. Deltagare 3 papekar att anledningen till att
hen foredrog den graa banan kan varit for att den spelades forst men ocksa for att den
hade naturligt ljus. Deltagare 4 beskriver liknande anledning till sin preferens med att
den graa banan var mest bekvim och sdg mest normal ut.

Deltagare 5 och 6 foredrog istéllet den blda banan. Deltagare 5 papekar att anledningen
har var att den blaa banan kindes bekvam och hade avslappnande fiarg. Deltagare 6
namner 4 andra sidan att hen inte vet varfor den blada banan féredrogs mer n att den
kandes bra. Deltagare 2 hade istillet mer avvikande dsikter och foredrog den graa
banan for att hen nddde malet snabbast i den, men tyckte annars andé mest om den
blda banan fargmassigt.

I helhet foredrogs den blda och graa banan mest da 3 deltagare svarade att de tyckte
bast om den graa bana, tva deltagare foredrog den blaa banan och en deltagare foredrog
béade den blda och graa banan pa olika sitt. Ingen deltagare tyckte mest om den roda
banan.

17



5 Resultat
5.1 Rod fargtemperatur

Deltagarna ansag att den roda banan var svarast koncentrera sig i baserat pa svaren
fran enkiterna. Intervjuerna visade dven att deltagarna upplevde den roda banan som
aggressiv och irriterande for 6gonen. Halften av deltagarna ansig att den roda banan
var svarast att koncentrera sig i men inga kopplingar hittades mellan dessa tre
deltagare och demografidatan eller 1osningstiderna. Rorande deltagarnas losningstider
var den roda banan vildigt nidra den graa banan som i genomsnitt tog kortast tid. Med
ett medelvirde pa 48s hade den alltsd endast nagra sekunder mer dn den gria banan
som hade 42.66s. Detta ar intressant att jamfora med resultatet frdn enkéten dar ingen
deltagare ansag sig ha bast 16sningsforméaga i den réda banan, bortsett fran en
deltagare som ansag sig ha samma losningsformaga i alla tre banor. Eftersom
deltagarna knappt presterade samre i den réda banan kan detta tyda pé att den roda
fargtemperaturen ger spelaren en negativ uppfattning gillande sitt eget presterande
som ockséa skulle kunna vara pa grund av att de upplever den svar att koncentrera sig i.
Det finns alltsa en dissonans mellan hur spelare presterar i den roda banan och hur de
sjalva upplever sig prestera i den.

Deltagarna kiande sig overlag minst avslappnade i den réda banan med relativt stor
marginal vilket troligtvis har stor koppling till hur de dven upplevde den réda banan
som irriterande och aggressiv. Den roda banan upplevdes ocksé ha relativt stor
paverkan pa humoret, inte riktigt lika mycket som den blaa banan men betydligt mer
an den graa banan. En deltagare ansig den roda banan ha storst paverkan pa humoret
och papekade att den framkallade irritation och darmed paverkade humoret mest.
Denna deltagare var den som hade lagst spelvana pa 6-10 timmar per vecka. Denna
koppling ar intressant da den skulle kunna tyda pé att 14gre spelvana skulle kunna
bidra till att den réda banan kinns mer onaturlig eller ovan och dirmed ha storre
paverkan pa humoret. Mer vana spelare kanske ar storre vana vid marklig och
onaturliga miljoer dir den ovana spelaren istéllet kinner en storre paverkan pa grund
av ovanan.

Ingen deltagare svarade att de tyckte bast om den réda banan och detta kan kopplas till
de, ofta negativa, orden deltagarna anvinde for att beskriva sina upplevelser fran
banan. Detta kan tyda pa att den roda fargtemperaturen kan ha en negativ paverkan pa
spelupplevelsen for vissa spelare.

