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Sammanfattning

Denna avhandling inom interaktionsdesign handlar om anvindarmedverkan
vid design av digitala edutainmentspel. Arbetet omfattar en
aktionsorienterad forskningsansats dar barns och ungdomars medverkan
har frimjats i tre tillimpade designprojekt. Genom observationer och
intervjuer har utmaningar och strategier for anvdndarmedverkan
dokumenterats. Dartill d&ven de bidrag som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar for design av edutainmentspel.

Avhandlingen visar pa tva tydliga resultat. For det forsta, genom de
utmaningar for anvindarmedverkan som designprocessen innebar, och
hanterandet av dessa utmaningar, sd pavisas hur motiv till
anviandarmedverkan kan fordndras hos designteamet. Denna férdndring ar
en pagdende process som sker fore, under och efter ett designprojekt. Motiv
till anvindarmedverkan fordndras med stod av en formedlare. En
formedlare bibringar synpunkter och designforslag mellan anvindare och
designers. Formedlaren anpassar dven anviandarmedverkan till det
sammanhang inom vilket designprojektet genomfoérs. Genom att delge
designteamet dokument om och resultat av anvindarsessioner, sa
omvandlas formedlarens kunskap om och erfarenhet av anvindarmedverkan
till designteamets egen. Kunskap och erfarenhet vilka darefter forandrar
motiv till design av fordel for anvindarmedverkan.

For det andra sa dokumenteras i avhandlingen betydelsen av att barn och
ungdomar medverkar vid design av edutainmentspel. Dessa spel har under
en langre tid utmanats av att finna balans mellan larande och underhéllning.
Genom sin erfarenhet av mélgruppens forvintningar pd tekniken, samt av
att bidra inom omréden for design sd som; koncept och innehall,
interaktionslosningar, samt utseende och kinsla, s& medférde barnens och
ungdomarnas medverkan ett stod for designteamet i att finna balans mellan
lirande och underhéallning. I resultaten framkommer att barnen och
ungdomarna deltog i projekten i egenskap av informanter. Eftersom de inte
hade ansvar for den utvecklade produktionen betraktades de inte heller som
medlemmar i designteamet.

Med sina resultat medverkar avhandlingen i diskursen om hur
traditionella designperspektiv kan tillimpas vid design av digitala
edutainmentproduktioner.
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1. Inledning

Design av teknik kan ske pa en mingd sitt. Inom interaktionsdesign! ar ett
ofta forekommande angreppssitt att inkludera representanter fran
malgruppen for att paverka designen. Dessa anvdndare kommer med
synpunkter, de skapar designférslag, de kan aven delta genom att fatta
designbeslut. Niar anviandare inkluderas med mojligheten att paverka och
forandra design, sd bendmns det anvindarmedverkan. I denna avhandling
studeras anvandarmedverkan och specifikt barns och ungdomars medverkan
i tillampade designprojekt vid design av edutainmentspel.

Anvindarmedverkan har under en liangre tid studerats inom
forskningsdmnet informatik. Fran att fokus lades, under tidig teknik- och
systemutveckling, pa funktion och effektivitet, uppstod under 70-talet en
forandring i avseende pa hur och nédr anvindare bor vara med vid design.
Ideal sa som demokrati, emancipation och anvindarkvalitet vid utvecklandet
av system for arbetsplatser, lyftes fram och fick betydelse inom forskning och
praktik (se t.ex. Bratteteig, 2004a; Badker, 1991; Ehn, 1988). Under
decennier var den arbetsorganisatoriska kontexten av stor betydelse vid
design av informationsteknikz. Nir teknikanvindningen kom att utvecklas
till andra tillaimpningsomraden dn den arbetsorganisatoriska kontexten,
uppstod nya situationer for design och anvindning. Skapandet av teknik
kom att rora sig fran utveckling till design (Ehn och Malmborg, 1998), dir
centrum forflyttades fran design av system till design av produkter (Buur och
Binder, 2004). Vid design av produkter, ldggs fokus numera pé design for
maénniskors mél (Sanders och Stappers, 2008), det vill sdga, vad vi vill uppna
utover att anvinda tekniken i sig. Design av teknik idag innebéar saledes mer
an att informationstekniken skall vara anvéndbar.

Tidigare ansdg man att anvindare anviande informationsteknik. Idag &r det
allt mer forekommande att beskriva vira moten med informationsteknik
som att vi lever med tekniken (se t.ex. McCarthy och Wright, 2004; Croon
Fors, 2006). Forindringar i hur vi betraktar vart forhallande till
informationsteknik har resulterat i att &ven synen pa anvindarmedverkan
har fordndrats. Anvindare som deltar under design har betraktas som
testperson (Nielsen, 1993), informant (Scaife och Rogers, 1999),

! Interaktionsdesign 4r ett omride inom design dir senare anvindningskontexter och mélgrupper finns i
fokus. Interaktionsdesign inkluderar ett ansvar hos designers och forskare gillande funktionella, etiska och
estetiska egenskaper hos en digital artefakt (Lowgren & Stolterman, 2004:xii).

21 denna avhandling s& studeras design av informationsteknik. I min text har jag dock valt att ibland skriva ut
informationsteknik och ibland teknik. Detta for att f§ omvéxling i min text. Dock &syftas informationsteknik i
alla fallen.
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meddesigner (Druin, 2002) samt som innovator (Kanstrup och Christiansen,
2006), for att bara belysa nigra av de forekommande synsitten. Hur
forskare och designers betraktar malgruppen vid design, paverkar vilket
bidrag for design som anvidndares kan generera. Den roll malgruppens
representanter tilldelas vid design péverkar dven vilka designperspektiv som
kan tillampas.

Traditionella4 designperspektivs, exempelvis anvdndarcentrerad design och
participatory designé, utvecklades wunder en tid ndr den
arbetsplatsorienterade kontexten stod i fokus. Tdnkta malgrupp for
informationsteknik var en vildefinierad yrkesgrupp, forekommande inom en
specifik organisation. Under denna period var interna (s.k. in-house) projekt
forekommande. Vir teknikanvindning har foriandrats sedan dess. Idag
utvecklas informationsteknik for den stora massan och anviands i en mangd
sammanhang (exempelvis bade pa arbetet och pa fritiden, av barn,
ungdomar, vuxna och pensionirer). Idag vet inte designers och forskare med
sdkerhet vem som i slutdindan kan komma att tilltalas av eller vilja att
interagera med tekniken. Till f6ljd av detta utmanas traditionella
designperspektiv av var forandrade teknikanviandning (Ehn och Malmborg,
1998; Iversen m.fl., 2004). En anpassning som har skett ar att metoder och
tekniker for anviandarmedverkan utvecklade inom ett specifikt
designperspektiv idag aterfinns inom ett annat. Anvandarcentrerad design
och participatory design dr exempel pa detta, dar perspektiven delar ett antal
metoder, tekniker for, och synsétt pa design (Sanders, 2008). De metoder
och tekniker utvecklade inom de tva designperspektiven, kan fungera for en
mingd sammanhang vid skapandet av informationsteknik. Siledes anvinds
de metoder och tekniker vilka utvecklades for flertalet decennier sedan dven
idag vid design. Detta kan tyda pd en tidléshet i metoderna, att de ar
tillampbara i flertalet sammanhang, oberoende av vért foriandrade
forhallningssatt till teknik. Men det kan dven betraktas i egenskap av ett
aktuellt behov av att finna nya eller utvecklade stéd for design i nuvarande

31 och med att nya teorier och synsitt att betrakta design och tillimpning av teknik utvecklats, har dven en
diskussion uppstétt om hur de som kommer i kontakt med tekniken bér bendmnas. Anvéndare betraktas inte
i alla ssmmanhang vara den adekvata bendmningen (se exempelvis Kuutti, 2001; Nordstrém, 2003).
Eftersom jag forhaller mig till forskning inom vilken man under en langre tid valt att anvéinda bendmningen
anvindare, har jag valt att anvinda denna bendmning i min avhandling vid redogorelse for relaterad
forskning. I min resultatpresentation och i min diskussion anvénder jag istéllet bendmningen malgrupp,
malgruppsrepresentanter eller barn och ungdomar. Att finna en passande bendmning vilken kan ersitta eller
komplettera bendmningen anvéndare &r en svér uppgift, sdledes ingen jag valt att axla i denna avhandling.

4 Med traditionella menas i detta fall etablerade och under en langre tid forekommande. En ldngre tid &r i
detta fall flertalet decennier, s som 30-40 ar eller mer.

5 Med perspektiv avses framtid och méjligheter. Det vill sdga vilken framtid man i forsta hand avser stridva
efter vid viss design. En stridvan efter att uppna exempelvis funktion och effektivitet eller till att uppné
malgruppsanpassad anvandning.

6 En mer utforlig presentation av participatory design och anviindarcentrerad design ges i kapitel 2.
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sammanhang. Traditionella designperspektiv har inte utvecklats i samma
omfattning som var teknikforandring.

