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Sammendrag

Denne undersagelse havde til formal at undersege, om tidligere gaming-erfaring
kunne forklare kensforskelle i oplevelsen af simulationssyge i virtuelle miljeer (VR). VR-
teknologi anvendes bredt i forskellige professioner, herunder psykologi, til behandling af
mentale tilstande, men simulationssyge betragtes som en vasentlig ulempe. Tidligere
forskning antyder, at kvinder méske er mere modtagelige for simulationssyge i VR-miljoer
end maend. Imidlertid viste resultaterne af denne undersogelse, at tidligere gaming-erfaring
ikke signifikant forudsagde sammenhangen mellem kon og simulationssyge. Ikke desto
mindre havde kvinder markant mindre tidligere gaming-erfaring end mend.
Stikprevesterrelsen var begrenset og i trdd med flere forskningsartiklers resultater, hvilket
antyder, at forskere og udviklere bar fokusere pa sma detaljer, der bidrager til ubehag.
Resultaterne fra denne undersogelse kan inspirere yderligere undersogelser for at tackle de
ubehagelige konsekvenser af at bruge hovedmonterede displays (HMD) i VR-miljeer.
Undersogelsen konkluderer, at simulationssyge stadig er et fundamentalt problem, og
forskere og udviklere ber fokusere pa at lose problemet for at oge effektiviteten af VR-

teknologi i forskellige professioner.
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Abstract

This study aimed to investigate whether previous gaming experience could explain
gender differences in the experience of simulation sickness in virtual reality (VR)
environments. VR technology is widely used in various professions, including psychology, to
treat mental conditions, but motion sickness is considered a significant drawback. Previous
research suggests that women may be more susceptible to simulation sickness in VR
environments than men. However, this study's results indicated that previous gaming
experience did not significantly predict the relationship between gender and simulation
sickness. Nonetheless, women had significantly less previous gaming experience than men.
The sample size was limited, consistent with several research articles' findings, suggesting that
researchers and developers should focus on small details contributing to discomfort. The
findings from this study may inspire further investigation to address the unpleasant
consequences of using head-mounted displays (HMD) in VR environments. The study
concludes that motion sickness remains a fundamental problem, and researchers and
developers should focus on solving the issue to increase the effectiveness of VR technology

across all profession.
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The Effects on Former Gaming Experience on the Relationship Between Gender

and Simulation Sickness: A Mediation Analysis

Jerdan et al. (2018) beskriver virtual reality (VR) som en hurtigt avancerende
teknologi med potentiale til at revolutionere mange omrader, herunder underholdning,
uddannelse, mental og fysisk sundhed. Selv efter mange ars forskning er der stadig
udfordringer, der forhindrer brugerne i at opleve en fuldt realistisk oplevelse 1 VR pa lige fod
med den virkelige verden. En af de sterste udfordringer er simulationssyge (SS) (Grassini &
Laumann, 2020), ogsé kendt som cybersyge (CS) (Rebenitsch & Owen, 2016). Tilstanden
opstar ofte som en bivirkning under eller efter eksponering for forskellige VR-miljoer og ofte
ved brug af hovedmonterede display (HMD). Simulationssyge (SS) er et faelles udtryk for det
ubehag, der opstér ved fordybelse i et virtuelt miljo som helhed (Duzmanska et al., 2018). SS
menes at skyldes en ubalance mellem de visuelle signaler i gjnene og det vestibulere system i
oret, hvilket kan fore til symptomer som kvalme, svimmelhed og desorientering.
Konsforskellen i oplevelsen af SS ved brug atf HMD 1 VR-miljeer er et vigtigt
forskningsemne, der kan have store implikationer for verktejets design, udvikling og fremtid.
Dette er serligt vigtigt, da VR er et vaerktej med store potentielle implikationer for
samfundet, hvilket adskiller det fra mere almindelige dagligdags verktejer.

VR har haft et ry som verende et underholdningsredskab, som ikke kunne anvendes
til andet end at lege med. Den progressive udvikling af VR-miljeer og bedre VR-briller har
gjort, at anvendelsesmulighederne er mange. Fremtiden kan byde pd VR-miljeer, som er
designet til at helbrede eller lindre psykiske lidelser, til legebesog, uddannelse, daglige
aktiviteter som at handle ind, og mulighederne er uendelige. Hvis videnskaben ikke finder en

losning pa problemet med simulationssyge i VR, og kensforskellen i oplevelsen formindskes,
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risikerer vi, at kvinderne helt bliver udelukket fra mulighederne ved dette revolutionerende
redskab.

Denne opgave vil undersoge forskningsspergsmaélet: Ved anvendelse af moderne
HMD i VR-miljeer har tidligere gaming-erfaring en pdvirkning pd, om et individ oplever
simulationssyge eller ikke, uanset individets kon? En empirisk undersegelse vil blive udfert i
laboratorium, og den indsamlede data vil blive analyseret ved brug af en mediator analyse. En
redegorelse af videnskabelige artikler, som fremhaver grundargumentet af mine teorier, vil
blive prasenteret i teoridelen, og her vil de videnskabelige artikler anvendes til at belyse
grunden til de valgte hypoteser. De tre hypoteser, som denne undersogelse arbejder med,
bliver presenteret lobende 1 teoridelen sammen med forventningerne til undersogelsens
resultat.

Hypoteserne lyder: H1. Kvinder er mere modtagelige overfor simulationssyge end
meand. H2. Kvinder har mindre tidligere gaming-erfaring end mand. H3. Tidligere gaming-
erfaring er forklaringen pé kensforskellen, som forekommer i simulationssyge i VR-miljoer.
En mediator analyse kraver mindst tre variabler for at teste den medierende effekt af én
variabel pa forholdet mellem X og Y. Variablerne er ngje udvalgt for bedst muligt at kunne
besvare forskningsspergsmalet og de tre hypoteser. X = kon (K), Y = simulationssyge (SS),
M = tidligere gaming-erfaring (TGE). Forsegets metode og procedure forer over til
resultaterne fra forseget i laboratorium. Herefter folger en diskussion af de fund, som
figurerede i resultaterne. Begransninger og fremtidige anbefalinger forer over til
konklusionen, som vil runde opgaven af ved at opsummere de konkluderede fund og

betydning for undersogelsen som helhed
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Teori

Konsforskelle i oplevelsen af simulationssyge

Siden udviklingen af HMD har disse varet genstand for en reekke bekymringer
omkring kensdiskrimination. Flere videnskabelige artikler antyder at der forekommer en
ubalance iblandt kennene i oplevelsen af SS ved brug af HMD i et virtuelt milje (Munafo et
al., 2017; Rangelova & Marsden, 2018; Chattha & Shah, 2018; Kolasinski, 1995). En sédan
konsforskel menes at kunne skabe en kloft imellem kennene og efterlade kvinderne i
bagfeltet i kaplobet om fremtiden (Grassini & Laumann, 2020). Der forekommer dog fortsat
uregelmassige mélinger om hvorvidt SS er praeget af ens ken (Kelly et al., 2023). Ved en
gennemforelse af en systematisk litteratur undersegelse af artikler med meta-analyser og
systematiske gennemgange som havde ken og simulationssyge som emne, konkluderede
Kelly et al., (2023) at der forekom stor forvirring i den videnskabelige verden omkring
hvorvidt simulationssyge forekom mest hos mand eller kvinder. Howard og Van Zandt,
(2021) antyder at simulationssyge forekommer oftest hos kvinder fremfor maend, hvorimod
Peck et al., (2020) mener at have fundet frem til at mand er mere modtagelige overfor
simulationssyge end kvinder. Saredakis et al., (2020) mener slet ikke at have fundet en
relation mellem kon og simulationssyge. Konklusionen pé Kelly et al., (2023) studie antyder
dog alligevel at simulationssyge forekommer oftere hos kvinder end hos mand, selv om
pavirkningen er beskeden (Kelly et al., 2023). Dette giver grundlag for den ferste hypotese

som skal testes i dette forseg.

