


Appendix E - Response on our Application to NSD

Norsk samfunnsvitenskapelig datatjeneste AS
NORWEGIAN SOCIAL SCIENCE DATA SERVICES

Harald Harfagres gate 29
N-5007 Bergen

Lill Kristiansen Norway
Institutt for telematikk A7 58 21 17
NTNU Fax +47-55 58 96 50
nsd@nsd uib no
7491 TRONDHEIM wwwnsd ub no

Org nr. 985 321 884

Var dato: 07.03.2013 Var ref:33297 /3 / MS| Deres dato: Deres ref:

TILBAKEMELDING PA MELDING OM BEHANDLING AV PERSONOPPLYSNINGER

Vi viser til melding om behandling av personopplysninger, mottatt 10.02.2013. All nedvendig
informasjon om prosjektet forel i sin helhet 07.03.2013. Meldingen gjelder prosjektet:

33297 Treningsspill for eldre: Muligheter for sambandli
Bebandlingsansvarlig NTNU, ved institusjonens overste leder
Daglig ansvarlig Lill Kristiansen

Personvernombudet har vurdert prosjektet, og finner at behandlingen av personopplysninger vil vare regulert av §
7-27 i personopplysningsforskriften. Personvernombudet tilrr at prosjektet gjennomfores.

Personvernombudets tilrdding forutsetter at prosjektet giennomfores i trid med opplysningene gitt i
meldeskjemaet, korrespondanse med ombudet, eventuelle kommentater samt personopplysningsloven og
helseregisterloven med forskrifter. Behandlingen av petsonopplysninger kan settes i gang.

Det gjores oppmerksom pi at det skal gis ny melding dersom behandlingen endres i forhold til de opplysninger
som ligger til grunn for personvernombudets vurdering. Endringsmeldinger gis via et eget skjema,
http://www.nsd.uib.no/personvern/meldeplikt/skjema.html, Det skal ogsa gis melding etter tre ar dersom
prosjektet fortsatt pagir. Meldinger skal skje skriftlig til ombudet.

Personvernombudet har lagt ut opplysninger om prosjektet i en offentlig database,
http://pvo.nsd.no/prosjekt.

Personvernombudet vil ved prosjektets avslutning, 08.11.2016, rette en henvendelse angiende status for
behandlingen av petsonopplysninget.

Vennlig hilsen

Vigdis Namtvedt Kvalheim '%7/76 Stierfe

Marte Sivertsen

Kontaktperson: Marte Sivertsen tlf: 55 58 33 48
Vedlegg: Prosjektvurdering

Avdehngskontorer / District Offices,
0SLO NSD. Universitetet 1 Oslo, Postboks 1055 Blindern, 0316 Oslo Tel +47.22 85 52 11, nsd@uio o
TRONDHEI NSD. Norges teknisk-natuntenskapelige universitet, 7491 Trondheim Tel: 147-73 59 19 07. kylie svarva@svt ninu no
TROMS@2: NSDD SVF, Universitetet i Tromsa, 9037 Tromsa Tel: +47-77 64 43 36 nisdmaa@sv uit no



Personvernombudet for forskning (ﬂ)

Prosjektvurdering - Kommentar

Prosjektnr: 33297

Forskningsprosjektet gjennomfores av masterstudentene Kine Omholt og Mathilde Weerstad.
Datamaterialet vil ogsa benyttes av forskere ved NTNU til samme formal, jf. telefonsamtale med
daglig ansvarlig Lill Kristiansen 05.03.2013.

Formalet er 4 se naermere pa treningsspill for & forbedre eldres fysiske helse. Forskerne vil fokusere
pa & kartlegge kriteriene som ma ligge til grunn for at spillet skal veere best mulig tilpasset denne
brukergruppen, samt hva som kan vaere motiverende for & eke treningsmengden.

Utvalget omfatter to informantgrupper, "eldre personer" (seniorer) og fysioterapeuter/fagpersoner.
Seniorene skal delta pa en workshop, som bestar av utfylling av et spetreskjema, en gruppesamtale
og a spille dataspill. Deltakerne spiller dataspill alene eller i gruppe. Gruppesamtalene registreres pa
lydopptak, dataspillingen filmes. Fysioterapeutene og fagpersonene intervjues med lydopptak.