Det har visat sig att traditionella metoder och tekniker for ett visst
designperspektiv, inte langre &r tillimpbara (se exempelvis Vredenburg och
Butler, 1996). Istillet anvands och anpassas metoder och tekniker utvecklade
inom ett annat designperspektiv vid utformandet av informationsteknik for
avsedda sammanhang och mélgrupper’. Utvecklingen av vilka metoder och
tekniker som anvidnds inom olika designperspektiv, pdverkar hur och nir
anviandare deltar i design. Saledes inverkar det pa hur designteam betraktar
anvidndare och anvindarmedverkan. Vilket paverkas av dagens sammanhang
for design. Idag sker exempelvis designarbete allt oftare distribuerat. En
situation vilken utmanar anvindarmedverkan. Detta eftersom metoder och
tekniker vilka utvecklades inom de traditionella designperspektiven
utformades for stationdr anvindarmedverkan (se exempelvis Danielsson
m.fl., 2008). Distribuerat designarbete innebidr ett utvecklande av
designperspektiven for att anvindarmedverkan skall kunna genomforas
fortsattningsvis.

En annan utmanande fordndring ar expansionen av malgrupper, det vill sdga
vem som interagerar med informationsteknik. Idag kan malgruppen vara allt
fran specifika yrkesgrupper, till i stort sett vem som helst. Exempel pa senare
tillkomna maélgrupper for teknik ar barn och ungdomar. Men
informationsteknik for exempelvis barn kan inte designas for samma
forutsattningar som for vuxna, eftersom barn skiljer sig &t géllande kognitiv
och fysisk utveckling (se exempelvis Mazzone m.fl., 2008). Vi behover helt
enkelt nya metoder for design (se exempelvis Iversen m.fl. 2004), for att
studera mangfalden i dagens teknikanvindning (Dutton och Jeffreys, 2010).
Forutom att barn och ungdomar skiljer sig frdn vuxna, ser dven deras liv
annorlunda ut. Barn och ungdomar delar sin tid mellan fritid och skoltid.
Aven om de kommer i kontakt och verkar tillsammans med vuxna i dessa
sammanhang, ser barnens sammanhang annorlunda ut &n de vuxnas. Barn
och ungdomar har inte samma forutsattningar, uppfattning och férhéllande
till dessa sammanhang som de vuxna. Ett exempel pa teknik som riktar sig
till vuxna, barn och ungdomar samt avses nyttjas under bade fritid och
skoltid, ar digitala edutainmentproduktioner, exempelvis spel. En av de
fraimsta utmaningarna vid design av edutainmentspel® dr hur produktionen

7 Anviandarcentrerad design ar ett sddant exempel. Ett designperspektiv vars ursprungliga metoder och
tekniker fanns vara ineffektiva eller opraktiska att tillimpa i praktisk verksamhet (se exempelvis Vredenburg
& Butler, 1996). Till foljd av detta kom metoder och tekniker fran andra designperspektiv (exempelvis
participatory design) att tillimpas inom anvindarcentrerad design.

8 Det finns ingen gemensam svensk definition p& den méngd spel som existerar inom den engelska
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bor utformas for att bevara de pedagogiska malen, samtidigt som spelet
upplevs underhallande? (se exempelvis Egenfeldt-Nielsen, 2005). Fran att
edutainmentspel under go-talet betraktades vara en medieform vilken
erbjod mdjligheter for skola och utbildning, betraktas de idag som exempel
pa dalig pedagogisk IT-anvdndning (Linderoth, 2009). Att designa
edutainmentspel &dr siledes en process kantad av utmaningar.
Tillvigagangssatt for att 6verkomma denna utmaning har varit att inkludera
pedagoger vid design, samt att forskare och kommersiella spelutvecklare
samarbetat for att interagera larande och upplevelse i digitala
edutainmentproduktioner (Egenfelth-Nielsen, 2005). Ett annat sétt kan vara
att inkludera barn och ungdomar. P4 sddant sdtt har man mojlighet att
beakta méalgruppens 6nskemal och forvantningar kring spelen.

Niar anviandare som verkar utanfor den arbetsplatsorienterade kontexten
engageras vid design, sker det ofta under dessas fritid. Darfoér ar det av
betydelse att reflektera 6ver och utforska de specifika roller> som senare
tillkomna maéalgrupper for teknik utvecklar under en designprocess (Iversen
m.fl., 2004). Med det menat nir, var, och i vilken omfattning de medverkar.
De roller som de utvecklar paverkar det bidrag som de genererar vid design.
Det ar siledes av intresse att studera tillampbarheten for traditionella
designperspektiv vid utvecklandet av teknik for dessa nyare sammanhang.
Sammanhang utanfor den arbetsplatsorienterade kontexten. P4 sa sitt kan
traditionella designperspektiv utforskas och anpassas, eller nya
designperspektiv utvecklas, som stodjer design inom de sammanhang som
idag rader. Numera har betydelsen av anviandning av digitala produkter och
tjanster vid arbetsplatser minskats. Detta medan anviandning av teknik med
vilka man uppnar upplevelse (det vill sdga teknik relaterad till sjalvbild,
estetik, tillfredsstillelse) istillet har okat (Gislén, Léwgren och Myrestam,
2007).

I denna avhandling presenteras ett antal projekt dir anvindarmedverkan
anpassats till och realiserats inom tillimpade designprojekt. Designprojekt
vilka haft som mal att utveckla digitala edutainmentspel vars malgrupp ar
barn eller ungdomar. Enligt Ole Sejer Iversen m.fl. (2004) bor vi i samarbete
med nya anvindargrupper revidera vara metoder. Inte minst inom
anviandningskontexter formade av begransade resurser (se dven Badker och
Gronbak, 1998). De tillimpade designprojekt som presenteras i denna

definitionen Edutainment games (Educational and Entertaining Computer Games). I svenskan anvénds
exempelvis (interaktiva) larspel, lairomedelsspel, larospel, larandespel etc. Jag viljer, precis som Dalgaard &
Norregaard Andersen (2004), att istillet anvinda mig av den etablerade termen Edutainment.

9 Det 6vergripande mélet med edutainment &r att formedla en engagerande miljo for lirande.

10 Med roll menas funktion och forvéntade beteenden i ett designprojekt.
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avhandling, kdnnetecknas av begriansande resurser vilket innebar att mitt
utforskande av anvindarmedverkan &ven inbegriper ett utforskade av
perspektiv, metoder och tekniker for design i forhéllande till rddande
sammanhang.

Genom en aktionsorienterad ansats har anvindarmedverkan studerats i tre
projekt vid design av edutainmentspel. Aktionsforskning genomfors nir man
vill uppné forstielse och foriandring pd samma gang (Dick, 2002) och
innebar ett forhallningssitt till forskning, snarare dn en bestidmt teori eller
metod (Amundsdotter, 2009). Kunskaper avseende anvindarmedverkan har
i huvudsak inhdmtats fran ett for avhandlingen relevant designperspektiv:
participatory design. Perspektivet star som utgdngspunkt eftersom det dr ett
av de designperspektiv inom vilket anvindarmedverkan foresprakas i
omfattande utstrickning, vilket innebér att representanter fran malgruppen
inte kan uteslutas vid design. Av betydelse for forstielse av
anvandarmedverkan, har i denna avhandling &ven varit anvindarcentrerad
design samt metoder och tekniker for design tillsammans med barn.

Syftet med avhandlingen ar att studera anvindarmedverkan vid design av
digitala edutainmentproduktioner. Under tre designprojekt har
anvindarmedverkan tillimpas och anpassats till forutsittningarna inom
rddande sammanhang.

Foljande fragestéllningar kommer att studeras:

1. Vilka omsténdigheter utmanar anvindarmedverkan vid design
av edutainmentspel i tillimpade projekt?

2. Vilka tillvigagéngssitt frimjar anvindarmedverkan i nimnda
projekt?

3. Inom vilka omréden for design innebar barns och ungdomars
medverkan ett bidrag vid utvecklande av digitala
edutainmentproduktioner?

Av betydelse ar att fortydliga nagra aspekter som ar karakteristiska for de
sammanhang inom vilka anvindarmedverkan har studerats. For det forsta
har barns och ungdomars medverkan studerats inom tillimpade projekt.
Tillampade projekt avser i denna avhandling designsituationer inom vilka
teoretiska och metodologiska kunskaper tillimpas praktiskt. Projekten som
studerats skiljer sig fran forskningsprojekt pa saddant satt att de genomforts i
en kontrakterad situation, diar en extern aktor bestiller och finansierar
utvecklandet av en digital produktion. Saledes ar projekten drivna av
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praktiker och inte av forskare.

For det andra har jag valt att fokusera pa projekt som resulterat i en
fardigutvecklad, allmany, kostnadsfri digital produktion:2. Designprocessen
ror sig saledes bortanfor prototyputveckling och bortanfoér interna (s.k. in-
house) projekt.