5.2 Bla fargtemperatur

Deltagarna ansag att den blda banan var enklare att koncentrera sig i 4n den roéda, men
svarare an den graa banan baserat pa svaren fran enkiterna. Det var dven tre deltagare

som ansag sig ha bast 16sningsférmaga i den blaa banan men samtidigt tog det 6verlag
betydligt langre tid for deltagarna att 16sa den blaa labyrinten dn de andra, da fyra
deltagare tog langst tid pa sig i den blda banan. Detta skulle aterigen, som péapekats
under resultatet i roda banan, kunna tyda pa en dissonans mellan spelarens egna
uppfattade prestationsformaga och den faktiska prestationsformégan.

Alla deltagare forutom en ansag den blaa banan vara mest avslappnande enligt svaren
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fran enkaterna. En deltagare med avvikande svar ansag istillet att den graa banan var
lite mer avslappnande och ett intressant svar fran deltagare 1 i intervjun var att hen
upplevde den blda banan som mer mystisk och lugn och den gréa som vanlig och
naturlig. Med detta i d&tanke anser alltsa deltagare 1 att vanlig och naturlig
fargtemperatur bidrar mer till avslappning dn vad mystisk och lugn fargtemperatur gor.
Detta vicker en intressant fraga rorande hur olika spelare kan foredra olika
fargtemperaturer och kéanslor for att kinna sig avslappnade, da andra deltagare ocksa
beskrev den blda banan som lugn och mystisk men ocksé anség att den var mest
avslappnande.

Nagot annat som ar intressant ar att den blda banan ocksa var den som i snitt tog langst
tid att spela igenom. Det ar inte omgjligt att det darfor finns ett samband mellan att
spelare har en mer avslappnande spelupplevelse och att de tar langre tid pa sig att na
sitt mal. Den mer avslappnande atmosfiren som upplevs skulle kunna vara en
anledning som bidrar till att deltagare till exempel inte kidnner sig lika stressade att
klara banan, utan istéllet véljer ett lugnare tillvigagangssitt for att navigera labyrinten.

Overlag ansig deltagarna att den blia banan péverkade deras huméor mest baserat p&
svaren fran enkiterna. I intervjuerna ansag deltagarna den blaa banan som lugn och
avslappnande men den beskrevs ocksa som lattast for 6gonen och mest visuellt
tillfredsstiallande. Halften av deltagarna svarade aven att de tyckte bast om att spela
igenom den blda banan vilket kan tyda pa att en bla, kallare fargtemperatur kan leda till
en forbattrad spelupplevelse for vissa spelare.

5.3 Gra fargtemperatur

Den graa banan upplevdes 6verlag som littast att koncentrera sig i baserat pa svaren
fran enkéterna. Detta stimmer aven till stor del 6verens med deltagarnas
prestationsforméga i form av tiden det tog for dem att spela igenom den gréa banan da
den i genomsnitt tog kortast tid. Hilften av deltagarna ansag aven att de hade bast
losningsformaga i den graa banan, aterigen baserat pa svaren fran enkiterna. En
anledning till att deltagarna tyckte den gréa banan var lattast och ansag sig ha bast
l6sningsférmaga i den ar troligtvis for att den upplevdes som naturlig och bekvam for
ogonen, som beskrivs i intervjuerna.

Deltagarna kidnde sig som piggast i den graa banan med en vildigt liten marginal
jamfort med den réda banan. Géllande hur avslappnade deltagare kidnde sig rankades
den graa banan i enkiterna mellan den réda och blia banan, detta fortydligas dven med
intervjusvaren dir deltagarna beskrev den graa banan som neutral eller vanlig.

Den graa banan paverkade deltagarnas humor minst av de tre banorna med en relativt
stor marginal i jamforelse med de andra banorna. Detta kan tyda pa att en gra eller
neutral fargtemperatur har svarare att formedla kianslor och paverka spelarens
upplevelse i form av dess humor. Samtidigt ansag flera deltagare att de foredrog den
graa banan. Med det sagt dr det viktigt att notera att stérre paverkan pa spelarens
humor inte nédvandigtvis behover vara nagot positivt, 4ven om kidnslorna som upplevs
kan ses som positiva vilket var fallet med den blaa banan. Det kan ocksa tyda pa att
vissa spelare foredrar att ha sitt humor paverkat med positiva kianslor, medans andra
foredrar en mer neutral miljé som inte paverkar humoret.
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5.4 Sammanfattning av resultat