HI. Kvinder er mere modtagelige for simulationssyge end mend ved anvendelsen af
HMD i VR-miljeer. Forventningen til forsegets resultat er at bide mand og kvinder vil
opleve simulationssyge, men kvinder vil veere mere modtagelige overfor simulationssyge end

mend. Pé lige fod med andre varktejer vi anvender 1 hverdagen, vil der antageligvis
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forekomme kensforskelle i brugen og oplevelsen af vaerktejet. Kunne det méske antydes at
fokusset omkring kensforskelle i simulationssyge slet ikke er nodvendigt og at det maske er
pa tide at finde ud af, hvad som skyldes denne kensforskel. Det er séledes ikke dokumenteret,
hvorvidt en tredje variabel kan forklare kensforskellen i1 SS. Det antages derfor at der ma
vare behov for flere studier som undersoger arsagen til kensforskellen i simulationssyge.
Dette forseg bestreber sig derfor pd at male effekten af variablen tidligere gaming erfaring
(TGE), for at undersgge om mand er mindre modtagelige overfor SS end kvinder, fordi de
simpelthen anvender mere tid pd at spille videospil? I en norsk undersogelse med 5607
teenagere, viste statistikken indsamlet at drenge i alderen 14 &r, bruger videospil op til 5
gange mere end piger (Leonhardt & Overd, 2021). Hvis det kan konkluderes at mand gamer
mere end kvinder 1 dette forseg, kunne det teenkes at variablen tidligere gaming erfaring ma
tages 1 betragtning som forklaring pa denne antagelse i1 kensforskellen ved simulationssyge?
Denne undersggelse vil forsgge at male om kvinder har tendens til at game mindre end
maend, for at besvare den tredje hypotese

H2. Kvinder har mindre tidligere gaming erfaring end mand. Forventningerne til
forsegets resultat er at mand vil have tendens til at anvende mere tid pa at spille videospil 1
ugen end kvinder. Hvad er det ved videospil eller gaming, som kan vere den afgerende
faktor for kensforskellen i simulationssyge i VR-miljoer?
Fysisk motorisk treening foreger den gri/hvide substans i hjernen

Nyere forskning tyder pa at vores hjerne kan @&ndre sig fysisk ved gentagelser i form
af treening. Hjernes evne til at @ndre sig betegnes i den videnskabelige verden som
neuronplasticitet (Costandi, 2016). I en videnskabelig artikel skrevet af Draganski et al.
(2004), beskriver de hvordan trening kan pavirke hjernens struktur. Undersogelsen
involverede to grupper af frivillige — en gruppe, der modtog treening i at jonglere, og en

kontrolgruppe, der ikke modtog nogen treening. Forskerne undersggte hjernestrukturerne af
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deltagerne 1 begge grupper ved hjelp af MR-scanning (MRI) af hjernen for og efter
treeningsperioden. Resultaterne viste, at den gruppe, der havde faet treening i at jonglere,
havde en signifikant stigning i gra substans (Eng. grey matter), i flere omrader af hjernen,
inklusive omrader relateret til finmotorik. Kontrolgruppen, der ikke havde modtaget nogen
treening, havde ikke denne stigning i grd hjerne substans. Artiklen konkluderer, at treening kan
have en positiv effekt pd hjernens struktur og at gra substans kan eges ved trening
(Draganski et al., 2004). Den gra substans menes at sta for bearbejdelse (Eng. processing) og
er nadvendig for de kognitive funktioner som indlering, hukommelse og r&sonnement. Den
hvide substans menes at std for kommunikationen mellem de forskellige gra substansomréder
1 hjernen (Freberg, 2018). Mangden af grd substans ser ud til at have en positiv korrelation
med indlering af fysisk motorisk treening, men har dette samme positive pavirkning pa
treening med computerspil?
Videospil foreger ogsa den gra/hvide substans i hjernen

Det at spille videospil eller game hver dag kan ifelge Kiihn et al., (2014), ses som en
intens treening af flere feerdigheder. Forskerne sammenlignede en kontrol gruppe, med en
gruppe pd 23 voksne deltagere og bad dem om at spille det populere videospil Super Mario
64 1 30 min. om dagen i en periode pd to maneder. Forskerne brugte magnetiske
resonansbilledannelse (MRI) til at male a&ndringer i hjernens gra substans for og efter
treeningsperioden. Resultaterne viste at treening med Super Maria 64 forte til en foragelse 1
gré substans 1 hjernen, primert i den ventrale striatum og den hgjre hippocampus. Disse
omrdder er kendt for at vare involveret 1 belonningsrelateret leering og rumlig navigation

(Kiihn et al., 2014).

Forskerne konkluderede, at treening med videospil eller gaming kan fore til positive

strukturelle @ndringer i hjernen og at dette kan have potentiale til at forbedre kognitive
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funktioner. I en anden artikel skrevet af samme forskere som Super Mario 64 treningen,
Kiihn og Gallinat (2014), underseges sammenhangen mellem mangden af computerspil, en
hvor meget en person har spillet i deres liv, og volumenet af visse hjerneregioner. Forskerne
fandt en positiv sammenhang mellem mangden af computerspil, der er spillet, og volumenet
af (Eng. entorhinal cortex), (Eng. Hippocampus) og (Eng. occipital cortex). Dette kan tyde
pa, at computerspil kan have en positiv effekt pa hjernens struktur og funktion (Kiihn &
Gallinat, 2014). Den fysiske motoriske treening som forgger den gra substans i hjernen, og
den har samme positive effekt nér man spiller videospil. Tidligere gaming erfaring serger
altsa for en hej koncentration af grd og hvid substans 1 hjernen, men har et hgjere antal gré og
hvid substans i1 hjernen andre brugbare positive konsekvenser?

Haej koncentration af gria/hvid substans, ger os mindre modtagelig overfor keresyge.

I udviklingen af spergeskemaet simulation sickness questionnaire (SSQ), som ogsa
anvendes i dette forsgg, finder forskerne ligheder i ubehag og symptomer mellem koresyge
og simulationssyge. Forskerne konkluderer at keresyge og simulationssyge pavirker de
samme omrader i hjernen, begge faenomener lader til at dele samme symptomer. Visuel de-
synkronisering og bevagelsesparadokser lader til at vaere en feelles arsag og symptom for
bade konventionel keresyge og simulationssyge (Kennedy et al., 1993). Ifolge en
undersogelse udfert af Napadow et al. (2013), fandt forskerne en signifikant korrelation
mellem den hvide og grd substans i hjernen (Eng. white and grey matter) og modtageligheden
for keresyge. Forskerne anvendte DW-MRI til at male mikrostrukturen af gra og hvid
substans i hjernen pa tolv raske deltagere. Deltagerne blev sa udsat for en struktureret
bevaegelsesprove, som var designet til at fremprovokere keresyge. Resultaterne tyder pé at
deltagerne som oplevede alvorlig keresyge, havde lavere vardier af gra og hvid substans i
hjernen og hgjere vardier for diffusionsparametre i visse omréder, ise@r i omrader, der er

involverer bevagelseskontrol og visuel behandling. Dette forseg antyder at et individ med
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lavere koncentration af gré og hvid substans i hjernen, kan vere mere modtagelig overfor
koresyge. Ud fra disse studier tyder det p4, at tidligere gaming erfaring uanset et individs ken,
kan hjelpe med at reducere sandsynligheden for simulationssyge. Dette kan skyldes, at
personer, der har erfaring indenfor gaming, kan have udviklet en hgjere koncentration af gra
og hvid substans i hjernen. Dette gor personen med tidligere gaming erfaring bedre til
visuelle og motoriske ferdigheder, samt en oget tolerance overfor bevagelse og visuelle
stimuli (Lewis, 2013). Lewis (2013), hevder at gaming erfaring er med til at forage spillerens
opmerksomhed i form af hurtigere reaktionstid, forbedret pracisionssyn, foreget kreativitet
og problemlesningsfardigheder. Jo mere vi begér os 1 det virtuelle miljo, desto mindre burde
vi lide af simulationssyge (Costandi, 2016). Denne forskning er grundlag for den sidste
hypotese.

H3. Tidligere gaming erfaring er forklaringen pa kensforskellen som forekommer 1
simulationssyge i VR-miljoer. Forventningen til forsegets resultat er at tidligere gaming
erfaring viser sig at have en pavirkning pa forholdet mellem kon og simulationssyge.
Modtageligheden for simulationssyge er forbundet med erfaring

Brugerne af VR-brillerne Oculus Rift udgivet 1 2016, mener selv, at modtageligheden
for simulationssyge er forbundet med erfaring. Porter og Robb (2019), udferte i forbindelse
med udgivelsen af de forste VR- briller til hjemme brug Oculus Rift udgivet i 2016, en
langtids panel undersegelse pd to ér, hvor forskerne installerede et nogleordssegende program
som de opkoblede til den officielle bruger hjemmeside for Oculus Rift VR-brillerne akkurat
efter udgivelsen. De ville undersgge tre forskellige kodeord, (Eng. immersion), (Eng.
presence) og (Eng. simulation sickness). Gennem en dybdegéende analyse af diskussionerne
som foregik pa brugerhjemmesiden, var forskerne i stand til at f4 en dybere forstaelse af,
brugerens oplevelse af de nye VR-briller var over en laengere periode, samt hvad de mente

om teknologien som helhed. Is@r diskussionen om simulationssyge var livlig pa
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hjemmesiden. Sterstedelen af brugerne af HMD-brillerne mente at simulationssyge har noget
at gore med hvorvidt brugeren har erfaring indenfor videospil eller ikke (Porter & Robb,
2019). Denne artikel danner et billede af brugernes egne observationer af de nyudgivet VR-
briller. Det lange studie antyder at brugerne selv mener at simulationssyge virker til at veere
forbundet med mangden af erfaring et individ har.