For det tredje kommer jag inte att fokusera pa huruvida eller i vilken
utstriackning de utvecklade eduianmentspelen framjar larande hos
malgruppen. Orsaken till detta ar att ett sidant angreppssitt skulle innebira
ett annat val av metoder och fokus vid design, &n vad jag valt att tillaimpa.
Visserligen ar det vanligt forekommande vid design och studier av
edutainmentspel, att fokus ldggs pa i vilken omfattning spelet frimjar
larande. Men jag har istillet valt att fokusera p& barnens och ungdomarnas
medverkan vid design, snarare dn de pedagogiska kvaliteterna i spelen.
Darfor har jag forlitat mig p& de aktorer vilka medverkat i de studerade
designprojekten, s som bestillare, utvecklare och 4mnesexperter och deras
beddmning av att det 4r edutainmentspel som har utvecklats.

Avslutningsvis s& fokuserar studierna pd anvindarmedverkan under en
designprocess fram till leverans. Utvarderingar av en digital produktion vilka
genomforts efter projektets avslut (det vill sdga leverans), kommer inte att
hanteras i avhandlingens resultat.

Avhandlingens struktur

Avhandlingen bestar av fyra delar, ddr avhandlingens forsta del introducerar
lasaren till anvindarmedverkan. Presentationen fokuserar dels pa de tva
designperspektiven participatory design och anvandarcentrerad design, samt
pa design tillsammans med barn och ungdomar. Olika nivder av medverkan
forklaras, samt att utmaningarna for och forviantningarna kring
anviandarmedverkan vid design tilldelas intresse. Denna del av avhandlingen
innehéller en kortare presentation av edutainmentspel, samt vad som
kannetecknar upplevelse. Darefter presenteras fundamentala aspekter inom

11 Tillgénglig for allménheten.

12 Jag viljer att omndmna de digitala edutainmentspelen i egenskap av digitala produktioner. Produktion dr
beteckningen pa spelen som de studerade praktikerna anvinde under designprojekten. Digital
medieproduktion dr en senare tillkommen benédmning pa informationsteknik som inbegriper bland annat
digital film, musik, spel och webbapplikationer. Ofta med ett medie- och upplevelsebetonat inslag. Att
utesluta ordet media, och istillet anvinda den kortare bendmningen digital produktion, ppnar upp for fler
applikationer som inte nédvindigtvis dr mediebetonade.
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aktivitetsteoriis, en teori vilken jag funnit relevant for avhandlingens syfte att
utforska anvindarmedverkan under en lingre tid inom tre olika projekt.
Teorins stod vid forstaelsen av utveckling och ldarande, hos individer och
mindre kollektiv, betonas.

Avhandlingens andra del presenterar mitt metodologiska tillvigagangssatt,
mina avvagningar och anpassningar till det studerade sammanhanget.
Datainsamlingen bestdr av dokumentation fran genomférda
anviandarsessioner, av ytterligare observationer av designteamet samt av
efterféljande intervjuer med en interaktionsdesigner. Pa sa sitt har jag foljt
en utveckling under och efter tre projekt. Min forskning bedrevs genom en
spiralformad process innehéllande reflektion och anpassning inom och
mellan varje projekt. Min forskningsprocess har funnits vara
aktionsorienterad, dir designpraktiker, barn och ungdomar paverkar och
paverkas av min forskning. Ett sidant angreppssitt resulterar i etiska och
metodologiska 6verviaganden, vilka dven lyfts fram i denna del av
avhandlingen.

Avhandlingens tredje del behandlar mina resultat frdn de tre
designprojekten. Inledningsvis presenterar jag en allmédn designprocess som
baserar sig pa resultat frdn mina studier. Direfter presenterar jag i
kronologisk ordning genomférande, reflektioner och ldrande i relation till
varje projekt. Projekten presenteras i enskilda kapitel. Avslutningsvis
presenteras resultat frdn mina intervjuer med interaktionsdesignern, vilka
genomfordes efter min medverkan i de tre projekten.

Fjarde delen i min avhandling bestar av min diskussion dir jag hanterar
avhandlingens resultat i relation till relaterad forskning. Jag har valt att dela
upp mina resultat inom omrédena utmaningar for anvindarmedverkan,
strategier for anvindarmedverkan samt barns och ungdomarnas bidrag vid
design.

13 Jag har valt att anvinda mig av oversittningen aktivitetsteori nar jag &syftar activity theory. En annan
forekommande Gversittning dr verksamhetsteori (se exempelvis Knutagérd, 2003).
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2, Att designa for och tillsammans med
anvindare

Design av informationssystem och annan form av teknik kan ske pa en
méangd sitt. Inom informatik existerar synsittet att ett positivt samband
rdder mellan fokus pa anvindares behov och framgangsrik design av teknik
(se exempelvis Barki och Hartwick, 1994; Cavaye, 1995). Designers kan pa en
méangd sitt, exempelvis genom observation av anvidndare, genom samtal
eller i arbete med anvidndarrepresentanter, f forstaelse for anvindares
teknikbehov. Sadan forstielse kan uppnés genom, men behover inte
innebara, delaktighet av anvindare vid design (Carroll, 1996). I de fall da
anviandare deltar vid design, exempelvis genom att ge synpunkter pa design,
genom att godkdnna designlésningar, genom att tillsammans med
designteamet utveckla tekniken eller genom att fatta designbeslut, kan deras
delaktighet bendmnas vara anvdndarmedverkan. Av betydelse for denna
avhandling dr hur anvdndare medverkar vid design, utmaningar och
mojligheter for anvidndarmedverkan, samt vilken paverkan
anvindarmedverkan har pa designprocessen och den digitala
edutainmentproduktionen. Jag har darfor valt att i detta kapitel presentera
olika nivier av anvindarmedverkan, samt ett antal designperspektiv inom
vilka anvindarmedverkan vid design av teknik foresprékas.

Nivaer av anvandarmedverkan

Det dr av betydelse att pavisa att en enskild modell eller tillvigagangssatt for
anviandarmedverkan inte nédvéandigtvis lampar sig i alla former av projekt.
Anviandarmedverkan kan bedrivas pa olika nivaer, det vill sdga dir
anviandare har storre eller mindre kontroll 6ver design. Ett av de forsta
beslut ett designteam dirmed har att ta stillning till, 4r vilken nivd av
anvindarmedverkan man vill forhélla sig till.

Enid Mumford (1979) har identifierat tre nivier av medverkan: konsultativ,
representativ och samstammig medverkan (min 6versattning). Konsultativ
medverkan (consultative participation) innebér att praktiserande aktorer
fungerar som en kailla till kunskap for designers. De konsulteras vid behov.
Representativ medverkan (representative participation) innebidr att
praktiserande aktorer utses for att representera sin kontext, exempelvis en
arbetsplats. Vid optimala fall har dessa representanter befogenhet att delta
vid utformningen av fordndringsprocesser. Avslutningsvis innebéar
samstdmmig medverkan (consensus participation) ett tillvigagdngssatt dir
alla praktiserande vid en arbetsplats deltar under alla steg av en
forandringsprocess. Dessa nivaer visar pa den spannvidd inom vilken
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anviandarmedverkan kan stricka sig. I jamforelse med Mumford, har Blake
Ives och Margrethe Olson (1984) valt att inkludera négot fler nivder av
anvindarmedverkan. Dessa ror sig fran ingen medverkan till medverkan
med stark kontroll:

Ingen medverkan: anviandare ir ovilliga, eller inbjuds inte, till att
delta.

Symbolisk medverkan: anvindares medverkan efterfragas, men
deras bidrag ignoreras.

Radgivande medverkan: anviandarnas rekommendationer samlas in
genom intervjuer och enkiter.

Medverkan med liten kontroll: anvandarna har ansvar att
“godkéanna” varje fas i design.

Medverkan genom att “géra”: anvdndarna ar en del av
designteamet och medverkar vid design.

Medverkan med stark kontroll: anvandaren ar antingen bestillare,
eller ytterst beroende av den teknik som skall utvecklas.

I ett designprojekt ar vilken nivd av anvindarmedverkan man énskar uppna
av betydelse. Nivan av anvindarmedverkan paverkar vilka designperspektiv
man kan tillimpa, samt vilka metoder och tekniker som framstér som
fordelaktiga. Enligt Liz Sanders (2008) forhéller sig designforskningen till
detta pa foljande satt:
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Figur 2.1 Olika designtyper presenteras i en
overgripande karta over designforskning. Sanders
(2008:14) © Association of Computer Machinery,
Inc. Tryckt med tillatelse /Reprinted by permission.

Figuren visar ndgra av de frimst forekommande designperspektiven inom
interaktionsdesign: anvdndarcentrerad design (se exempelvis Norman och
Draper, 1986) samt participatory design (se exempelvis Greenbaum och
Kyng, 1991; Schuler och Namioka, 1993). Badda perspektiven innebéar att
anvandares behov beaktas vid design. Inom anvidndarcentrerad design kan,
men maéste inte nodvandigtvis, anvindare medverka under design (Carroll,
1996). Inom participatory design medverkar anvindare under hela
designprocessen. Detta eftersom man inom perspektivet betraktar
anviandare som experter pa sin egen (arbets)kontext med férméagan att
uttrycka krav, problem och tillgdngar (Greenbaum och Kyng, 1991).

