FLOW

Kapitel 7 i ’"Game Design — En introduktion”
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Pararbejde

* Giveksempler pa spil hvor du
oplever at veere i FLOW (og
forklar hvorfor du far denne
oplevelse).

* Giveksempler pa spil hvor du
ikke oplever at veere i FLOW (og
forklar hvorfor du ikke far denne
oplevelse).

<UDFORDRINGER=

F
(-1]
<

lav === F/ERDIGHEDER == Hsj



	Slide 1: FLOW
	Slide 2: FLOW ~ når vi glemmer tid og sted
	Slide 3: Pararbejde