Underseogelsens formal?

Tidligere forskning antyder at en hgjere koncentration af gra/hvid substans i hjernen
kan bidrage til en hgjere resistens overfor simulationssyge i VR-miljger. Forskningen
praesenteret overfor indikere pa samme tid, at en hejere koncentration af gra/hvid substans 1
hjernen kan opnés ved at treene hjernen. Denne treening kan forega igennem simple videospil
som igennem gentagelser og hyppig anvendelse kan give individet en hgjere koncentration af
gra/hvid substans 1 hjernen. Desto hgjere koncentration af gra/hvid substans i hjernen, desto
mindre modtagelig bliver et individ overfor simulationssyge og ubehag ved brugen af HMD i
VR-miljeer. Ved at undersgge rollen af tidligere gaming erfaring kan denne undersogelse
bidrage til en bedre forstielse af dette feenomen og hjelpe med at forbedre udviklingen af
mere inkluderende virtuelle miljoer. Skulle det vise sig at tidligere gaming erfaring har en
signifikant effekt pd kensforskellen ved oplevelsen af simulationssyge, sa kan det have stor
indflydelse for den videre udvikling af VR-briller og VR-miljeer. Et sadant resultat kan
indikere at kensforskellen mellem mand og kvinder nar det kommer til simulationssyge, kan
formindskes ved at kvinderne som lider af simulationssyge, bliver bedre forberedt til at
héndtere et virtuelt miljo 1 3D, igennem traning i alm. videospil. Brugen af alm. 3D spil, som
har til formal at udvikle de hvide og gré substanser i hjernen kan blive implementeret i spillet
for at forbedre plasticiteten og de gra og hvide substanser i1 hjernen. Denne empiriske
laboratorieundersaggelse tager for sig at teste de prasenterede hypoteser igennem en

undersogelse pd kvinder og mend, som har til forméal at male deltagerens tidligere gaming
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erfaring og méle om denne skulle have en pavirkning pd oplevelsen af simulationssyge efter

udsettelsen af et VR-miljo udstyret med VR-briller.

Metode

Deltagere

Et bekvemmelighedsudvalg pa (N = 32) 18 mand (56%), 14 kvinder (44%) frivillige
sunde medstuderende fra The Norwegian University of Science and Technology” (NTNU) i
Trondheim, samt venner og bekendte, rekrutteres til deltagelse i denne undersogelse.
Aldersgruppen er 19-30 &r, hvor gennemsnitsalderen er 22.9 ar (M = 22.90, SD = 1.57),
for at teste en s& homogen gruppe som muligt. Vi antager at &ldre og yngre end den udvalgte
aldersgruppe vil opleve den virtuelle opgave anderledes. Dette forseg har ikke taget hgjde for
en ligelig rekruttering af mend og kvinder.
Design

Dette forskningsforseg tager form af en korrelationsobservationsundersegelse, der har
til formal at undersege den potentielle ssmmenhang mellem kon (K) som den vathaengige
variabel og simulationssyge (SS) som den athengige variabel, ved hjlp af en mediator
analyse, der inddrager tidligere gaming-erfaring (TGE) som mediator variabel.
Fremgangsméade

I en empirisk psykologi bacheloropgave vil deltagerne blive tildelt en bestemt dato for
deltagelse 1 forseget. Ved ankomst til laboratoriet vil deltagerne blive bedt om at laese og
udfylde en samtykkeerklering med underskrift, samt udfylde en vurdering af egnethed og
tidligere erfaring med spil. Herefter vil deltagerne blive fort ind i et VR-laboratorium, hvor de
vil blive placeret ved et bord foran en computerskaerm. Her vil de blive prasenteret for et
fysisk lamineret rubrikbreet med 49 felter, som vil repraesentere 3D-lokalet i spillet i det

virtuelle miljo. Rubrikbrettet vil vaere blankt, men der vil vaere seks smé laminerede billeder
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af en hylde, et skab, et tog, en bil, en motorcykel og en sky pa siden af det. Deltagerne vil
blive informeret om forsegets fremgangsmade og instrueret i, hvad der forventes af dem. Nar
deltagerne har forstdet forsegets fremgangsméde og formal, vil de blive udstyret med VR-
brillerne "Oculus Quest 2" og en joystick i hver hand. Deltagerne vil nu befinde sig i et
virtuelt miljo skabt af forskerne i spillet Minecraft, som er blevet tilpasset til formdlet med
forseget. Miljoet vil besta af en indhegnet have 1 Minecraft-spillet, hvor deltagerne frit kan ga
rundt og tilveenne sig det virtuelle miljo. En der vil fore deltagerne ind i et lokale, hvor gulvet
vil have 49 felter, ngjagtigt som pa det fysiske laminerede rubrikbret pa bordet foran
deltagerne. I lokalet vil der vaere seks 3D-objekter, som vil vere placeret vilkarligt pa gulvet.
Eksperimentet vil begynde med en 2-minutters "baseline" pa en sort skeerm for at give

deltagerne ro og klarhed og for at mindske hjerneaktiviteten inden starten af eksperimentet.

Figur 1. 3D Rubriksbrat i VR Figur 2. Fysisk lamineret rubriksbraet

Derefter vil deltagerne blive prasenteret for den virtuelle have i 3D, og de vil have 1 minut til
at gé ind 1 lokalet med gulvet delt 1 49 felter med de seks objekter placeret vilkarligt (se Figur
1). Deltagerne vil nu skulle gé rundt i lokalet og huske, hvilke objekter der er placeret hvor,
og 1 hvilken retning de vender. Nar dette minut er get, vil der igen vises en sort skaerm i 1
minut. Deltagerne vil nu blive bedt om at tage VR-brillerne af og udfylde en Odd-Even test,
som vil have til formél at distrahere deltagerens hukommelse. Herefter vil deltagerne skulle

bruge det fysiske laminerede rubrikbret foran dem til at placere de seks objekter i de rigtige
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felter og i den rigtige retning ud fra deres hukommelse (se Figur 2). I henhold til den
eksperimentelle procedure, vil deltagerne gennemfore opgaven i ti gentagelser. Efter hver
gentagelse vil forskerne tage et billede af det fysiske rubrikbrat for at registrere deltagerens
prestation. Nar den virtuelle del af forseget er afsluttet, vil deltageren straks blive bedt om at
udfylde "Simulator Sickness Questionnaire" (SSQ) uden betydelig forsinkelse, stadig
siddende foran computerskaermen.

Dataindsamling

Data fra spergeskemaer blev overfort til Microsoft Office Excel og derefter importeret til
SPSS-softwaren. For at gennemfore en empirisk undersggelse blev psykologiske begreber
operationaliseret, og tre variable blev identificeret: kon (K), simulationssyge (SS) og tidligere
gaming-erfaring (TGE). Dataindsamling for hver variabel blev udfert som felger: For
kensvariablen (K) blev deltagerne bedt om at udfylde en spergeskemaundersogelse ved
ankomst. Ken blev registreret som en binar variabel i SPSS med vardien mand (0) eller
kvinde (1).

Ifolge Kennedy og hans kolleger (1993) bestod det anvendte spergeskema til maling
af simulationssyge (SS) af 16 spergsmal, der deekkede tre forskellige dimensioner af
symptomer: kvalme (Eng. Nausea, N) (5 spergsmal), oculomotoriske symptomer (Eng.
Oculomotor, O) (6 spergsmal) og desorientering (Eng. Disorientation, D) (5 spergsmal).
Deltagernes svar pa spargeskemaet blev oversat til numeriske vardier (None=0, Slight=1,
Moderate=2, Severe=3), der gjorde det muligt at udfere parametriske statistiske analyser
(Brunnstrém og kolleger, 2018). I overensstemmelse med Kennedy og hans kollegers (1993)
instruktioner blev summen af hver af de tre grupper af symptomer (N, O og D) multipliceret
med 3,74 for at beregne en samlet score for simulationssyge (SS). Denne samlede score blev
anvendt som en variabel i SPSS-analysen. Til méling af tidligere gaming-erfaring (TGE)

indsamledes data ved hjlp af spergeskemaet "Joystick Years", udviklet af Kirschner,
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Wilhelm og Kester (2010). Dette spergeskema bestod oprindeligt af 9 spergsmal med
svarmuligheder pa en 6-punkts Likert-skala.