Personvernombudet forutsetter at taushetsplikten ikke er til hinder for den behandling av
opplysninger som finner sted.

Det tas hoyde for at det vil kunne bli registrert sensitive personopplysninger om helseforhold, jf.
personopplysningsloven § 2 nr. 8 ), jf. telefonsamtale 07.03.2013.

Ifalge prosjektmeldingen skal det innhentes skriftlig samtykke basert pé skriftlig informasjon om
prosjektet og behandling av personopplysninger. Personvernombudet finner informasjonsskrivene
tilfredsstillende utformet i henhold til personopplysningslovens vilkar.

Personvernombudet legger til grunn at veileder, forskere og studenter setter seg inn i og etterfolger
NTNU sine interne rutiner for datasikkerhet, spesielt med tanke pa bruk av privat pe til oppbevaring
av personidentifiserende data.

Bruk av datamaterialet i presentasjoner vil vare helt anonymt, jf. telefonsamtale 05.03.2013. Ingen
enkeltpersoner vil gjenkjennes i publikasjoner med mindre det er innhentet eksplisitt samtykke til
dette.

Dato for prosjektslutt er 08.11.2013. Datamaterialet lagres ved institusjonen i 3 &r etter prosjektslutt,
og anonymiseres senest innen 08.11.2016. Anonymisering inneberer at direkte personidentifiserende
opplysninger som navn/evt. koblingsnekkel slettes, og at indirekte personidentifiserende
opplysninger (sammenstilling av bakgrunnsopplysninger som f.eks. yrke, stilling, bosted, alder,
kjenn) fjernes eller grovkategoriseres slik at ingen enkeltpersoner kan gjenkjennes i materialet.
Personidentifiserende opplysninger i video- og lydopptak mé slettes/sladdes/fjernes.

Personvernombudet forutsetter at datamaterialet ikke utleveres til andre enn forskere ved
institusjonen. Eventuelle oppfelgingsstudier og forskning pa datamaterialet til andre formal enn
innmeldt ma det gis egen melding om til personvernombudet.



Appendix F - Informed Consent

Informasjonsskriv til deltakere i forskningsprosjekt om
dataspill som trening for eldre (til seniorene)

Formal med studien

En spesifikk spillsjanger er treningsspill, som er en kombinasjon av fysisk
aktivitet og videospill. I dette forskningsprosjektet (var masteroppgave) skal vi
se nermere pa treningsspill for & forbedre eldres fysiske helse. Det finnes
mange kommersielle spill med fysisk bevegelse i dag, men problemet med disse
spillene er at de gdr for fort og ofte inneholder bevegelser som ikke er tilpasset
den eldre generasjon.

Vi vil fokusere pa a kartlegge kriteriene som ma ligge til grunn for at spillet skal
vaere best mulig tilpasset brukergruppen eldre/seniorer.

Metode
Studien vil foregd i to deler etter det innledende informasjonsmgtet. Man kan
delta pa en eller begge delene.

Del1: En workshop (samling) som bestar av et enkelt spgrreskjema, en
gruppesamtale der vi og snakker om deres tanker bade om data, dataspill, fysisk
aktivitet og deres generelle velferd. Denne delen vil vi ta opp pa lydband. Videre
gnsker vi at dere enkeltvis - eller flere sammen - kan prgve 4 spille noen av de
spillene som er pd markedet i dag. Denne delen vil vi filme. Man kan delta pa
gruppesamtalen og samtidig reservere seg mot a bli filmet.

Del2: Basert pd erfaringer og deres tilbakemeldinger i del1, vil det bli utarbeidet
noen skisser til et eller flere dataspill. Del2 vil vaere & delta i en uttesting av disse
skissene.

Deltakelse og reservering

Deltakelse i forskningsprosjektet er frivillig. Du kan ndr som helst trekke deg
uten d oppgi noen begrunnelse. Alle innsamlede opplysninger vedrgrende deg vil
da bli fullstendig anonymisert og lydfilene vil bli slettet. Bruk i sa fall kontaktinfo
som star nedenfor.