Aven om anvindarcentrerad design och participatory design ir skilda
designperspektiv, finns det vissa likheter mellan de tva (se figur 2.1), likheter
vilka ibland skapar forviaxlingar. Perspektiven har tidigare varit separerade i
storre utstrackning. Idag tenderar de att inkludera samma eller liknande
metoder och tekniker for design. Metoder och tekniker i avseende pa hur

23



design kan bedrivas: for eller tillsammans med anviandare. Det finns fordelar
med att man inom perspektiven “ldnar” metoder och tekniker. Joan
Greenbaum (1993) har tidigare foresprakat en stravan efter att 6verbrygga
anvandarcentrerad design med medverkande designaktiviteter (inspirerade
av participatory design). Detta for att utoka anvandares mojligheter till att
paverka design, och ddrmed erhalla teknik som stodjer deras behov. Genom
dren har fordndringar skett och inom anvidndarcenterad design idag
inkluderas anvidndare i allt stérre utstrackning (Marti och Bannon, 2009).

Det existerar dock vésentliga skillnader mellan de tva perspektiven (se figur
2.1). Bland annat i avseende pa hur man betraktar anvindaren (i egenskap
av studerad eller medverkande). I sektionerna nedan avser jag att presentera
en begriansad beskrivning av de likheter och skillnader som rader inom och
mellan de tva designperspektiven. Presentationen dr endast en kort 6versikt
for att erbjuda en grundlaggande forstaelse for hur anvindarmedverkan kan
gestalta sig.

Demokrati, emancipation och samverkan

Inom participatory design finns en tydlig strdvan efter att 6ka demokratin pa
arbetsplatser, att frimja arbetarnas rittigheter och sjdlvbestimmandemakt,
samt att utmana organisationens maktstrukturer (Clement och Van Den
Besselaar 1993; Kuhn och Muller, 1993; Asaro, 2000). I slutet av 60-talet
och i borjan av 70-talet genomfordes aktionsforskning tillsammans med
fackliga organisationer i Norge, med fokus p& makt, planering och kontroll
over datahantering (se t.ex. Nygaard och Bergo, 1973 a,b; 1975). Arbetet
fokuserade bland annat pa den sociala effekt datorteknik far. Forskningen
lade grunden for den s.k. skandinaviska skolan, eller skandinaviska ansatsen
som den #ven kallas, ett perspektiv inom systemutveckling dar anvindares
direkta medverkan vid design foresprékas. Arbetarna som medverkade i
projekten, betraktades vara systemets slutanvindare. Darmed menade man i
projekten att dessa slutanvindare borde paverka den teknik som skulle
infoéras vid en arbetsplats istillet for ledningen, som visserligen kan bestilla
och besluta om ett system, men inte nédvindigtvis kommer att anvidnda
systemet i sitt dagliga arbete.

For att undvika att endast ledningen kontrollerade design och realisering av
datorsystem i organisationer, valde dessa forskare att samarbeta med
fackforbund. Pa sa sitt forstarktes arbetarnas position. Medverkande
arbetare erholl kunskap om teknik och om organisationen, genom sin
medverkan i forsknings- och designprojekt (Nygaard, 1979).
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Demokratisering av teknikinférande vid arbetsplatser utforskades i de
skandinaviska lianderna under de kommande &ren%. Inom UTOPIA, ett
projekt vilket ofta omnamns i dessa sammanhang, fungerade kompetensen
kring dagligt arbete hos de medverkande grafikerna som utgdngspunkt vid
utvecklandet av system. Synsittet antogs for att sikerstilla god design for
slutanvdndare, men dven for att stirka de medverkande grafikernas position
i arbetslivet. Design tillsammans med olika yrkesgrupper, vilka kunde vara
oerfarna av teknik och designarbete, realiserades genom enklare verktyg och
tekniker, sdsom pappersprototyper (Ehn, 1988). De banbrytande projekten
som genomfordes inom de skandinaviska ldnderna gav viktiga insikter om
demokrati och arbete. Att teknikutveckling inte endast resulterar i artefakten
i sig, utan dven innebar villkor for anvindning. Eftersom tekniken skapas for
ett specifikt syfte, bor den betraktas som partisk (Bratteteig, 2004a:10).
Designers viljer for vem tekniken designas. Hur de designar tekniken far
séledes konsekvenser for de som berors av den.

En férdndrad syn pa systemutveckling uppstod till f6ljd av ovanstdende
projekt, dar fokus lades pad demokrati, emancipation och kvalitets.
Perspektivet innebar en strdvan att demokratisera arbetslivet, samt
designprocessen i sig (Bjerknes och Bratteteig, 1995). Man verkade for att
anvandare och designers skulle medverka tillsammans, pa lika villkor, vid
design. Vilket fortydligas av Pelle Ehn (1993) pa foljande sitt:

Really participatory design requires a shared form of life — a shared social and
cultural background and a shared language. Hence, participatory design means not
only users participating in design but also designers participating in use. The
professional designer will try to share practice with the users.

(Ehn, 1993, p. 73-74).

Tre omraden inom perspektivet har varit av betydelse att studera: 1)
designprocessens karakteristika, det vill sdga normer, regler och
forhallningssatt, 2) medverkan (av vilka, samt hur medverkan kan te sig och
genomforas), samt 3) metoder och tekniker till stéd for att genomfora design
(Kensing och Blomberg, 1998). Eftersom gemensam forstéelse ar av sddan
betydelse inom perspektivet, expanderade sarskilt det sistnamnda omradet
inom forskning fran 1980-talet och framat.

141 Norge NJMF (Nygaard, 1979) och FLORENCE (Bjerknes & Bratteteig, 1987; Bratteteig, 2004a) , i Sverige
DEMOS (Ehn & Sandberg, 1979), samt i Danmark DUE (Kyng & Mathiassen, 1982), for att bara ndmna ett
urval av projekt och referenser till dessa. Projekten genomfordes dven i samarbete mellan de skandinaviska
forskarna, se exempelvis UTOPIA (Ehn, 1988).

15 En mer utforlig historisk éverblick kan fis exempelvis fr&n Asaro (2000), Kensing & Blomberg (1998),
Mumford, (1987).
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Gemensam forstaelse

Inom participatory design medverkar anvdndare vid design genom att
utforska tekniska mojligheter och genom att uttrycka en rost vid
designbeslut. Designers i sin tur utbildas om anvidndarnas kunskap, expertis
och praktik genom att observera anviandare i deras naturliga kontext, samt
genom att till fullo involvera anvindare under designprocessen. Michael
Muller, Daniel Wildman och Ellen White (1993) fortydligar situationen man
onskar uppna pa foljande sétt:

... the goal is to provide an equal opportunity design environment in which all
participants can contribute as peer co-designers.

(Muller, Wildman och White, 1993:64).

Av betydelse ar séledes att designers och anvindare verkar tillsammans vid
design. Vid participatory design erbjuder anvindarna designers sina
erfarenheter, sin kunskap, sina viarderingar och perspektiv vid utvecklandet
av nuvarande arbetssituation. Men adven férvantningar pa och férmodade
forandringar av framtida arbetssituation. Det framtida systemet skall st6dja
arbetarnas tysta, outtalade kunskap av arbetsprocesser (Floyd, m.fl. 1989).
For att uppnd detta existerar det vissa behov att uppfylla for att framja
anviandares och designerns medverkan och samverkan vid design.

Att framja medverkan och samverkan

De behov som bor hanteras i ett participatory design-projekt innebar att
anvindare har tillgadng till relevant information, mdjligheten att anta en
oberoende position i relation till identifierade problem, samt medverkar vid
beslutsfattande (Kensing, 1983). Baserat pad en litteraturstudie av tio
participatory design projekt har Andrew Clement och Peter Van Den
Besselaar (1993) valt att utoka med ytterligare tva aspekter. Att designteamet
har tillgang till relevanta utvecklingsmetoder, samt att det finns ett utrymme
for alternativa tekniska/organisatoriska arrangemang. De sistndmnda
aspekterna belyser att participatory design innebar ett beroende av expertis
hos de forskare eller designers vilka genomfor projektet. Det finns ingen
uttalad struktur att folja. Istillet ligger tidigare kunskap till grund for att
utforma, planldgga och strukturera arbetet i relation till projektets specifika
kontext och de anvindare som medverkar. Specifika metoder och tekniker ar
inte avgorande, utan istéllet starkt fokus pad medverkan, kommunikation och
lirande (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Hur designers och
anviandare verkar tillsammans inom participatory design kan ddrmed skilja
sig 4t inom olika projekt.
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Enligt Joan Greenbaum (1993) kan participatory-design projekt beskrivas
genom tre perspektiv. Dessa perspektiv dr det pragmatiska, det teoretiska
samt det politiska. Det pragmatiska innebir att anvindarmedverkan
genomfors for att forbattra design, exempelvis genom forbattrad
behovsspecifikation och anpassning av anvidndningskontexten. Det
teoretiska perspektivet bygger pa teoretiska angreppssétt for hur vi skapar
forstdelse for varandras situation, behov och sammanhang. Forstaelse som
betraktas av betydelse mellan anvindare och designers vid design. Slutligen
innebédr det politiska perspektivet ett antagande med utgangspunkt i
demokrati och emancipation. Teknik bor inte endast vara kostnadseffektiv
utan dven forbattra (arbets)livet. Tva stromningar brukar ndmnas i
forhéllande till ovan nimnda perspektiv inom participatory design. Dessa
stromningar ir den skandinaviska ansatsen samt den nordamerikanska
ansatsen. Den nordamerikanska ansatsen betraktas inte vara lika politiskt
formad som den skandinaviska. Starkare betonas istillet gemensamt
lairande, anvindare och designers emellan. Den nordamerikanska formen av
particpatory design har sitt ursprung i mdnniska-dator interaktion, dar
malet ar att inkludera anvidndare vid test och utviardering av produkter
(Bratteteig, 2004a).