For denne undersggelse blev kun de tre mest relevante spergsmél anvendt. Det forste
spergsmél ("How many days per week do you play video games?") spurgte om hyppigheden
af spilletid (typisk mellem 0-7 dage). Det andet sporgsmal ("How many hours do you play
video games on these days on average?") spurgte om den gennemsnitlige l&engde af spilletid
(normalt mellem 0-24 timer). Det tredje spergsmaél ("How many years have you been playing
video games on a regular basis?") blev ikke inkluderet i denne undersogelse, da det kunne
vaere misvisende for personer, der ikke havde spillet i lang tid.

Materialer anvendt

De hovedmonterede display Oculus Quest 2 VR-briller med 1832x1920 pixel pr. oje,
med Qualcom processer 6GB RAM, med to tilherende joystick til hejre og venstre hand. VR-
brillerne et veerktej som anvendes til at f4 adgang til VR-miljeet. Oculus Quest 2 bliver
forbundet til en computer og en skaerm. Lamineret fysisk rubriks braet med 49 felter og seks
sideliggende laminerede fysiske billeder af objekterne som figurerer i det virtuelle lokale 1
Minecraft rummet. Objekterne bestar af en hylde, et skab, et tog, en bil, en motorcykel og en
sky. Minecraft er et sandbox spil udviklet af Mojang Studios (Mojang, 2021). Spillet tillader
brugeren at udforske en pixeleret 3D verden, indsamle ressourcer og anvende dem til at
bygge strukturer, verktejer og viben. Spillet er valgt til dette forseg da det tillader forskerne
at bygge et kontrolleret 3D milje. Ulige-lige testen er en test med 5 reekker hvor deltageren
skiftevis skal besvare hvilke numre af 3 svarmuligheder som er lige og ulige. Testen har det
formal at aktivere en allocentrisk forarbejdelse, sddan at deltageren ikke svarer direkte fra
arbejdsmindet (Eng. working memory). Det statistiske analysevarktej anvendt i dette forseg er
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS), er et statistisk software program, der er

udviklet af IBM og anvendes til at analysere data inden for blandt andet samfundsvidenskab.
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Det giver forskeren mulighed for at udferer en bred vifte af statistiske analyser (IBM Corp.,
2020). Mediator analysen er et kvantitativt statistisk verktej som igennem blandt andet SPSS
forseger at finde bevis som understotter en mekanisme fundet i den indirekte pavirkning af X
pa’Y igennem en udvalgt mediator variabel M (Hayes, 2013).

Spergeskemaer anvendt

Simulation Sickness Questionnaire (SSQ) udviklet af Kennedy et al., (1993), er et
standardiseret selvmalingsvaerktej, som blandt andet anvendes til at méle symptomer pa
simulationssyge hos individer som har varet eksponeret for VR. Spergeskemaet bestar af 16
lukkede spergsmél med forskellige svar alternativer, som skal besvares via at markere
svaerhedsgraden fra 0 (ingen), 1 (lidt), 2 (moderat) til 3 (kraftig). Testen er designet til brug
efter eksponering af et virtuelt miljo. Deltagerne bliver bedt om at vurdere svaerhedsgraden af
ubehag ved alle de 16 forskellige symptomer. Testen har igennem tiden vist sig at have god
reliabilitet og validitet og anses som et vaerdifuldt vaerktej ved méling af en potential negativ
pavirkning af VR (se appendiks A).

Samtykkeformularen: Are you interested in taking part in the research study: (Eng.
human GPS in virtual environments?). Hver deltager i forseget bliver ved ankomst til
laboratoriet bedt om at gennemlase og underskrive en to siders samtykkeformular pa
engelsk, som indeholder en gennemgang af deltagerens rettigheder i form a privatliv,
forsegets formal, hvem som er ansvarlig for projektet, hvorfor deltageren er blevet bedt om at
deltage, hvad en deltagelse involvere for vedkommende (se appendiks B).

Spergeskemaet (Eng. assessment of eligibility and prior experience), pa engelsk, som
indeholder sporgsmal som, alder, ken, normalt syn og om deltageren har tidligere diagnose
med epilepsi (se appendiks C).

Spergeskemaet (Eng. Joystick Years), er et standardiseret spergeskema som har til

formal at male hvor meget tid et individ anvender pa at spille computerspil. De tre spergsmaél
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lyder: (Eng. how many days per week do you play video games?), (Eng. how many hours do
you play video games on these days on average?) (Eng. how many years have you been
playing video games on a regular basis). Mélet ved dette spergeskema er at i en indikation

pa hvor mange timer en person har spillet videospil 1 livet.

Resultat

Forskningsspergsmaélet: Ved anvendelse af moderne HMD i VR, har tidligere gaming
erfaring en pavirkning pd om et individ oplever simulationssyge eller ikke, uanset individets
ken? Dette forskningsspergsmal forseges besvaret ved hjelp af tre hypoteser. H1. Kvinder er
mere modtagelige overfor simulationssyge end mand. H2. Tidligere gaming erfaring
forklarer kensforskellen som opstir ved oplevelsen af simulationssyge i VR-miljeer. H3.
Kvinder har mindre gaming erfaring end mend.

En mediator analyse i SPSS blev udfert ved brug af Hayes, (2013), PROCESS 4.2 for
at teste alle tre hypoteser. En operationalisering af brugbare variabler fandt sted, tidligere
gaming erfaring (TGE) har en pavirkning pa forholdet mellem keon (K) og simulationssyge
(SS). Resultaterne for den indbyrdes styrke bliver prasenteret i tabel 1.

Tidligere gaming erfaring indirekte effekt bliver praesenteret i tabel 2. Et mediator
diagram blev konstrueret for at demonstrere effektens styrke mellem a-vejen, b-vejen, c!'-
vejen og c-vejen i figur 3.

Der findes forskellige former for analyser ved mediator analysen, ifelge Baron og Kenny
(1986), viser mediator analysen en fuld medierende effekt nar 1. UV signifikant forudsiger
AV 2. UV signifikant forudsiger MV (sé er a-vejen signifikant), 3. MV skal signifikant
forudsige AV, (sa er b-vejen signifikant) og 4. nir den medierende variabel pavirker UV-AV,
forholdet ma den totale effekt reduceres fra signifikant til ikke signifikant. Hvis den direkte

effekt ikke reduceres signifikant til ikke signifikant, er den medierende faktor kun delvis.
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Ydermere, den indirekte effekt for mediator analysen mé vere signifikant. Ved en meget lille
“sample size” anbefales det af Ozdil og Kutlu (2019), at anvende bootstrap metoden. Denne
undersogelses “sample size” er for lille til at udferer en Sobel-test, og at dette grundlag Hayes
(2013), Macro Process via bootstrap metoden valgt til at rapportere denne undersegelses
resultater.

Ifelge Hayes (2013), Macro process via bootstrapping metode, her skal overvejes en
medierende effekt nar 1. den indirekte effekt af K pd SS via TGE (indirekte effekt = a-vejen x
b-vejen) hvor a-vejen star for effekten af kon pa tidligere gaming erfaring og b-vejen stir for
effekten af tidligere gaming erfaring pd simulationssyge. 2. Bias er korrigeret 95%, CI pé den
indirekte effekt fra 5000 bootstrap re-samples. En accept af den indirekte effekt som
signifikant finder kun sted hvis bias korrigeringen 95% og CI ekskluderede nul. A-vejen

referer til den direkte effekt mellem K-TGE uden pavirkning af TGE (se Figur 3.)

Resultatet viser at der er en signifikant effekt pa (a-vejen), mellem K-TGE (8 = -
14.64, p <.001.). H3. Ja, kvinder ser ud til at have mindre gaming erfaring end mand i dette
forseg (se Tabel 1.). B-vejen refererer til den direkte effekt mellem TGE-SS uden pévirkning
af TGE (se Figur 3.). Resultaterne viser at der er en ikke signifikant direkte effekt pé (b-
vejen) mellem TGE-SS (B8 =-1.15, p = .427). Der ser ikke ud til at vere en effekt pa tidligere
gaming erfaring pa simulationssyge uden den medierende effekt fra TGE (se Tabel 1.)
C!- vejen refererer til den direkte effekt af K-SS uden pévirkning af TGE (se Figur 3.)
Resultatet viser at der var en ikke signifikant effekt pa (c!-vejen), mellem K-SS (B =-14.33, p
=.532), uden pévirkning fra TGE. H1. Kvinder ser ikke ud til at veere mere modtagelige for
simulationssyge end maend, uden nogen pavirkning fra variablen TGE (se Tabel 1.)