For att sammanstilla hade varma/roda fargtemperaturen dessa effekter pa
spelupplevelsen:

Svarare att koncentrera sig i dn kall och neutral fairgtemperatur
Fargtemperaturen upplevdes som aggressiv och irriterande

Péaverkar humoret mindre dn blé fargtemperatur men mer an neutral
fargtemperatur

Kalla/blaa fargtemperaturen hade dessa effekter pa spelupplevelsen:

e Enklare att koncentrera sig i 4n rod fargtemperatur, men svarare an neutral
fargtemperatur
Fargtemperaturen upplevdes som lugn och mystisk
Péaverkar humoret mest av de undersokta fargtemperaturerna
Deltagare kinde sig mest trétta i denna fargtemperatur

Neutrala/graa firgtemperaturen hade dessa effekter pa spelupplevelsen:

e Enklast att koncentrera sig i
e Firgtemperaturen upplevdes som neutral och vanlig
e Paverkar humoret minst av de undersokta fairgtemperaturerna

5.4.1 Losningstid

Studien baserades utifran foregdende studier av Marples m.fl (2020) och Knez och
Niedenthal (2008). Dessa studier gav olika resultat angéende paverkan av
fargtemperatur pa 16sningstid i en labyrint. Resultaten fran denna studie visar att kall
fargtemperatur ar lugnande och upplevs som mystisk, den leder ocksa till 6kad trotthet.
Losningstiden for den kalla fargtemperaturen var ocksa betydligt langsammare an for
de andra. Det kan da hypotetiseras att en lugnande och tréttnande atmosfar kan leda
till en 6kad losningstid i labyrinter. Denna studie saknar dock kvantitet av deltagare for
att kunna dra nagon statistiskt relevant slutsats rérande 16sningstiden. Det skulle
darfor kravas mer forskning kring detta.

5.4.2 Skillnader mellan kon

Knez och Kers (2000) visar att yngre man behéller negativt humor i varm
fargtemperatur, samtidigt som att paverkan av fargtemperatur pa humor varierar
mellan kon och élder. I denna studie har nistan enbart yngre méan deltagit (5 utav 6
varav aldern varierade mellan 21 till 26 ar). Detta innebar att resultaten kunde sett
valdigt annorlunda ut med en mer jamn fordelning av alder och kon vilket leder till en
samre generaliserbarhet av resultatet.

5.4.3 Paverkan pa humor

Resultatet som presenterats pekar pa att den blda banan paverkade deltagarnas humor
mest, foljt av den roda banan. Detta resultat ar intressant att stilla i jamforelse med vad
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Nazry och Romano (2017) hittade. Enligt Nazry och Romano (2017) bidrog en
intressant eller spannande miljo till att forbattra humoret pa spelare. Eftersom att den
graa till stor del beskrevs som neutral eller vanlig av deltagare ar det troligt att den blda
och réda banan upplevdes som mer spannande eller intressant. Detta skulle kunna
forklara varfor deltagarna upplevde att den blaa och réda banan paverkade deras
humor mest med Nazry och Romano (2017) resultat i dtanke. Samtidigt ar det svart att
dra nigra slutsater hir eftersom att Nazry och Romano (2017) menar att en intressant
och spannande miljo bidrog till forbattrat humor vilket kanske inte fanns i dessa banor.
Det enda som fanns i banorna var viaggarna och ljussattningens fargtemperatur, vilket
kanske inte ar nog for att bidra till vad som kan ses som en tillrackligt intressant och
spannande miljo. Baserat pa informationen samlat fran intervjuerna i denna studie var
det ingen deltagare som féredrog den roda banan, istéllet foredrogs den graa och blaa
banan mest vilket skulle kunna ses som lite motsigande.