Opplysninger som vil bli brukt

Innhentede data makuleres 3 ar etter prosjektslutt (prosjektslutt er 8. november
2013). Dataene vil kunne brukes i relaterte forskningsprosjekter i denne
perioden.

De innsamlede dataene (som videofilmene og lydfilene) vil bli behandlet
konfidensielt. Vi vil ikke registrere navn eller fgdselsdato. Alt materiale fra
datainnsamlingen vil bli oppbevart forsvarlig slik at kun studentene, deres
fagleerer og andre forskere pa ntnu har tilgang. Som deltaker i studien har du full
innsynsrett i dataene.



Dataene vil benyttes som grunnlag for vitenskapelig publisering i relevante fora.
Hvis vi benytter bilder eller sitater i vitenskaplige publikasjoner vil dere vere
fullstendig anonymisert.

Den fgrste publikasjonen vil veere var masteroppgave, og resultatene fra denne
vil veere apent tilgjengelig for interesserte forskere, spillutviklere og andre
interesserte (som Trondheim kommune). Masteroppgaven vil ogsa bli formidlet
tilbake til seniornett, Trondheim

Prosjektet er meldt til personvernombudet for forskning (NSD).

Med vennlig hilsen

Kine Omholt og Mathilde Weerstad
masterstudenter i kommunikasjonsteknologi ved ntnu

Kontaktperson og ansvarlig for studien er

Professor Lill Kristiansen
Institutt for telematikk, NTNU
Mobiltelefon: 97 72 72 27 / epost: lillk@item.ntnu.no

Samtykke til deltakelse i studien

0 Jeg er villig til & delta i hele studien (inkl. filming)

0 Jeg er villig til a delta i del1 med gruppesamtale (med lydopptak). Jeg gnsker ikke & bli filmet
0 Jeg er villig til & delta i del2 med gruppesamtale (med lydopptak). Jeg gnsker ikke & bli filmet

0 Jeg gnsker & motta informasjon pa epost om prosjektet nar masteroppgaven er ferdig (frivillig)

(Signert av deltaker, dato)

Navn (TRYKKBOKSTAVER): _ ___ ____________________________
Kontaktinformasjon (for avtale om tidspunkt, og evt. informasjon om prosjektet):
Telefon/mobiltelefon:

Epost (oppgis kun om den leses regelmessig):

Jeg bekrefter a ha gitt informasjon om studien

(Signert, student, dato)



Appendix G - Questionnaire

Introduksjonsspgrsmal til Workshop

Dette er en spgrreundersgkelse for a kartlegge kort hvem dere er, og
hva slags erfaringer og holdninger dere har til teknologi, trening og spill.
All informasjon vi far fra denne undersgkelsen vil anonymiseres. Kryss
av de alternativene som passer deg best.

1. Kjgnn:

I:l Mann
I:l Kvinne

2. Alder: I:'

3. Antall personer i din husstand;

L]
]

Under 50 ar:

Over 50 ar:

4. Hva bruker du av forskjellig teknologi?
la TV

. Datamaskin

Dataspill

. Videospill

o3l

. Handholdte spillkonsoller (for eksempel GameBoy)
Mobil

Nettbrett

. DVD-spiller

Musikk (kasett, CD)

Digital musik (mp3-spiller, iTunes, Spotify)

S otho Qo0 T

Annen teknologi som ikke er nevnt:




5. Hvor mye erfaring har du med datamaskiner?

a. Ingen

. Bruker det ikke selv, men har sett andre bruke det

b
| | c. Brukerav og til andres datamaskin
d. Eier egen datamaskin, men bruker den aldri
e. Eier egen datamaskin, men bruker den sjeldent (mindre enn 1 gangi
maneden)

Eier egen datamaskin og bruker den noe (mindre enn 1 gang i uken)

—

g. Eier egen datamaskin og bruker den mye (flere ganger i uken)