C-vejen referer til den indirekte effekt mellem TGE pa forholdet mellem K-SS (se Figur3.)
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Nér den medierende effekt TGE pavirker forholdet mellem K-SS, er den indirekte effekt (8 =
16.83), 95%, CI [-23.08, 49.23] CI ekskludere nul. (se. Tabel 2.).

Shapiro-Wilk test for normalitet blev udfert for at definere om simulationssyge (SS)
og tidligere gaming erfaring (TGE) er normalfordelt. Resultaterne indikerer at vi ma afvise
nulhypotesen for TGE-dataene (p = 0.002) og konkludere at dataene ikke er normalfordelt.
SS-dataene indikerer at vi ikke lykkedes at afvise nulhypotesen (p = 0.393), og ma
konkludere at SS-dataene ser ud til at veere normalfordelt. Variablen TGE ser ikke ud til at
vare normalfordelt, da en stor del af VR-deltagerne ikke havde nogen tidligere gaming

erfaring (N =32, M =11, SD = 8.9).

Table 1

Mediation Analysis, Direct Effects Summary

Relationship: Coeff: SE: t-statistics:  p-value:  R’-value: Confidence
Interval:

Lower Upper

Bound Bound

K-TGE -14.64 1.64 -8.91 <.001.* 0.68 -17.99 -11.28
TGE - SS -1.15 1.43 -0.81 427 0.03 -4.08 1.77
K-SS -14.33 22.64 -0.63 532 0.03 -60.63 31.97

Note. * Significant result.

Table 2

Mediation Analysis, Indirect Effects & Mediation Effect

Relationship: Total Direct Indirect t-statistics: Confidence Interval:
effect: effect: effect:

Lower Upper

Bound Bound

(bootstrap)  (Bootstrap)

K-TGE -SS 2.55 -14.33 16.83 210 -23.08 49.23

Conclusion: No mediation effect detected
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Figur 3.
Mediator Diagram
Mediator Variabel (M)
Tidligere Gaming Erfaring (TGE)
a=-14.64* =-1.15
c!=16.88
Uafhangig Variabel (X) (c=-14.33) Athengig Variabel (Y)
Keon (K) Simulationssyge (SS)

Note. Standarliseret regression coefficient for forholdet mellem keon (K) og simulationssyge (SS) er ikke medieret af tidligere gaming
erfaring (TGE). Den standardiserede regressions coefficient mellem ken (K) og simulationssyge (SS), kontrol for tidligere gaimg
erfaring (TGE), findes i parentes. *p <.05.
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Diskussion

Forskningsspergsmalet: Ved anvendelse af moderne "head mounted displays” i VR,
har tidligere gaming erfaring da en pavirkning pa om et individ oplever simulationssyge eller
ikke, uanset individets kon? er blevet besvaret igennem de indsamlede resultater.
Den forste del af diskussionen er en gennemgang af de vigtigste fund fra forseget og en kort
fortolkning. Dette leder diskussionen ind en lengere diskussion om resultaterne og hvorvidt
resultaterne besvarer de tre prasenterede hypoteser i introduktionen. Alle tre hypoteser vil
blive besvaret og diskuteret ved hjelp af denne undersogelses resultater og fremstilling af
andre forskeres artikler om samme emne. Hypoteserne bliver gennemgaet fra vigtigste
resultat fra undersogelsen forst. Den sidste del af diskussionsafsnittet diskuteres forskningens
begransninger, styrker og fremtidig fremgangsmade.
Fortolkning af mediator analysens resultater

Resultaterne fra undersegelsen peger pa at tidligere gaming erfaring ikke har en
pavirkning pa om et individ er modtagelig overfor simulationssyge eller ikke. Det kan tyde pa
at bedre normalfordeling ved variablen TGE, kan give bedre og mere pracise malinger.
Sterstedelen af deltagerne havde ingen tidligere gaming erfaring. En sterre (Eng. sample size)
kan resultere i mere nejagtige tal. Antal timer 1 ugen anvendt pd at game har ifolge dette
studie ingen pavirkning pa om et individ er modtagelig overfor simulationssyge i VR-miljger.
Resultaterne fra denne undersogelse peger pa at der mod forventning ikke er forskel pa maend
og kvinder nar det kommer til oplevelsen af simulationssyge. Den direkte effekt (¢') mellem
kon og simulationssyge er ikke signifikant i dette forseg. Det kan ogsé her antages at en
bedre (Eng. sample size), kan gore resultatet signifikant. Resultatet fra undersegelsen antyder
at kvinder gamer 14.6 punkter mindre sammenlignet med mand i dette forseg. Dette er ikke
overraskende da den norske undersogelse pa 5607 teenager deltagere, indikerede at drenge

gamer op til 5 gange mere end piger (Leonhardt & Overd, 2021). En sammenligning af disse
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to forseg kan antyde at klegften mellem drenge og piger kun bliver storre med alderen nér det
kommer til gaming. Venkatesh og Morris (2000), mener at mend har storer tilbgjelighed til at
lade sig influencere af den teknologiske verden, det kan blandt andet vare en af grundende til
hvorfor mand gamer mere end kvinder.

H2. Nej, tidligere gaming erfaring forklarer ikke konsforskellen ved simulationssyge

Selvom tidligere gaming erfaring i dette forseg ikke ser ud til at have en pavirkning pé
om et individ oplever simulationssyge, kan det stadig have en indirekte pavirkning pd andre
faktorer, der kan pédvirke oplevelsen af simulationssyge. F.eks. kan personer med tidligere
gaming erfaring veere mere vant til at navigere og interagere med virtuelle miljoer og derfor
have mindre tendens til at blive desorienterede eller opleve ubehag og kvalme. Dette kan dog
vare svaert at méle og kraver yderligere forskning. I en artikel udfert af Niirnberger et al.
(2021), undersoger forskerne drsagen til simulationssyge. Forskerne argumenterer for, at
simulationssyge i VR kan skyldes en diskrepans (Eng. mismatch), mellem den visuelle
information (hvad gjnene ser) og den vestibulare information (sanseorganerne 1 det indre ore,
der styrer balance og bevagelse). Forskerne foreslér, at hjernen forseger at reducere denne
diskrepans ved at nedbryde den visuelle information og ege opmarksomheden pa den
vestibulare information. Dette mener de kan fore til en folelse af ubehag eller det vi kalder
simulationssyge.

I en undersggelse udfert af Kiihn og Gallinat (2014), malte forskerne sammenhangen
mellem mangden af videospil spillet 1 livet og den positive pavirkning pa hjerneregioner,
herunder (Eng. entohinal cortex), (Eng. hippocampus) og (Eng. occipital lope). Deres
resultater peger pa at gaming kan have en positiv indvirkning pa visse hjerneregioner, der er
forbundet med hukommelse, rumlig orientering og opmerksomhed. Forseget tyder pé at
konkludere at neuronplasticitet i form treening ved gentagelig eksponering forager hjernes

overordnede forstaelse af den digitale verden. Tidligere gaming erfaring i 2D, kan derfor
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anses som en slags trening. Denne trening 1 2D, kan forberede brugeren hjerneregioner 1
bedre at hdndtere oplevelsen i det virtuelle 3D-miljoer og derved undgé simulationssyge.
Dette var grundlaget for at tidligere gaming erfaring blev valgt som medierende variabel i
denne undersogelse. Projektets hypotese antager at kensforskellen ved oplevelsen af
simulationssyge i VR-miljger (Munafo et al., 2017; Rangelova & Marsden, 2018; Chattha &
Shah, 2018; Kolasinski, 1995), kan forklares ved at mand har sterre tilbgjelighed til at spille
videospil end kvinder har, i deres hverdag.

Studiet udfert af Kiihn og Gallinat (2014), antyder at jo mere treening og erfaring et
individ har, jo mindre er sandsynligheden for simulationssyge, dette modsiger vores
forsegsresultater. Interaktionen mellem den syntetiske verden tilbyder et individ en folelse af
fordybelse (Eng. immersion) og den digitale verden bliver brugerens verden (Usoh et al.,
2000). Denne fordybelse er et resultat af den interaktion som foregér mellem menneske og
miljo. Begrebet tilstedevaerelse (Eng. sense of presence) fra fordybelseskonceptet (Usoh,
Alberto & Slater, 1996). Folelsen af tilstedevaerelse ma forstds ved muligheden for at handle i
den virtuelle verden, foreger folelsen af tilstedevaerelsen (Loomis, 1992). Weech, Kenny and
Barnett-Cowan, (2019) mener at have fundet ud af at der kan vaere en sammenhang mellem
folelsen af tilstedeverelse hos et individ og oplevelsen af simulationssyge i VR-miljoer.
Desto mere et individ foler tilstedeverelse i VR-miljoer, desto mindre er sandsynligheden for
at individet oplever simulationssyge.