Att deltagarna kdnde sig mest avslappnade i den blaa banan och foredrog antingen den
graa eller den blda banan skiljer sig frdn Chens m.fl. (2022) resultat. I Chens m.fl.
(2022) studie kiande sig deltagarna mest avslappnade och bekvima under varmare
fargtemperatur (3000K). En stor skillnad ar att Chens m.fl. (2022) studie utfordes i
den riktiga varlden och pé sa sitt kan en fraga uppsta huruvida paverkan av
fargtemperatur kan skilja sig mellan en digital miljo och en riktig milj6. En teori kan
vara att spelare helt enkelt foredrar annan ljussattning och fargtemperatur i en digital
miljo jamfort med en riktig miljo.
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6 Sammanfattning och diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie har dgnat sig at att forska vidare pa resultaten framférda av Marples m.fl
(2020) samt Knez och Niedenthal (2008). Bada dessa studier har undersokt paverkan
av varm och kall fargtemperatur pa losningsformagan av individer i en labyrint. Denna
studie har undersokt effekten av dessa fargtemperaturer pa spelupplevelsen i ett
bredare sammanhang. Frigestillningen som denna studie utgar ifran ar “Hur upplever
spelare ljussatningens fargtemperatur i en 3D labyrintsmilj6?”.

For att svara pa denna fraga samlades 6 deltagare (5 mén, 1 kvinna) in, primart pa
Discord (2015). Dessa deltagare fick svara pa en enkit innan studien borjade. Enkiten
samlade in demografisk data och sdkerstillde att inga fargblinda individer deltog i
studien. Den demografiska datan som samlades in var alder, kon, speltimmar/vecka,
spelpreferens, konsolpreferens, uppfattad erfarenhet inom FPS-spel, och uppfattade
lokalsinne. Nar denna data var insamlad ombads deltagarna bege sig till platsen dar
studien skulle utféras. Denna plats var ett lagenhetsrum dar alla gardiner var
nerdragna och artificiellt ljus anvandes for att forsoka sakerstilla samma ljussattning i
rummet vid varje speltest. Speltesterna holls ungefar vid samma tidpunkt 6ver 2 dagar,
runt klockan 13:00 till 16:00.

Nir deltagarna ankom var de hilsade av samma person varje gang, denna person laste
upp instruktionerna och speltestet borjade. Speltestet undersokte tre labyrinter med
olika fargtemperaturer (varm, kall, neutral), dar deltagarna ombads att 16sa labyrinten
sd snabbt som mojligt. Ordningen som dessa labyrinter spelades i balanserades med
hjalp av en latinsk kvadrat (figur 6.) sa att ordningen de olika banorna spelades i var
jamnt fordelat. Efter varje labyrint ombads deltagarna besvara en kort enkit dar
koncentration, uppfattad 16sningsformaga, trétthet, uppfattade paverkan pa humor och
nervositet/avslappning mattes. Spelmomentet var inspelat och tiden det tog for att 16sa
varje labyrint noterades. Efter att deltagarna slutfort spelmomentet ombads de delta i
en kort, semi-strukturerad intervju. I denna intervju rorde fragorna vilken bana
deltagarna tyckte var enklast, om ljussiattningen paverkade deras kinslor, och deras
upplevda favoritbana. Foljdfragor anvandes for att fortydliga deltagarnas svar.

Efter studien sammanfattades deltagarnas svar och jamfordes. Resultaten visade att
den varma (roda) firgtemperaturen var svarast att koncentrera sig i, upplevdes som
aggressiv och irriterande, och att varma fargtemperaturen paverkar humoret mindre an
den kalla (blda) men mer an den neutrala (graa).

Den kalla fargtemperaturen var enklare att koncentrera sig i 4n den varma men svérare
in den neutrala, den upplevdes som lugn och mystisk, deltagarna kiande sig tréttast i
denna fargtemperatur och den paverkade humoret mest av alla firgtemperaturerna.