6. Hvis bruk av datamaskin, hva bruker du den til?
[ ]a. E-post

. Lese nyheter pa internett

Nettbank

Dataspill

Sosiale medier (for eksempel Facebook, Twitter, Google+ eller andre)
Nett-TV

YouTube

Skype

L_li. Chat/nettprat (for eksempel MSN)

S®m ™m0 oo o

Annet som ikke er nevnt:

7. Hvis du bruker dataspill, hva slags dataspill bruker du?




8. Hvor viktig er sosiale aktiviteter for deg?

a.

b
c.
d.
e

Ikke viktig

. Lite viktig

Noe viktig
Viktig

. Veldig viktig

9. Hva synes du om a dele informasjon om hendelser i livet ditt
med andre? For eksempel dele et bilde fra en skitur, en ferietur,
eller bilder av familie gjennom sosiale medier, som Facebook.

a.
b.
c.

[ ]d
e

Det ville jeg ikke gjort

Dette har jeg ingen mening om

Jeg liker & fglge med pa hva andre kjente gjgr, men ville ikke lagt ut noe
om meg selv

Jeg liker & dele hendelser i livet mitt med andre, men bare familie,
venner og bekjente

Jeg liker & dele hendelser i livet mitt med andre (bade kjente og

ukjente)

Andre kommentarer til dette temaet:




10. Hvor aktiv er du en vanlig dag?

a. lkke noe aktiv
B b. Beveger megisammenheng med ngdvendige hverdagslige gjgremal
(for eksempel som a ga pa butikken, vaske hus)
B C. Erinoe aktivitet (for eksempel ga en tur med hensikt trim)
. Er aktiv (for eksempel deltar i treningsgrupper, drar i svgmmehallen, gar
i fjellet, gar pa ski)

Andre kommentarer:

11. Hva slags aktiviteter driver du med i hverdagen? (Tenk pa hele
aret)

12. Drev du med en aktivitet fgr, som du ikke driver med lenger?
Hva slags aktivitet? Hvorfor sluttet du?




13. Hva er motivasjonen din for & holde deg aktiv?
a. Liker generelt & holde meg i aktivitet
. A holde meg i aktivitet gir meg godt humgr
Vil holde meg frisk
. @nsker & bli fysisk sterkere
. @nsker & g& ned noen kilo

-~ o oo T

Det er sosialt

Andre grunner:

14. Hva anser du som trening?

15. Pleier du a spille spill (inkludert brett- og kortspill)? | safall
hvilke?




16. Hva er motivasjonen for a spille spill?
a. Tidsfordriv
b. Jeg syns det er ggy
c. Det far oppmerksomheten min bort fra andre ting
d. Jeg gjor det for a veere sosial
e. Det er “hjernetrim”

Andre grunner:

17. Hvis du skulle spilt sammen med noen, hva slags samspill ville

du gnsket?
a. Samarbeid
b. Konkurranse
c. Begge

Tusen takk for hjelpen!



Appendix H - Interview Guide for the Focus Group
Interview in Workshop 1

Oversikt over workshop og intervjuguide seniorer

Workshopen (omtalt som del1 i infoskriv) vil veere delt i tre:
Del a: En enkel sparreundersgkelse
Del b: Videofilming av seniorer som spiller videospill

Del c: Gruppesamtale. Dette vil ha kvalitativ intervjuform. (Vil bli tatt lydopptak av dette)

Utkast til intervjuguide (seniorer)
- Er dette forste gang dere har spilt/brukt en teknologi som dette?
o Huvis ja, hva har dere brukt for?
o | hvilken sammenheng?

- Hva folte dere under spillingen?

- Folte dere at dere fikk noe fysisk utbytte av spillingen?

- Hva sitter dere igjen med etter a ha fatt spilt disse spillene?

o Likte dere spillene?
o Hva likte dere/likte dere ikke?
- Hvor vanskelig var det a forsta hvordan man skulle bruke teknologien?
- Syntes dere det var greit & finne ut hvordan dere skulle starte spillene?
o Var menyen forstaelig?

- Hvor vanskelig var det & forsta hva dere skulle gjgre i spillene?

o Var det ganger dere “bare gjorde noe” for 8 komme seg videre, uten
egentlig & skjgnne hva man gjorde?