Resultaterne fra denne undersogelse peger pé at tidligere gaming erfaring ikke har en
pavirkning pa om et individ er modtagelig overfor simulationssyge eller ikke. Dette virker
dog ikke til at veere understottet af tidligere forskning indenfor samme felt. De praesenterede
artikler modstrider derfor vores forsegsresultater. De modstridende resultater i vores forseg
kan vere forsaget af selve méle verktojet som er anvendt til at male gaming erfaring, dette

bliver diskuteret i begrensninger, styrker og fremtidige anbefalinger.
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H1. Nej, kvinder er ikke mere modtagelige overfor simulationssyge

Resultaterne af denne undersogelse tyder pé at der ikke forekommer nogen
konsforskel 1 udsattelsen for simulationssyge. Siden udviklingen af HMD til brug i et virtuelt
miljo har dette vaerktej dog veret genstand for en reekke bekymringer omkring
konsdiskrimination. Flere forskere antager underliggende at udstyret er designet af mand til
maend og mener derfor at der ikke er taget hgjde for kvindernes behov og biologi ved
udviklingen af udstyret (Munafo et al., 2017; Rangelova & Marsden, 2018; Chattha & Shah,
2018; Kolasinski, 1995). Kensforskellen menes at skabe en klgft imellem kennene og
efterlader kvinderne i bagfeltet i kapleobet om fremtiden (Grassi & Laumann, 2020). I en
systematisk metaanalyse af flere videnskabelige undersegelser, konkludere Grassini og
Laumann, (2020), at det ikke var muligt for dem endeligt at etablere en tydelig sammenhaeng
mellem kon og simulationssyge.

De konkluderede ydermere at der ikke forekom nogen kensforskel i den kognitive
evne i VR- undersogelser. Deres resultater tyder ogsé pd, at et sdkaldt sexistisk element i
oplevelsen af VR-miljoer ikke var s sterke som forhen antaget. Denne undersogelse har
trods disse fund af Grassini og Laumann (2020), valgt at gi ud fra at kvinder er mere
modtagelige overfor simulationssyge end mand. Nyere forskning fra Kelly et al. (2023),
viser en klar uenighed med Grassini og Laumann, (2020), og de anvender deres undersogelse
i deres egen analyse. Kelly et al. (2023), mener at have fundet en generel forvirring i den
videnskabelige verden for emnet konsforskel og simulationssyge. Forskerne udferte en
systematisk litteratur undersegelse pa metaanalyser og systematiske gennemgange. Ved
systematisk gennemgang menes artikler som systematisk undersegger eksisterende litteratur
for relevant forskning og sammenlagger dem i et kvalitativt format. Hvor en metaanalyse
starter med en systematisk gennemgang og opfolges af en kvantitativ analyse af den enskede

effekt. Kelly et al. (2023), fandt frem til seks forskellige artikler som alle havde kensforskel i
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simulationssyge som emne. Saredakis et al., (2020) mener slet ikke at have fundet en relation
mellem kon og simulationssyge, studiet var en metaanalyse. De naste tre artikler var
MacArthur et al. (2021), Grassini og Laumann (2020), Tian, Lopes og Boulic (2022).

Disse artikler er systematiske gennemgange af kvalitativ natur og konkludere alle at
det ikke er muligt at danne sig et fuldt billede af om der findes en kensforskel ved udsettelse
for simulationssyge, baseret pd eksisterende beviser. Howard og Van Zandt, (2021) mener at
have fundet frem til at simulationssyge forekommer oftest hos kvinder fremfor maend, dette
studie var en metaanalyse og var det eneste af de udvalgte analyser som havde analyseret
dataene separat for mand og kvinder. Resultatet tyder pa at der er en lille pavirkning pé
korrelationen mellem keon og simulationssyge (» = 0.21). En replikation at dette forseg med
en 95% chance for at finde en effekt kraever en (Eng. sample size) pa min. 258 deltagere
mener Kelly et al. (2023). En 80% chance for at male en effekt kraever min. 176 deltagere
(Kelly et al., 2023). Kelly et al. (2023) udferte en metaanalyse pa kensforskelle i
simulationssyge i VR-miljoer med 92 forskellige studier. Han fandt frem til at den
gennemsnitlige (Eng. sample size) pé studierne 1a pa kun 33 deltagere. Det tyder altsa pé at
tidligere data udvundet af undersegelser om kensforskelle ved oplevelsen af simulationssyge
1 VR-miljeer fra fortiden generelt er baseret pa for {4 deltagere (Kelly et al., 2023). Her
tydeliggares vigtigheden af den rigtige (Eng. sample size) for undersggelsen formal. Det kan
antages at meget tidligere forskning er baseret pa for sma (Eng. sample size) og derfor pa lige
fod med dette studie ma tilses med kritiske gjne. I denne undersggelse anvender vi ken
defineret som biologisk medfedt mand eller kvinde, men i takt med tidens udvikling indenfor
forstaelsen af hvordan vi identificerer os forskelligt som mand og kvinde, kan det blive
nedvendigt at tydeliggere og definere dette 1 fremtidige undersogelser, for en mere pracis

maéling af kensforskel 1 oplevelsen af VR-miljoer.
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H3. Ja, kvinder har mindre gaming erfaring end maend

Undersogelsens resultater viser at der findes en signifikant forskel i ken nar det
kommer til tidligere gaming erfaring. Variablen ken (K) blev kodet som en biner variabel,
hvor kvinde (1) og mand (0), resultatet antyder derfor at tidligere gaming erfaring falder med
14.6 dele for kvinder i forhold til mand. Kvinder har signifikant mindre gaming erfaring end
maend, i undersggelsens resultat. Disse resultater understottes ogsa ved et studie udfort af
Ogletree og Drake (2007), der undersagte kensforskelle i computer spilletid hos 206
universitetsstuderende. Det viste sig at mand var signifikant mere tilbgjelige til at spille
videospil to eller flere timer i ugen end kvinder. Men hvorfor virker det til at kvinder spiller
mindre computer end mand? I en undersegelse udfert af Griffiths (1997), menes det at
computerspil ikke er socialt belonnende for kvinder. Det at identificere sig selv som en gamer
ndr man er kvinde, er ikke lige sd accepteret indenfor de kvindelige sociale rammer 1
samfundet som hos mend, fordi dette domane normalt er domineret af mand.

Bryce og Rutter (2003), mener at dette kan skabe en psykologisk barriere for kvinder
som godt kan lide at game. Shaw (2010), argumentere for, at spiludviklere har en vigtig rolle
nér det kommer til udviklingen af spil som er mere inkluderende for kvinder. Spil som tager
hejde for forskellige identiteter og kensreprasentationer er ikke udbredt og der menes at dette
blandt andet er et af grundlagene for at kvinder spiller mindre computerspil end mend.

Vores resultat viser at kvinder spiller mindre videospil end mand, men hvad er arsagen til
dette? I en underseggelse udfert af Behm-Morawitz og Mastro (2008), mener forskerne at have
identificeret nogle faktorer, som kan vare med til at motivere unge piger mellem 12-14 ar, til
at spille spil som traditionelt set betragtes som drengespil. Faktorer der motiverer piger i den
alder, omfatter muligheden for at spille som en kvindelig hovedperson, spil der er designet
med en mere inklusiv og folelsesmassig engageret historie og spil, der tilbyder

samarbejdsbaserede udfordringer. I en norsk undersogelse pad 5607 unge deltagere pé 14 ar,
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udfert af forskerne Leonhardt og Overa (2021), viste statistikken indsamlet at drenge i
alderen 14 &r, bruger videospil op til 5 gange mere end piger (Leonhardt & Overd, 2021).