Den neutrala fargtemperaturen var enklast att koncentrera sig i, upplevdes som normal
eller vanlig, och paverkade humoret minst av alla fargtemperaturer.
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6.2 Diskussion

6.2.1 Latinsk kvadrat

Denna studie har spegelviant en bana for att skapa tre olika banor och anvént en latinsk
kvadrat (figur 6) for att balansera ordningen i vilken deltagarna spelade dessa banor,
detta var baserat pa Knez och Niedenthals (2008) studie. Nagot som lyftes upp i
intervjun flera ganger var att deltagarna forstod hur banorna var uppsatta efter en
stund, detta ledde till att de inte hade samma forutsattningar i forsta banan som i sista
banan, vilket betyder att resultaten kan ha paverkats pa ett siatt som inte har tankts pa.
Detta innebar att det gar att ifragasitta validiteten av Knez och Niedenthals (2008)
resultat eftersom samma metod anviandes.

6.2.2 Artefaktens design

Artefakten har i helhet uppnatt avsett syfte och har fungerat vil. Storleken pa
labyrinterna och diarmed speltiden f6r banorna kindes passande. Tillrackligt lang for
att fa ut relevant data och kunna se skillnader pa lI6sningsformaga men dven kort nog
for att deltagarna inte ska tappa intresse och motivation, vilket kinns viktigt da
labyrinterna kan upplevas som tomma och trakiga. De varierande asikterna fran
deltagarna rorande fargtemperaturerna pa banorna kan ocksa tyda pa att
fargtemperaturerna varit tillrackligt distinkta.

Samtidigt kan beslutet att ha spegelvinda layouter pa labyrinterna varit ett misstag. Ett
flertal deltagare papekade att de hittade monster for hur de kunde 16sa labyrinten,
vilket kan ha en drastisk paverkan pa resultatet. Som tidigare nimnt hade fyra av sex
deltagare snabbast 16sningstid i banan de spelade sist vilket troligtvis till stor del 4r en
konsekvens av att deltagarna hittat monster i labyrintens design. Detta problem ar
svart att undvika men fanns med i atanke nir studien strukturerades och ar
anledningen till att en Latinsk kvadrat (figur 6) anvints, for att jaimna ut potentiella
skillnader. Anledningen till att problemet ar svarlost ar for att om labyrinternas layout
istdllet haft storre variation hade det varit svart att stilla de olika banorna i jimforelse
mot varandra. Det hade varit svart att uppna liknande storlek och komplexitet for de
olika banorna och darfor har beslutet att spegelvinda banorna tagits, vilket har
baserats pa Knez och Niedenthals (2008) studie.

6.2.3 Studiens utforande

Valet att anvdnda bade formular och intervjuer for datainsamling togs for att fa en
djupare forstaelse for fargtemperaturens paverkan pa spelupplevelsen. I efterhand hade
mer fragor i intervjun och farre fragor i formularet troligtvis kunnat ge battre forstaelse
runt firgtemperaturens paverkan pa sjilva spelupplevelsen. Da hade mindre fokus
hamnat pa hur deltagarna presterade i de olika labyrinterna och mer pa deltagarnas
spelupplevelse i helhet, vilket i sin tur troligtvis hade varit mer i grad med
fragestillningen som presenterats (Hur upplever spelare ljussiattningens
fargtemperatur i en 3D labyrintmilj6?). Alternativt hade en mer passande fragestéllning
kunnat viljas, som béttre tar hansyn till den upplevda 16sningsférméagan och
losningstiden hos deltagarna.
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6.3 Samhalleliga och etiska aspekter

6.3.1 Etiska aspekter

Det ar mojligt att denna studies resultat kan anvindas illvilligt, likt casinos som
forsoker fa spelare att stanna kvar sa lange som majligt skulle effekten av
fargtemperatur pa trotthet kunna anvandas i liknande syfte. Om spelutvecklare vill
hélla deras spelare inne i spelet och inte fa dem att tréttna pa grund av
fargtemperaturen kan de, tack vare denna studies resultat, gora detta battre.