Under senare ar har forskare inom designperspektivet participatory design
allt mer kommit att betrakta mojliga designforbittringar som ett
studieomrade (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Designprocessen
inom participatory design i4r numera betonad av samarbete och medverkan,
snarare dn att utmana strukturer av makt. Inom perspektivet har motiven
forflyttat sig fran att demokratisera arbetsplatsen, till att demokratisera
designprocessen (Sjoberg, 1996:30). Aven synen pa vem som bor medverka
vid design har under aren fordndrats. Forskare inom participatory design
har tenderat att samarbeta med flertalet aktérer frdn olika delar av en
arbetsorganisation (se exempelvis Kensing och Blomberg, 1998; Kensing
2003; Badker, Kensing och Simonsen, 2004). En anledning ar perspektivets
expansion, fran systemutveckling till produktutveckling (Buur och Binder,
2004), fran utveckling till design (Ehn och Malmborg, 1998). Diarmed kan
andra forutsittningar och sammanhang f6r design och anvindarmedverkan
rada. Perspektivet appliceras fortfarande till storsta del for att utforska
forhallanden f6r anvindarmedverkan vid design och vid introducerandet av
datorsystem pé arbetsplatser (se exempelvis Kensing och Blomberg, 1998).
Senare sammanhang ar exempelvis kommersiell produktion (Kensing, 2000;
Sieber, 2004), design for funktionsnedsatta anvindare (O’Connor m.fl.,

16 Se Hiven Greenbaum (1993), Asaro (2000) samt Spinuzzi (2002) for jamforelse mellan participatory design
utférd inom nordamerikanskt lokaliserade projekt och den skandinaviska skolan.
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2006; Mazzone m.fl., 2008), barn (Taxén m.fl., 2001; Iversen, 2006)
teknikutveckling inom lokala samhillen (Merkel mfl., 2004), larmiljéer
(dePaula, 2004; Danielsson m.fl., 2003), mobila kontexter (Isomursu m.fl.,
2003), muséer (Taxén, 2004), konsultarbete (Géartner, 1998), distribuerat
designarbete (se Danielsson, Gumm och Naghsh 2009) och globala
perspektiv av systemutveckling (Elovaara, Igira och Mortberg, 2006;
Titlestad, Staring och Braa, 2009). Dessa exempel erbjuder inte en komplett
bild av den mingd forskning som bedrivs inom participaptory design. Jag
véljer att nimna ovanstidende omraden och urval av referenser for att visa
den mangfald som perspektivet under senare ar har kommit att omfatta.

Till synes utvecklas ddrmed perspektivet kontinuerligt. Dess karakteristika
undersoks och, ibland, anpassas till de ssmmanhang vi bedriver design inom
idag. Anne Marie Kanstrup och Ellen Christiansen (2006) ndmner den
forandrade synen pa anviandare som skett inom participatory designv. Under
1970-talet betraktades anviandare vara “offer”, vilka behévde stod genom
design, darefter under 1990-talet var de "professionella” anvindare, och idag
betraktas de vara en “killa till inspiration”. Vad forfattarna vill lyfta fram &ar
hur synsittet férandras, frn att anviandare inom perspektivet har betraktats
vara offer till att istdllet vara oersittliga under en designprocess.
Perspektivets utveckling exemplifieras dven i temat for den kommande
participatory design-konferensens. I beskrivningen av konferensen lyfts
betydelsen av reflektion 6ver designperspektivets framtid fram:

This PDC will take up the challenge of extending the design approaches and
understandings of participation that informed the first 20 years of Participatory
Design towards those that were needed to enable the field to continue to generate
major innovations in design in the future.

In this deliberately forward looking PDC we invite you to join us to explore what
participation can and needs to mean in the broad and expanding design contexts
where we are working now and those we are likely to encounter soon.

[I]f Participatory Design methods developed some 20 years ago are claimed to have
become standard design practice, how do we go about developing the methods that
will define standard design practice 20 years from now?

(Call for papers, http://www.pdc2010.0rg/ 2010-02-22)

For att participatory design skall kunna genomforas inom nya kontexter och
sammanhang, menar Badker och Gregnbaeck (1998) att vi bor experimentera
med representationer, storyboards, mock-ups och andra sitt som stodjer

17 Aven inom systemutveckling och interaktionsdesign.
18 PDC 2010 (http://www.pdc2010.0rg)
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samarbete. Likt utdraget frin kommande konferens antyder, finns starkt
fokus inom participatory design just i avseende pa metoder och tekniker for
att forverkliga anvindarmedverkan. Den portfolio av metoder och tekniker
for anvindarmedverkan som genom aren utvecklats inom participatory
design, appliceras dven inom anviandarcentrerad design. En orsak ar att
metoder och tekniker utvecklade inom anvéndarcentrerad design ansags
ineffektiva eller opraktiska att anvinda vid design inom praktisk verksamhet
(Vredenburg och Butler, 1996). Detta eftersom de kidnnetecknades av
experimentellt genomférande samt foresprdkande expertfokus. De metoder
och tekniker som idag tillimpas inom anvédndarcentrerad design betraktas
istdllet vara effektiva sitt att sdkra anvindbarhet och nytta med den
utvecklade produktionen (Mao m.fl. 2005).

Anvindarcentrerad design: fran anviandarmodeller till
anvandarmedverkan

Anvéandarcentrerad design, som i huvudsak grundar sig pa teorier inom
kognitiv psykologi, kinnetecknas av symbios mellan forskning och praktik,
diar bada dessa omraden péverkat varandra. Som reaktion pa ett tidigare
synséitt inom systemutvecklingen att anvidndaren kan liknas vid en kugge i
ett storre maskineri (organisationen)2°, avser man inom anviandarcentrerad
design att stodja anvindarens teknikanvdndning. Detta genom att forsta
anviandarens behov sd att anvdndaren pa ett effektivt sitt, och till sin
beldtenhet, kan interagera med teknik. Inom anvidndarcentrerad design vill
jag mena att utvecklingen och synen pa anviandare kan beskrivas i egenskap
av en trestegsprocess, nagot som jag avser att vidareutveckla nedan.

Anvandarmodeller

Enligt John Gould och Clayton Lewis (1985) innebar en anvindarcentrerad
designansats fokus pa anviandaren och dennas uppgifter. Anvindarens behov
och interagerande med tekniken skall enligt perspektivet tidigt och darefter
iterativt och kontinuerligt utviarderas empiriskt under en designprocess.
Inom anvindarcentrerad design betraktas anvindaren som en kéilla till stod
for att upptéacka fel och problem med tekniken. Behov identifieras genom
testsituationer, experiment och intervjuer tillsammans med anvindare, men
dven genom anvidndarmodeller. Riktlinjer och modeller baserade pa

19 For en djupare inblick i denna form av forskning och design, se exempelvis Norman & Draper, (1986),
Vicente (1999), for att endast ndmna ett fatal. En definition av anvindarcentrerad design &terfinns via ISO
13407, 2009.

20 Kuutti (2001) presenterar en god 6verblick av de olika synsitt som existerat och numera rader pa
anvandare inom teknikutveckling.
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kognitiva teorier ar till stod for anvindbarhetsexperter vilka utviarderar den
kommande produktionen. John Carroll (1996) lyfter i féljande citat fram att
anvandarcenterad design kan genomforas utan anvindares involvering vid
design:

UCD can be nonparticipatory. ... In these approaches, users are involved as recorded
subjects, or cases, but not as full participants.

(Carroll, 1996:285)

Ett péstdende som forstdarks av Elizabeth Sanders (2002), som menar att
dven om anvindare deltar vid design, dr de aldrig fullstindiga medlemmar
av designteamet. Istillet dr det en forskare eller annan utvirderare som
formedlar anvindarnas behov och synpunkter (Sanders, 2002).

I jaimforelse med tidigare presentation av participatory design, dir
anviandares medverkan, tillgdng till information och alternativa 16sningar
lyftes fram som karakteristika, aterfinns andra aktiviteter av betydelse inom
ett anvindarcentrerat designprojekt. Dessa innebar att (Jokela m.fl., 2003):

a) uppna forstdelse for kommande anvindare och anviandningskontext
genom att identifiera behov

b) specificera anvindarnas och organisationens behov

¢) genomfora design, exempelvis genom prototyp och designskapande,
samt

d) utvdrdera genomférandet (tekniken) i relation till den tdnkta
anviandningskontexten.