Sammenlignet med resultaterne fra vores forseg, hvor deltagerne havde en
gennemsnitsalder pd 22.9 ar. Her tyder vores resultater pd at kvinder i den alder spiller
videospil betydeligt mindre end mand, helt op til 14.6 dele mindre end mend. Kleften
imellem hvor meget dreng og piger spiller videospil ser ud til at blive storre jo @ldre de
bliver. Maske bliver drenge ved med at spille videospil hvorimod piger i takt med puberteten
begynder at interesserer sig for andre ting. Dette kunne vare et interessant fremtidigt studie.
Begransninger, styrker og fremtidige anbefalinger

Nearverende undersogelser har sine begransninger. For det forste kan mediator
analysen vere et behjelpeligt veerktoj for at analysere forholdet mellem stimuli og respons
(MacKinnon, 2012), men tilpasses den rigtige udvalgssterrelse ikke for forsegets start, kan
dette lede til uregelmaessige, upassende resultater. Den passende udvalgssterrelse (Eng.
sample size) for at estimere en medierende effekt korrekt har dog veret diskuteret blandt
forskere (Sim, Kim & Suh, 2022). Det er ifolge Sim, Kim og Suh (2022), en velkendt
fejlkilde (Eng. standard error) i statistiske test er pavirket af (Eng. sample size), som derved
pavirker kraften (Eng. power) og typel fejl raten i analysen. Dette betyder at denne
undersogelses relativt lave antal deltagere kan pavirke hvorvidt resultatet er signifikant eller
ikke.

Ifelge Sim, Kim og Suh, (2022), er minimumskravet for (Eng. sample size) mellem 50
til 1610 deltagere for denne slags mediator analyse. Den fulde (Eng. sample size) i forseget
udger kun (N = 32). Dette skaber usikkerhed mht. en tilstreekkelig statistisk styrke for at méle
en signifikant effekt. Dette forseg har ikke taget hgjde for en ligelig rekruttering af mand og
kvinder, kensopdelingen blandt deltagere er 18 mand (56%), 14 kvinder (44%). En lidt ulige

reprasentation af maend og kvinder anses dog ikke som kritisk for forsegets resultat. Skulle
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en replikation af dette forseg eller en lignende undersogelse finde sted, mé det anbefales at
den korrekte (Eng. sample size) til det pdgeldende forseg overholdes i forhold til Sim, Kim
og Suh, (2022), anbefalinger, ved brug af en mediator analyse.

Hvad er erfaring og hvem bestemmer punktet for ndr man krydser tersklen fra
uerfaren til erfaren. Det virker ikke til at der findes mange standardiserede malingsvaerktajer
for denne problemstilling. Den udvalgte metode blev udviklet af supervisor pa dette projekt.
Han udvalgte tre spergsmél som han mente kunne méle et individs gaming erfaring. Kun de
forste to spergsmaél blev anvendt i denne undersegelse for at definere hvor mange timer i
ugen et individ spiller videospil, da definitionen erfaring i dette forseg mé antages at vere at
man spiller ofte og har spillet for nyligt (se appendiks C)

De udvalgte spergsmél i denne undersegelse er: (Eng. How many days per week do
you play videogames?), (Eng. How many hours do you play videogames on these days on
average?). En udregning finder sted: timer i dagen x dage i ugen = det totale antal timers
erfaring 1 ugen. Deltagerne skal selv skrive en antal dage i ugen, og et antal timer i dagen 1
gennemsnit. Dette resulterede i af flere misforstod spergsmélene, ved at skrive 1-2 timer i
ugen, men pa samme tid skrive 0 dage i ugen, fordi de ikke spillede en hel dag i ugen, kun 1-
2 timer, og dette var ikke intentionen af spergsmalene. Hvis en standardiseret mélings enhed
for maling af gaming erfaring blandt deltagerne, i denne slags undersegelser ikke klart bliver
defineret, sé kan det lede til fejlfortolkninger. Dette kan vere en opfordring til forskere som
kan udvikle en felles for alle maleenhed som kan anvendes i denne slags undersegelser.
Resultaterne fra undersegelsen indikerer at vi mé afvise nulhypotesen for TGE-dataene og
konkludere at dataene ikke er normalfordelt. Der blev ikke foretaget nogen kontrol for
rekruttering af deltagerne til dette forseg. Det kan anbefales at deltagerne ved ansegning om
deltagelse til forseget skal besvare om de har gaming erfaring eller ikke. Hermed kunne

deltagerne testes i to grupper, en erfaren gruppe og en ikke erfaren gruppe.
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Konklusion

Udgangspunktet i denne undersggelse var at teste kensforskellen i oplevelsen af
simulationssyge i VR-miljoer og hvorvidt tidligere gaming erfaring kunne forklare denne
forskel 1 ken. Der lader til at forekomme en aktiv diskussion i den videnskabelige verden, om
hvorvidt udviklingen af HMD og VR-miljeer er konsdiskriminerende. Flere artikler
argumenterer for at en sddan kensforskel i oplevelsen af simulationssyge, kan vere tegn pa at
udviklerne har haft for meget fokus péd mends velvere under udviklingen af udstyret.

Hvis kvinder fuldstendigt bliver glemt i denne ligning, kan det have katastrofale
konsekvenser for fremtiden. Undersogelsens forste skridt matte derfor vere at teste om der
forekom en kensforskel i oplevelsen af simulationssyge i VR-miljoer blandt vores deltagere.
Resultaterne pa denne undersggelse bryder med vores forste hypotese. H1. Kvinder er mere
modtagelige overfor simulationssyge end mand ved anvendelsen af HMD 1 VR-miljger.
Forventningen til forsggets resultat var at bade mand og kvinder vil opleve simulationssyge,
men kvinder ville vaere mere modtagelige overfor simulationssyge end mand. Det blev dog
ikke tilfeeldet da resultaterne antyder at der ikke forekommer nogen kensforskel i oplevelsen
af simulationssyge i VR-miljoer. Det konkluderedes derfor at kvinder ikke er mere
modtagelige overfor simulationssyge end mand i dette studie. Projektet arbejdede ud fra
antagelsen af, at der ville forekomme en forskel i ken ved oplevelsen af simulationssyge, da
flere tidligere studier kommer til denne konklusion.

Det neeste skridt i undersegelsen var at definere hvad der kunne forsage denne
kensforskel. Hvilken faktor kunne vere ansvarlig for, at mend ikke oplever simulationssyge 1
VR-miljeer pa lige fod med kvinder. Tidligere forskning ser ud til at have fundet en
sammenhang mellem fysisk trening og en hejere koncentration af grd/hvid substans 1

hjernen. Det samme faenomen blev testet ved videospil, det viste sig at neuronplasticitet ogsa
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forekommer som en positiv konsekvens fra at spille computerspil. Flere artikler mener at
mend har hgjere tendens til at game end kvinder har. Kunne dette vare en faktor som
forklarer forskellen i ken ved oplevelsen af simulationssyge? Undersegelsens hypotese var,
H3. tidligere gaming erfaring kan forklare kensforskellen som forekommer ved
simulationssyge i VR-miljger. Denne hypotese blev ogsd modbevist i dette forseg.

Resultaterne fra denne undersogelse konkluderer, tidligere gaming erfaring forklarer
ikke konsforskellen ved simulationssyge i VR-miljoer, som forst antaget.

Den sidste hypotese, H2. kvinder har mindre gaming erfaring end mand. Blev den eneste af
vores hypoteser som blev understottet af et signifikant resultat. Dette resultat var dog ventet,
da et tidligere norsk studie udfert at Leonhardt og Overa (2021), pa hele 5607 14-érige
teenagere viste at drenge 1 den alder gamer 5 gange mere end pigerne. Teorierne for hvorfor
en sadan kensforskel forekommer i gaming erfaring er mange og straekker sig fra interesse til
social accept, mangel pa repreesentation af ikke sexistiske kvindelide hovedpersoner i spil, en
ubalanceret preesentation af maskuline temaer. Resultaterne fra vores undersegelse viste som
forventet en signifikant forskel i ken og gaming erfaring, hvor det s ud til at kvinder havde
omkring 14.6 dele mindre erfaring end mand. Disse resultater konkluderede derfor at kvinder
har mindre gaming erfaring end mand i dette studie.

Hovedargumentet i undersogelsen har varet at tidligere gaming erfaring kan forklare
den antagende konsforskel som forekommer i simulationssyge ved brug af HMD i VR-
miljeer. De tidligere forskningsforseg som understotter antagelserne i denne undersegelse, er
1 mange tilfeelde staerke f.eks. er der efterhdnden udfert mange studier som tester
koncentrationen af grd og hvid substans i hjernen som en positiv konsekvens af trening bade
fysisk og igennem computerspil (Kithn & Gallinat, 2014; Napadow et al.,2013).

Dette studie har haft flere komplikationer og begransninger som blev diskuteret i

slutningen af diskussionsfeltet. Det kan derfor vere en fordel at udfere denne undersogelse
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igen, med de fundamentale rettelser som blev prasenteret i diskussionsfeltet af denne opgave.
Efter min egen mening barer denne undersogelse prag af, at undersogelsen var en del af et
storre projekt. Begraensningerne ved ikke selv at velge sporgeskemaer og de mange tiltag
som blev nadvendige for at f4 de forskellige test til at fungere ordentligt, gor mig kritisk
overfor undersoggelsens fund. Jeg mener stadigvek at en ny og bedre struktureret
undersogelse kan understette min hypotese om at tidligere gaming erfaring er en stor faktor
nar det kommer til at forklarer kensforskellen i simulationssyge i VR-miljoer.