6.3.2 Samhallelig nytta hos arbetet

Denna studie amnar kunna ge vagledning och kunskaper for vidare forskning inom
omradet bade genom lardomar fran metodval och arbetets utférande, men dven fran
resultatet som presenterats. Studien ar till stor del av kvalitativ karaktéar och darfor till
stor del icke generaliserbar. Vidare forskning skulle kunna bidra till mer
generaliserbara slutsatser och resultat som i sin tur skulle kunna bidra till mer konkreta
lardomar for spelutvecklare att kunna anvianda sig av. Att ha en battre forstéelse for
fargtemperaturens paverkan pa spelupplevelsen kan underlatta for spelutvecklare att
formedla den avsiktliga spelupplevelsen som forsoker skapas. Genom att forsta hur
fargtemperaturen kan paverka humor, kanslor och prestanda hos spelare kan
spelutvecklare ocksa anvanda dessa kunskaper for att smidigare kunna planera och
strukturera hur en bana bor se ut i forhallande till spelupplevelsen den ska formedla.

For framtida arbete skulle variationen i labyrinternas struktur kunna forbattras. En
mojlig brist i metoden kan ha varit att deltagarna hittade ett monster och forstod att de
behovde rora sig mot mitten av labyrinten for att nd mélet. Detta skulle kunna
forbattras genom storre variation av labyrinterna, antingen med en annan typ av
konstruktion eller med en slumpmassig layout. Viktigt att ha i d&tanke ar dock att
labyrinternas svarighetsgrad hade kunnat se storre variation dirmed hade
losningstiden och deltagarnas upplevda svarighetsgrad av labyrinten kunnat drastiskt
paverkas. I denna studie har istéllet vikt lagts pa att alla labyrinterna ska vara av
samma komplexitet for att minimera dessa skillnader. For framtida arbete pa mer lang
sikt hade ett alternativ darmed kunnat vara att ha separata banor for att undersoka
spelupplevelse och prestanda.

Pa kort sikt hade det varit intressant att ha med fler deltagare och férsoka na en
bredare demografi d den nuvarande studien har en relativt homogen grupp av testare.
Detta hade kunnat bidra till att ha battre mgjlighet att analysera skillnader mellan kén
och dven hitta samband eller skillnader med tidigare studiers resultat. Detsamma kan
dven sagas om aldern, da variationen pa aldern hos deltagarna var vildigt 1ag. En bra
del av metoden som hade anvants i framtiden hade varit labyrinternas. Storleken
baserades pa Marples m.fl (2020) studie dar labyrintens storlek beskrevs som for stor.
En nedskalad version skapades vars storlek upplevdes vara lamplig gillande den
genomsnittliga l16sningstiden.

Det hade dven varit intressant att studera vidare den lugnande effekten av den kalla
fargtemperaturen och undersoka om en lugnande effekt kan paverka losningstiden i en
labyrint.
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I denna studie har endast tva fargtemperaturers effekt pa spelupplevelsen i en for ovrigt
tom bana undersokts. For framtida studier hade det varit intressant att satta detta i ett
bredare perspektiv och undersoka effekten om miljon var mer detaljerad an i denna
studie, alltsd med rekvisita eller liknande for att simulera en riktig spelmiljo. Utover
detta hade det varit intressant att undersoka om effekten dr densamma i olika
spelgenrer, sdsom 2D-platformers eller RPGs. Till slut hade det ocksé varit intressant
att undersoka de olika nyanserna av fargtemperatur och deras effekt pa
spelupplevelsen, detta for att kunna ge spelutvecklare en battre forstielse kring
effekterna pa spelupplevelsen av fler fargtemperaturer.
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Appendix A - Intervjustruktur

1L

Work performance: (single choice)

1 Do you think the lighting environment is suitable for work? Very unsuit-
able/Unsuitable /Slightly unsuitable /Neither suitable nor unsuitable/Slightly
suitable/Suitable/ Very suitable.

2. How do you find concentrating on your work in this lighting environment?
Very difficult/ Difficult/Slightly difficult /Neither difficult nor easy/Slightly
easy /Easy /Very easy

3. What do you think of your “work performance” in this lighting environment? Very
bad/Bad /Slightly bad /Neither bad nor good /Slightly good /Good / Excellent.

Karolinska sleepiness scale

4. Please choose the description that best describes your current state. Very sleepy,
need to work very hard to stay awake/Sleepy, but it takes just a little effort
to stay awake/Sleepy, but don't need to work hard to stay awake/Slightly
sleepy /Neither alert nor sleepy /Slightly alert/ Alert/ Very alert/Extremely alert.