Dessa aktiviteter satter fokus pa design, snarare dn anviandarmedverkan.
Perspektivet kan dock beskrivas mer inkluderande &n si. I en antologi
sammanstélld av Donald Norman och Stephen Draper (1986) presenteras tre
synvinklar for anviandarcentrerad design: det kognitiva, det subjektiva och
det sociala. Det kognitiva anses vara det traditionella synsittet inom
anvandarcentrerad design, diar studiet av ménskliga strukturer for
informationsprocessande ligger till grund f6r design av lampligt granssnitt.
Det subjektiva innebir att upplevelser hos anvindare studeras och
forverkligas. Samt det sociala som innebér att sociala dimensioner av
datorisering tas i beaktande, exempelvis hur vi genomf6r uppgifter for eller

21 En antologi vilken anses vara en av de mest betydelsefulla samlingarna inom anvindarcentrerad design.
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med andra. Dessa synvinklar visar pa den spannvidd av angreppssitt som
kan tillimpas inom anvidndarcentrerad design, vilket ddrmed kan foérsvara
for forskare och praktiker att erhdlla en gemensam forstaelse for
perspektivet.

Genom aren har praktiker och forskare inom anvidndarcentrerad design haft
svarigheter att enas om en definition. John Karat (1997) belyser
problematiken pé foljande satt:

I suggest we consider UCD an adequate label under which to continue gather our
knowledge of how to develop systems. It captures a commitment the usability
community supports — that you must involve users in system design — while leaving
fairly open how this is accomplished.

Karat lyfter fram att anvdndare bor involveras vid design, méa sa vara genom
observation, delaktighet eller medverkan. Men som John Carroll (1996)
forde fram, sa behover inte inkluderandet av anvdindare vid design
(exempelvis genom tester) nodvdndigtvis innebdra att
anvdndarmedverkan genomfors. Att anviandare beaktas eller tillfragas vid
design, ir inte detsamma som anvindarmedverkan. Problematiken fér hur
man bor betrakta anvindaren och dennes roll under anvindarcentrerad
design, har 6kat under senare ar. Av den orsak att design baserad pa
perspektivet har rort sig frdn anvidndarcentrerad design till
anvandarinkluderande och anvindarmedverkande design (se exempelvis
Marti och Bannon, 2009, for en sddan diskussion). En forskjutning som
visar att anviandarens roll har fordndrats inom perspektivet.

Fran anvandarmodeller till anvindares inkluderande vid design

I strivan att identifiera vad som idag kdnnetecknar anvindarcentrerad
design, har Jan Gulliksen m.fl., (2003) listat grundregler for
anviandarcentrerad design inom systemutveckling. Deras identifierade
grundregler innebédr att anvidndaren alltid star i fokus, och dennes mal,
arbetskontext och behov tidigt skall guida en designprocess. Sddant kan
uppnés genom att representativa anvidndare tidigt och kontinuerligt deltar
under hela designprocessen. En iterativ designprocess, genom anviandandet
av enkla designrepresentationer och interaktiva prototyper, mojliggor for
anviandare och andra intressenter att kontinuerligt férsta och beméta design.
Anvindning boér darefter utvirderas i tdnkta kontext, med
anviandbarhetsmal i fokus. En uttalad anvindarcentrerad designprocess
erbjuder mdojligheten att anta en professionell attityd med avsatta
designaktiviteter varvid en anviandarcentrerad designattityd kan etableras
inom alla nivder av ett designteam. Ett multidisciplinirt designteam
erbjuder i sin tur omfattande och varierande expertis, dir sarskilt
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anvandbarhetsexperter tidigt och kontinuerligt bor inkluderas under
designprocessen. Avslutningsvis, genom holistisk design kan produktionen
dirmed realiseras inom den specifika kontext den utvecklas for.

Ovanstdende grundregler visar négot av nuvarande fokus inom
anviandarcentrerad design. Fokus vilket jag vill mena representerar det
andra steget for hur anvindare betraktas inom anvidndarcentrerad design.
Jan Gulliksen betonar i sin sammanstéllning att aktivt deltagande av
anviandare skall ske tidigt och kontinuerligt under ett designprojekt.
Anviandarmodeller och anvindarexperters medverkan vid design lyfts inte
fram inom anvédndarcentrerad design i samma utstriackning som tidigare.
Genom att anvidndare inkluderas i ett designprojekt ersitter anvindarna de
anviandarmodeller som experterna tidigare forholl sig till. Den fordndring
som skett inom anvidndarcentrerad design innebar att storre fokus laggs pa
att inkludera anviandarrepresentanter vid design, 4n pa anvindandet av
anvindarmodeller. Forindringen av hur anvidndare inkluderas i
anvandarcentrerad design, har dock gétt lingre dn s&, vilket jag avser att
beskriva i det tredje steget nedan.

Fran anvandare till designpartners

Inom anvindarcentrerad design baserades utvirdering och design
ursprungligen pa, som tidigare namnt, kognitiva teorier gillande strukturer
av minniskors informationsprocessande. Idag har man kommit att inbegripa
teorier kring bland annat upplevelse (se exempelvis Blythe och Hassenzahl,
2003; Jegers, 2009; Wiberg, 2003). Denna férdndring efterfrigar andra
metoder och tekniker som i storre grad inkluderar anvindaren vid design.
Overlag har forskning inom ménniska-datorinteraktion kommit att fokusera
pa metoder for att inkludera anvindare vid design (Marti och Bannon,
2009). Detta vill jag mena &r det tredje steget i processen av hur anvindare
betraktas inom anvindarcenterad design. Dir det férsta steget omfattade
fokus pa anvidndarmodeller, det andra steget omfattade fokus pé
inkluderande av anvdndarrepresentanter under design s omfattar det tredje
steget anvindarmedverkan. Fran att relativt passiva anvindare deltog vid
anviandarcentrerad design, omfattar perspektivet idag anvindare som
betraktas i egenskap av designpartners i ett designprojekt (Sanders och
Stappers, 2008). Ett synsitt jag vill mena dr inspirerat av participatory
design22.

22 Intressant att notera ir att praktiker (exempelvis designers i tillimpade projekt) ofta anger participatory
design som en metod inom anvindarcentrerad design (se exempelvis Mao, m.fl., 2005; Webcredible, 2009-
12-10; Customer Experience Labs, 2009-12-10), snarare dn ett fristdende designperspektiv. Dessa exempel
hémtade fran tillimpad praktik, visar pa forvaxlingen mellan perspektiven jag tidigare ndamnde.
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Aven om metoder och tekniker fér design och anvindarmedverkan numera
kan vara samma inom perspektiven, dr anvidndarnas roll i design och
designers instillning till anvdndarna nigot som fortfarande skiljer de tva
perspektiven at. Inom anvandarcentrerad design betraktas anvindaren, trots
sin medverkan, fortfarande i huvudsak som en killa till inspiration och
information. Anvindaren beaktas vid valda faser av design nir designern
finner det nodviandigt. Anvindaren deltar for att uppna battre design. Battre
i avseende pa funktionsméssig och populdr design. Inom participatory
design finns istillet en vilja hos medlemmarna i designteamet att sldappa
ifrdn sig kontrollen. Participatory design innebir ett synsitt att alla
ménniskor ar kreativa. Personer (exempelvis designers) som tidigare haft
kontroll, méste ge avkall pd sin makt samtidigt som anvindare maste
betrakta sig sjdlva som kreativa (se tillexempel Sanders och Stappers, 2008).
Synen pa anviandare och deras involvering vid design, skiljer sig saledes
fortfarande négot at inom de tva perspektiven.

Relaterat till de nivder av anvindarmedverkan vilka tidigare presenterades
tidigare i detta kapitel, kan ndamnas att endast de mer aktiva nivaerna av
medverkan kan hinvisas till designperspektivet participatory design.
Exempelvis har medverkan med stark kontroll 6verlag genomférts inom
designprojekt formade av den skandinaviska ansatsen. Medan de flesta
nivier av anvindarmedverkan redogjorda framstar som mdojliga inom
anviandarcentrerad design. Detta ar av betydelse for designteam pa sa satt att
de kan ta stillning till varfér de vill genomféra anvindarmedverkan och
diarmed vilka nivaer de kan uppna.

Design for och tillsammans med barn

Forutom ovanstidende presenterade perspektiv dven design for och
tillsammans med barn av intresse for denna avhandling. Att designa
tillsammans med barn anses krdva anpassning av metoder och tekniker,
eftersom barn skiljer sig frdn vuxna med avseende pa kognitiv och annan
utveckling (Mazzone mfl, 2008). Dirutéver betraktas barn ha egna
preferenser, intressen och behov, vilka skiljer sig frdn vuxnas (Druin, 2002).
Om barn har en egen kultur, egna normer och natur (Berman, 1977) kan
man inte kan forutsatta att fordldrar eller andra vuxna forutspar barnens
behov. Istillet bor barnen sjilva tillfragas, f6ljaktligen medverka vid design
(Druin m.fl., 1999; Druin, 2002).