Virtual reality kan ikke laengere betragtes som et stykke legetoj, eller et simpelt
computerspil. Denne teknologi har potentiale til at revolutionere fremtiden og kan vaere det
nye skinnende hab for menneskets videre udvikling og evolution. En lgsning ma derfor
findes, ikke kun pa kensforskellen i simulationssyge, men pa ubehaget som forekommer for
alle brugere uanset kon, i det virtuelle milje. Vi risikerer at simulationssyge bliver den
hamsko som traekker denne fantastiske teknologi ud af spillet om fremtiden. Den
videnskabelige verden ma intensivere forskningen pd omradet og forstad vigtigheden af
problemet med simulationssyge. Mange videnskabelige undersogelser er utilstraekkelige fordi
deltagergruppen er for lille, dette er userigst. Det virker til at de store forskningsprojekter
hellere vil fokusere pd ny revolutionerende viden i stedet for at finde en lesning pa problemet
som er abenlyst. Vi mennesker har et fundamentalt behov for at udforske hvor ingen har géet
for, det er de eventyr som driver os, men hvis dette videnskabelige problem skal loses, s& mé
vi feelles g& imod disse behov og lyster og fokusere pd de smé og tilsyneladende ubetydelige

detaljer ved problemet.

”Vores hjerner er tranet til at fokusere pa store, igjnefaldende stimuli, men det er ofte de
sma, tilsyneladende ubetydelige detaljer, der kan give os den mest verdifulde indsigt”

(Kahneman, 2011, s. 122).
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Appendiks

A. Simulations Sickness Questionnaire (SSQ)

No Date

SIMULATOR SICKNESS QUESTIONNAIRE
Kennedy, Lane, Berbaum, & Lilienthal (1993)***

Instructions : Circle how much each symptom below is affecting you right now.

1. General discomfort None Slight Moderate Severe
2. Fatigue None Slight Moderate Severe
3. Headache None Slight Moderate Severe
4. Eye strain None Slight Moderate Severe
5. Difficulty focusing None Slight Moderate Severe
6. Salivation increasing None Slight Moderate Severe
7. Sweating None Slight Moderate Severe
8. Nausea None Slight Moderate Severe
9. Difficulty concentrating None Slight Moderate Severe
10. « Fullness of the Head » None Slight Moderate Severe
11. Blurred vision None Slight Moderate Severe
12. Dizziness with eyes open None Slight Moderate Severe
13. Dizziness with eyes closed None Slight Moderate Severe
14. *Vertigo None Slight Moderate Severe
15. **Stomach awareness None Slight Moderate Severe
16. Burping None Slight Moderate Severe

* Vertigo is experienced as loss of orientation with respect to vertical upright.

## Stomach awareness is usually used to indicate a feeling of discomfort which is just short of
nausea.

Last version : March 2013

***Original version : Kennedy, R.S., Lane, N.E., Berbaum, K.S., & Lilienthal, M.G. (1993). Simulator Sickness
Questionnaire: An enhanced method for qu:mlifying imul. sickness. International Journal of Aviation Psychology,
3(3), 203-220.
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Appendiks

B. Samtykkeerklcering

Are you interested in taking part in the research study:
“Human GPS in Virtual Environments™?

Purpose of the project

The purpose of the present study is to investigate which brain areas are activated during a
sense of direction processing task, as well as examining the impact of different levels of
immersive virtual environments. Participants will be exposed to a task in virtual
environments (either on a 2D screen or using VR glasses) where they will freely roam around
and observe. After exposure to virtual environments individuals will be tasked by placing
objects from the virtual environment on a 2D, top-down map of the environment. The results
from this experiment will give insight into which brain areas are activated during tasks of
spatial navigation as well as how different levels of immersive environments impact spatial
navigation. The finding of this study will be helpful in better understanding how the brain
processes navigational tasks and recall as well as how virtual environments impact spatial
navigation.

The data collected will be used, in an anonymous form, for scientific purposes,

including scientific dissemination and teaching. The participant names and other

personal information will not be connected with the data and not disclosed in any

way.

Students that are a part of the bachelor course PSY2900, “Human GPS in Virtual
Environments,” will have access to the data in an anonymized form. Students will

not have access to personal data.

Who is responsible for the research project?

NTNU — Norwegian University of Science and Technology is the institution responsible for
the project. This experiment is part of a research stipend granted by the Institute of
Psychology at NTNU, Trondheim.

Why are you being asked to participate?
The sample of participants was selected based in the following selection criteria:

* Generally healthy, young adults (18-30).

* No prior epilepsy

diagnosis.

* Have normal-to-corrected

Vision.
We need to gather some of your health data to assess whether you will be eligible to
participate in this research project. If you do not entirely fulfill the above-mentioned criteria,
please inform the experimenter before filling and signing the present form.

What does participation involve for you?
« If'you choose to take part in this project, it involves you being fitted with EEG
equipment, being exposed to virtual environments, and completing a spatial recall
task. Additionally, at experiment end you will be tasked with filling three different
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questionnaires. You will also be asked to fill out a short form covering general
demographic information and previous experiences with virtual reality.

o The questionnaire after the exposure covers your experience with the virtual
reality. All questions need to be filled out in sincere matter and should reflect your
immediate response to the question. No previous knowledge is required to
respond.

o For some this project will involve that you use a virtual reality headset for
approximately 15 minutes. You will not have to perform any task, simply
experience the simulation. Including preliminary preparations, the entire
experiment will last about 60 minutes.

Participation is

voluntary

Participation in the project is voluntary. If you chose to participate, you can withdraw your
consent at any time without giving a reason. All information about you will then be made
anonymous. There will be no negative consequences for you if you chose not to participate
or later decide to withdraw.

Your personal privacy — how we will store and use your personal

data

We will only use your personal data for the purpose(s) specified in this information letter. We

will process your personal data confidentially and in accordance with data protection

legislation (the General Data Protection Regulation and Personal Data Act).
» We will replace your name and contact details with a code. The list of names, contact
details, and respective codes will be stored separately from the rest of the collected data,
Computerized data will be stored in the university computer, protected by a personal
password. Data in physical format will be locked in a secured box in a locked office. The
participants will be not recognizable in any way from the data.

What will happen to your personal data at the end of the research

project?

At the end of data collection (by 31.06.2023), the personal data will be anonymized. Data
collected will be stored without any connection with the personal information of the
participants. At the end of the study (31.12.2023), personal data will be erased.

Your rights
You have the right to:
e access the personal data that is being processed about you.
e request that your personal data is deleted.
e request that incorrect personal data about you is corrected/rectified.
e receive a copy of your personal data (data portability), and
e send a complaint to the Data Protection Officer or The Norwegian Data
Protection Authority regarding the processing of your personal data.

[Awaiting approval: Based on an agreement with NTNU, NSD — The Norwegian
Centre for Research Data has assessed that the processing of personal data in this
project is in accordance with data protection legislation.]

Where can I find out more?
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If you have questions about the project, or want to exercise your rights,

contact:
e Researcher, Sebastian Thorp (Sebastian. Thorp@outlook.com)
o The Norwegian Centre for Research Data AS, by email:
(personverntjenester@nsd.no) or by telephone: +47 55 58 21 17.
o NTNU’s Data protection officer, Thomas Helgesen
(Thomas.helgesen@ntnu.no)

Yours sincerely,

Researcher

Sebastian
Thorp
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Consent form

I have received and understood information about the project “Human GPS in Virtual
environments” and have been given the opportunity to ask questions. I give consent to the
information given, and:

. To participate in collection of data using questionnaires.
. To participant in a VR environment in a lab setting
. That my data will be stored anonymously for follow up studies.

I give consent for my personal data to be processed until the end date of the project,
approx. [31.12.2023]:

Sign here:

(participant,
date)
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Appendiks

C. Assessment of eligibility and prior experience

Age:
Sex (M/F):

Do you have normal-, or corrected to normal vision?
Y N

Do you have prior epilepsy diagnosis?
Y N

How frequently have you used VR in your life?

Notatall O—1lhours  1—-S5hours  Shours+

Have you used VR in the past month?

Notatall O0—1hours  1-3hours

How many days per week do you play video games?

3hours +

How many hours do you play video games on these days on average?

How many years have you been playing video games on a regular basis?
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