Light environment quality: (single choice)

5. What do you think of the “luminance of the desktop”? Extremely dark/Dark/
Slightly dark /Neither dark nor bright/Slightly bright/Bright / Extremely bright.

6. What do you think of the “luminance of the screen”? Extremely dark /Dark/
Slightly dark /Neither dark nor bright/Slightly bright/ Bright / Extremely bright.

7. What do you think of the “glare level” of this lighting environment? Very un-
serious/Unserious,/Slightly unserious /Neither serious nor unserious/Slightly
serious /Serious/ Very serious.

8. What do you think of the “overall luminance distribution” of this lighting
environment? Very uneven/Uneven /Slightly uneven/Neither even nor un-
even/Slightly even/Even/Very even.

Light environment sensation: (single choice)

9. How satisfied are you with the lighting environment? Very dissatisfied / Dissat
isfied /Slightly dissatisfied / Neither satisfied nor dissatisfied /Slightly satistied /
Satisfied / Very satisfied.

10. How satisfied are you with the lighting environment with regard to lumi-
nance? Very dissatisfied / Dissatisfied /Slightly dissatisfied / Neither satisfied
nor dissatisfied /Slightly satisfied /Satisfied / Very satisfied.
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11 What do you think of the “light color acceptability” of this lighting envi-
ronment? Very unacceptable/Unacceptable /Slightly unacceptable/Neither
satisfied nor dissatisfied /Slightly acceptable/ Acceptable / Very acceptable.

12, What do you think is the “acceptable luminance” of the lighting environment?
Very unacceptable/ Unacceptable/Slightly unacceptable/Neither satisfied nor
dissatisfied /Slightly acceptable / Acceptable/ Very acceptable.

Emotional impact: (single choice)

13. How much do you think this lighting environment will “affect your mood”?
Very unaffected /Unaffected /Slightly unaffected / Neither affected nor unaf-
fected /Slightly affected / Affected / Very affected.

14. How do you feel in this lighting environment? Very nervous /Nervous/Slightly
nervous/ Neither nervous nor relaxed /Slightly relaxed /Relaxed / Very relaxed.

15. How do you feel in this lighting environment? Very uncomfortable / Uncomfor
table/Slightly uncomfortable / Neither comfortable nor uncomfortable/Slightly
comfortable/ Comfortable/Very comfortable.

Light environment and color temperature: (single choice)

16. How do you feel about the light and color of the current lighting environment?
Extremely cool color/Cool color /Slightly cool color / Neither cool nor warm
color/Slightly warm color/ Warm color / Extremely warm color.

Indoor environment: (single choice)

17. How do you feel about the “temperature” of this space? Very uncomfort-
able /Uncomfortable /Slightly uncomfortable/Neither comfortable nor uncom-
fortable/Slightly comfortable /Comfortable/ Very comfortable.

18. How do you feel about the “overall comfort” of the office space? Very bad /Bad/
Slightly bad /Neither good nor bad /Slightly good /Good / Excellent.



Appendix B - Sammanstallning av enkatsvar

Fragorna undersokte dessa aspekter:

Fraga 1: Hur tycker du det gick att koncentrera sig pa uppgiften i denna
ljussattning? (1 till 7, valdigt latt till valdigt svart)

Fraga 2: Vad tycker du om din l6sningsformaga i denna ljussattning?
(1 till 7, valdigt délig till valdigt bra)

Fraga 3:Karolinska Sleepiness Scale
(1 till 10, extremt pigg till valdigt somnig, kan inte hélla sig vaken)

Fraga 4:Hur mycket tror du att denna ljussattning har paverkat ditt humor?
(1 till 7, valdigt opaverkad till valdigt paverkad)

Fraga 5:nervositet/avslappning
(1 till 7, véldigt nervos till valdigt avslappnad)

Medianvarde och spridning av varje fraga géllande réda banan
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Medianvérde och spridning av varje fraga géllande blaa banan
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