- Var det greit & konsentrere seg om oppgavene i spillet eller ble dere distrahert av
omgivelsene? Eksempler pa dette?

- Var det noen gvelser/bevegelser dere matte utfare hvor dere folte dere ikke
hadde kontroll?

- Hvordan var informasjonen dere fikk underveis i spillet? Var den informativ,
ungdvendig, plagsom/i veien?

- Hva syntes dere om musikken og de andre lydene i spillet?

- Hva syns dere om grafikken? Fremstillingen av figurene, farger osv?

- Hvordan syns dere det var a spille to og to? Hva var forskjellene ved a spille
alene og det a spille to og to?

- Huvor tror dere et slikt spill best hadde egnet seg? Kunne dere tenkt dere til & spille
det alene hjemme i egen stue, eller i en sosial setting med flere deltakere, eller
begge?

- Dersom det fantes spill som dette, med spesielt tilpassede gvelser dere visste var
gode for a forbedre deres fysiske helse, ville dere brukt det?

- Hva trenger slike spill for at det skal veere morsomt og underholdende for deg?

- Har dere noen tanker om hva som kunne vaert passende tema for et slikt
treningsspill?

- Har dere noen andre tanker rundt et slikt spill?



Appendix I - Interview Guide for the Focus Group
Interview in Workshop 2

Spgrsmalsrunde 1:

- Hva syns dere om ideen?
- Hva syns dere om bildene/detgrafiske?
- Er det noen gvelser dere tror kan bli vanskelige & gjennomfare?
o Huvilke?
- Hvilken gvelse likte dere best?
o Hvorfor?
- Virker det realistisk?
- Er dette noe dere kunnel/ville brukt?
o Hvorfor/hvorfor ikke?
- Legger dere merke til, og forstar dere all informasjonen pa “skjermen”?
o Hva er forsdelig/ikke forstaelig
- Kom informasjon, tekst og elementer godt fram?
o Ser dere hva denne knappen betyr (peker pa tilbakeknapp)
- Dere nevnt at det var viktig “a bruke hodet” (Det kognitive). Vi har derfor prevd &
inkludere dette med naturstispgrsmal. Hva synes dere om dette?
- Det med & velge omgivelser og vanskelighetsgrad, innbyr det til leeringseffekt og
variasjon?

Sporsmalsrunde 2:

- Hva syns dere om ideen?

- Hva tenker dere om de fire forskjellige enkeltspillene?

- Hva syns dere om bildene/det grafiske?

- Virker det realistisk?

- Legger dere merke til, og forstar dere all informasjonen pa “skjermen”?
o Hva er forsdelig/ikke forstaelig

- Kom informasjon, tekst og elementer godt fram?
o Ser dere for eksempel klokken og poeng?

- Er det motiverende nok? Kunne dere tenkt dere til & spille dette?

Spgrsmalsrunde 3:
- Er menyen forstaelig?

o Hvorfor/hvorfor ikke?
- Hva syns dere om fargene og bakgrunnen?
- Hvordan syns dere teksten og informasjon kommer frem?
- Hva syns dere om mengden informasjon i hvert bilde/steg?
- Hva syns dere om lengden p& menyen?



Appendix J - Non-Functional Requirement not In-
cluded in the Exergame

Appendix J shows a table with non-functional requirements. This have
been specified based on theory and feedback from workshop 1, in addition
to our own knowledge, opinions and ideas. These have not been included
or mentioned in our concept, but they are important aspects to consider
when developing an exergame for elderly.

3.1 | The system shall be able to run on both PC and Xbox.
3.2 | The system shall be easy to set up (physically).

3.3 | The system shall include Kinect functionality, like pausing
a game by holding one arm out from the body.

3.4 | The system shall load within few seconds.

3.5 | The system shall be small in size and do not require too
much space.

3.6 | The system shall not require too much capacity. It shall
be able to run on a regular PC.

3.7 | The system shall not require too much power.

3.8 | The system shall avoid delay between the player’s
movement and action on the screen.

3.9 | The system shall ensure secure storage and sharing of
profiles.