Likt inom design genomford tillsammans med vuxna anvidndare, har man
vid design for och tillsammans med barn identifierat ett antal nivaer av
medverkan. Enligt Allison Druin (2002) kan barn vid design tilldelas rollen
som anvdndare, testare, informant eller meddesigner (se figur 2.2). Barn i
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rollen av anvdndare, innebir att barns interaktion med och reaktion pa
teknik observeras av vuxna, med avsikt att forstd barnens agerande,
aktiviteter och preferenser. Barn i rollen som testare liknar den form av
utviardering som genomfors inom anviandarcentrerad design. Med hjilp av
barn utvirderas prototyper och ny teknik under vuxnas kontroll. Rollen
paminner om tidigare beskriven anvindarroll, med skillnaden att fokus ar pa
problemidentifiering vid utvecklandet av teknik. Barn i rollen som informant
innebar att barnen deltar i designprocessen. Barnen aktiveras likt i tidigare
roller, men ombedes dven komma med synpunkter under olika faser av
design, beroende pa nir designern anser det vara informativt. Barnen kan
saledes paverka utformning, koncept och utvirdering av utvecklad teknik.
Den fjarde rollen dr barnet som meddesigner. Hiar medverkar barnen som
likvardiga partners tillsammans med de vuxna under alla nivier av design.
P& sddant sitt kan ett designteam finga upp barnens preferenser och
anvandningspraktik. Barnen kan dock inte utfora alla de aktiviteter som
vuxna utfor, men skall 4nd4 besitta likvardiga mojligheter att paverka design
(Druin, 2002)23.

Anvandare

Testare
Informant

Meddesigner

Figur 2.2 Barnens roller vid design av teknik, frén Druin (2002:3).

23 For en god overblick Gver projekt och metoder vilka tillimpats vid tillfallen dd barn haft nigon av dessa
fyra roller vid design, se Druin (2002).
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Barn som meddesigners vid design av teknik

En av de frimsta metoderna vid design tillsammans med barn éar
Cooperative Inquiry (CI) (se exempelvis Druin 1999). Cooperative inquiry>
innebédr att barn medverkar i egenskap av designpartners genom hela
designprocessen. Ett tillvigagingssatt liknande tidigare presenterade
partipatory design. Cooperative inquiry utgar frain metoder och tekniker
vilka ursprungligen var framtagna for vuxna anvidndares medverkan vid
design. Dessa metoder och tekniker har genom ar av anpassning utvecklas
till metoder och tekniker avsedda att framja barns medverkan. Genom aren
upplevde Allison Druin (2002) hur hon skiftade fran att arbeta med barn
som testare, till informanter, till meddesigners.

Inom cooperative inquiry medverkar darfér barn som meddesigners. Detta
innebdr att barn och vuxna tillsammans delar idéprocessen for design. Detta
till skillnad frdn andra sammanhang di barn kan medverka vid design, men
dar de istillet tillfragas om respons pa vuxnas designforslag (Druin, 2002).
Tre huvudtekniker tillimpas inom metoden. Dessa ar kontextuellt
utforskande, medverkande design och teknikutforskande. Teknikerna
mojliggor att barn i egenskap av medforskare samlar in data om
anvandningsmiljon, skapar prototyper av sina designforslag, samt utforskar
olika tekniska artefakter att inkludera i design (Druin, 1999). Enligt Allison
Druin har barn, precis som vuxna, olika formagor inom en miangd omraden
(samt dven begransningar inom andra omraden) och bér dirmed medverka
under en forsknings- och designprocess. Ett synsitt vilket jag menar
padminner om de formégor man inom participatory design lyfter fram att
slutanvindare besitter. Vad som ar av yttersta betydelse inom cooperative
inquiry ar att barn medverkar under hela designprocessen. Metoden grundar
sig pa uppfattningen att medverkan ar ett viktigt element for att forsta vad
som behovs vid utvecklandet av teknik for barn (Druin, 1999).

Forutom den omfattande forskning som Allison Druin med kollegor
genomfort vid Universitetet i Maryland, USA, ar KidStory (Taxén m.fl.,
2001) ytterligare ett exempel pd projekt inom vilket barn medverkat i
egenskap av meddesigners. De designmetoder som tillimpades inom
KidStory hade sitt ursprung i cooperative inquiry, med skillnaden att dar
man inom cooperative inquiry frimst samarbetar med mindre grupper barn
(i aldern 7-11) i kontrollerade miljoer, arbetade man inom KidStory med
storre grupper (13-14 barn per grupp) barn (i dldern 5-7) i skolmiljo. Syftet

24 Cooperative inquiry bygger pa teorier och forskning inom samverkan (Greenbaum & Kyng 1991),
participatory design (Schuler & Namioka, 1993), kontextuellt utforskande (Beyer & Holtzblatt, 1998),
aktivitetsteori (Nardi, 1996; Kaptelinin & Nardi, 2006), och situerad aktion (Suchman, 1987).
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med de moéten som genomfordes tillsammans med barn inom KidStory, var
att generera nya eller forfina existerande teknikidéer (Taxén m.fl., 2001). Ett
intressant och viktigt angreppssitt. Att tillsammans utveckla teknikidéer ar
namligen en av forutsdttningarna for att barn medverkar som meddesigners
(Druin, 2002). Inom projektet KidStory, vilket var ett forskningsstyrt
projekt, deltog forskare i anvindarsessionerna i skolan, vid vilka de samlade
in idéforslag for design, som direfter relaterades till det Gvergripande
projektet. Forskarna valde de idéer som skulle implementeras och arbetas
vidare med (Taxén m.fl., 2001), ett tillvigagangssidtt som paminner om
participatory design (vilket projektet d&ven hdmtade inspiration ifrén), dar
forskare medverkar i kontexten for olika yrkesgrupper, varvid designforslag
utvecklas. Dock skiljer sig KidStory fran participatory design i den
bemirkelsen att det var de vuxna forskarna som fattade beslut om vilka idéer
som skulle arbetas vidare med. Inom participatory design ar en av
forutsdttningarna att anvidndarrepresentanterna medverkar vid
beslutsfattande (enligt Kensing, 1983). En orsak till den metod som
anvandes for beslutsfattande inom KidStory, kan vara problematiken med
att inkludera barn som meddesigners. Det existerar traditionella
maktrelationer mellan barn och vuxna. Fragan ar hur stort ansvar for design
och for den utvecklade tekniken barn kan eller bor tilldelas (Scaife och
Rogers, 1999). Maktrelationen som rader mellan barn och vuxna kan vara
sarskilt svar att overkomma i en skolmiljé. Dartill kan barnens mal och
onskningar st4 i konflikt med projektets allmdnna mal (Taxén, m.fl., 2001).

Barn som informanter vid design av teknik

Ett ytterligare synsétt jag valt att lyfta fram i denna avhandling, dr ndr barn
deltar vid design i egenskap av informanter (se exempelvis Mazzone m.fl.,
2008; Read m.fl., 2002; Scaife och Aldrich, 1997). Inom projekt diar barn
medverkat i egenskap av informanter, har ofta utmaningar med att designa
tillsammans med barn lyfts fram. Med det menat att design tillsammans
med barn ir en viardefull men krivande process, inom vilken maktstrukturer
mellan barn och vuxna rader. Grunden till att barnen medverkar i egenskap
av informanter, dr bland annat att barnen skiljer sig frdn vuxna med
avseende pa kognitiv och annan utveckling (Mazzone mfl, 2008). Mike
Scaife och Yvonne Rogers med kollegor (1999) menar att barn vilka
medverkar i egenskap av informanter vid design skall betraktas som experter
pa sin egen miljo. Istéllet for att medverka genom hela designprocessen som
designpartners, konsulterar designers barn vid avgorande faser av design.
Saledes ar barnens delaktighet formad av de behov designers upplever sig ha
for att genomfora design. Med det menat vilken information de betraktar
vara av betydelse for att utveckla avsedd teknik. Hur och nar barnen deltar
som informanter vid design har sett olika ut inom olika designprojekt
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(Druin, 2002). Vad som oftast dock &r fallet, ar att barnen deltar vid ett tidigt
stadium av design.

Genom att se barn som experter pa sina forvantningar och sin forstaelse for
tekniken, kan designers bli uppmarksamma pa aspekter av teknik som ar
svarupptiackta for vuxna (Scaife och Rogers, 1999). Enligt Emanuela
Mazzone med kollegor (2008) ar design tillsammans med barn en mojlighet
for designers att fa direktkontakt och insikt i anvdndarnas virld. Deras
synsitt pa design och barns delaktighet vid design, bygger pa kognitiva
teorier om barns utveckling. Sedan 2002 har Mazzone med kollegor i
gruppen CHICI (the Child Computer Interaction), utforskat design av
teknologier for barn som fradmjar barns lekfullhet, 4r underhallande,
engagerande och spannande (se exempelvis Read m.fl., 2006; 2008). Deras
forskning har resulterat i utvecklandet av metoder och tekniker dar barn
genom tekniskt utforskande utvecklar sjalvkinsla. Att designa tillsammans
med barn innebir siledes, forutom mer mélgruppsanpassad design, dven
utveckling hos de barn som medverkar. Medverkan kan resultera i personlig
utveckling och forandring hos barn och vuxna.

Nagot som tillvigagdngssitten att inkludera barn som meddesigners eller
informanter grundar sig pa, ir synsittet att barn bor erbjudas majligheten
att utforska teknik. Detta eftersom barnen inte har s stor tillgang till teknik,
varken hemma eller i skolan (Druin, 1999). Ett synsitt liknande det
teknikutforskande som foresprakas inom participatory design. Idag ir
pastdendet missvisande, eftersom barn och ungdomar i sin vardag tidigt
moter och anviander teknik. Idag kan barn och ungdomar istéllet betraktas
som négot av experter pa ny teknik. Det 4r barnen som ger indikationer pa
framtida teknikanvdndning (Durin, 09102009). Inte minst teknik for
personligt bruk, kommunikation och upplevelse, dar upplevelse ar allt mer
forekommande i barns vardag.

Fran designcentrerade metoder till praktikcentrerade metoder

BRIDGE ir ytterligare en metod vilken exemplifierar design tillsammans
med barn, i detta fall i aldern 9-16 ar (Iversen, 2006). Likt cooperative
inquiry baseras BRIDGE p4 participatory design och aktivitetsteori. Vad som
dock skiljer BRIDGE fran andra metoder utvecklade for att framja design
tillsammans med barn, dr dess praktikbaserade utgangspunktz. Ole Sejer
Iversen (2006) menar2 att barn bor betraktas i egenskap av deltagare i

25 Enligt Iversen & Brodersen (2007) dr exempelvis Cooperative Inquiry designcentrerat.
26 Ur ett socio-kulturellt perspektiv
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meningsfulla aktiviteter. Barn bor, likt vuxna, betraktas som experter pé sitt
vardagliga liv och sammanhang och dirmed medverka vid design av teknik.
Enligt Iversen och Brodersen (2007) baserar sig tidigare metoder for design
tillsammans med barn (sdsom de presenterade tidigare i detta kapitel), pa
forstaelsen av barn i egenskap av “ofullstindiga vuxna” vars agerande ir
utforskande och forutsiattningslost, att barn dr manniskor av ett fristdende
sammanhang, med egna preferenser. Inom BRIDGE lyfts istéllet barnens
sociala natur fram som betydelsefull for deras utveckling och larande.
Diarmed betraktas barnen vara:

...technically competent, resourceful partners with a distinct social practice, able to
make key decisions in the desing process on the same terms as any other
stakeholders.

Iversen och Brodersen (2007:85)

Inom BRIDGE betonas att existerande praktik hos designers ar av betydelse
for designprocessen vid skapande av ny teknik. Existerande praktik paverkar
hur design genomfors och designers forstaelse for och tolkningar av design.
Diarmed ar det av betydelse att fa en forstaelse for denna praktik. Vidare ar
dven det sammanhang som barnen verkar inom samt tillgdngliga
teknikmojligheter av betydelse vid design. Séledes ar det av vikt att dven
forstd barnens vanor (Iversen, 2006). Metoden &r inspirerad av Susanne
Badkers (1991) arbete, och bygger i stor utstrackning pa vikten av en
forstaelse for rddande situationer inom design och teknikanvindning. Vad
som #ven lyfts fram med detta perspektiv, dr att design tillsammans med
barn inte bor ses som en fristiende designdisciplin. Istillet bér man dra
fordel av de vedertagna designperspektiven, sdsom participapatory design
(Iversen och Brodersen, 2007).

BRIDGE innebar att barn till fullo kan delta vid design, utan synséttet att
maktrelationer baserade pa skillnader i kognitiv utveckling mellan barn och
vuxna rader. Dock vill jag mena att Iversen (2006) inte i sitt resonemang
utvecklar det ansvar barnen ges vid design ifall de medverkar i termer som
vilken annan intressent. Inom participatory design exempelvis, betraktas de
vuxna som ansvariga for design, just for att de medverkar vid designbeslut.
Sadant ansvar kanske dr mdgjligt att ge dven barn, exempelvis nar teknik
utvecklas for en specifik kontext, s& som ett klassrumz. Diremot, om
tekniken ar avsedd att utvecklas for ett vidare sammanhang, exempelvis
kommersiell produktion eller for applikationer tillgédngliga kostnadsfritt via
internet, sa stir andra aktorer som ansvariga for den utvecklade tekniken.

27 Med detta vill jag jamfora med design for en specifik arbetsplats.
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Den organisation eller det foretag som bestillt eller de som har utvecklat
tekniken &ar ansvariga for tekniken. Ansvarsfragan i relation till barns
medverkan vid design bor enligt mig utredas ytterligare.

Design for och tillsammans med ungdomar

I detta kapitel har hittills barns eller vuxnas anvindarmedverkan vid design
av teknik presenterats i ett urval. I denna avhandling kommer design av
digitala edutainmentspel med barn eller ungdomar2 som avsedd malgrupp
att studeras. Aven om ovanstiende exempel och forstielse for
anvandarmedverkan ar av betydelse, si erbjuder det inte nodvandigtvis en
forstaelse for hur det ar att designa for eller tillsammans med ungdomar.
Ungdomar befinner sig i granslandet mellan barn och vuxna. Darmed ar det
inte sdkert att de forhaller sig till teknik eller design pa samma sitt som barn
eller vuxna. And3 ir design tillsammans med ungdomar ett relativt
outforskat omrade (Mazzone mfl, 2008). Nagra exempel finns diar ungdomar
har deltagit under en designprocess (Lind Waterworth, 2001; Gislén, 2003;
Isomursu m.fl., 2003; Iversen, 2006)29. Emellertid betonas sillan
ungdomarnas medverkan vid design och hur metoder eller tekniker
eventuellt anpassats till deras medverkan. Avatopia (Gislén, 2003) ar
exempelvis ett mycket intressant projekt inom vilket ungdomar medverkar
vid design. Dock betonas inte eventuella karakteristika for deras medverkan i
resultaten. Vid design tillsammans med ungdomar betraktas de istillet
antingen som barn alternativt att synsitt och metoder utvecklade f6r vuxnas
medverkan vid design anvinds. Ungdomarnas erfarenheter och
karakteristika vid designarbete lyfts séllan fram. Ansatser gors (se
exempelvis Mazzone mfl, 2008), men dnnu har inga metoder for ungdomars
medverkande, likt de utvecklade for vuxnas eller barns medverkan,
etablerats.

Att utforska ungdomars medverkan vid design, och den paverkan deras
medverkan kan innebira vid utvecklandet av teknik vill jag mena blir allt
viktigare. Enligt Ylva Gislén, Jonas Lowgren och Ulf Myrestam (2007) har
numera betydelsen och paverkan av anvdndning av digitala produkter och
tjanster vid arbetsplatser minskats. Detta medan anvindning av teknik med
vilka man uppnar upplevelse (det vill sdga teknik relaterad till sjalvbild,
estetik, tillfredsstéllelse) istéllet har 6kat. Att utforska barns och ungdomars
medverkan vid design av edutainmentspel dr dirmed av intresse.

28 Med ungdomar avses i denna avhandling personer inom ldersspannet 13-19 r (éven benimnt som
tondringar). Barn avses i detta fall befinna sig inom &ldersspannet 0-12 &r.

29 Det finns dven utvecklade riktlinjer for att designa webbsidor for ungdomar. Nielsen Norman Group:
http://www.nngroup.com/reports/teens/ (20091016)
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Jag har i detta kapitel hittills valt att presentera tvd av de inom
interaktionsdesign forekommande designperspektiven anvidndarcentrerad
design och participatory design. Darefter har jag lyft fram exempel pa design
tillsammans med barn eller ungdomar. Min avsikt med detta var att visa pa
négot av den forskning som bedrivs i avseende pa anviandarmedverkan vid
design. Vad som direfter ar av betydelse ar vilka motiv som ligger till grund
for anvindarmedverkans genomférande vid design, samt exempel pa
utmaningar och strategier for anvdndarmedverkan. Jag avser att i
sektionerna nedan presentera ett urval av sidan forskning.

Motiv till anvindarmedverkan

Blake Ives och Margrethe Olson (1984) har i en studie gillande
argumentation for betydelsen — eller nyttan — av anvindares medverkan vid
design av informationssystem, funnit att nyttan ofta pastods utan direkt
teoretisk eller i vissa fall empirisk verifiering. De fann att i de fall man i sin
forskning eller designprocess genomfort en utviardering grundades den oftast
pa kognitiva faktorer eller motiverande faktorer. Kognitiva faktorer innebar
hos anvédndaren forbattrad forstaelse for systemet, forbattrad uppskattning
av systemets behov, och/eller utvirdering av systemets funktioner.
Motiverande faktorer innebar hos anvindaren forbéttrad systemacceptans,
forbattrad upplevelse av dgande (av systemet), minskat motstand (till
systemet) och/eller 6kad hiangivenhet till systemet. Ofta baserade sig detta
pa utviarderingar gjorda med avseende pa anvindning och omdoéme hos de
faktiska slutanvidndarna av systemet, vilka ocksa i storre eller mindre
omfattning deltagit vid design. Angele Cavaye (1995) har byggt vidare pa
denna studie genom att studera relationen mellan anvindarmedverkan och
systemframgang i ett antal systemutvecklingsprojekt publicerade 1982-1992.
Hon fann att det fortfarande var problematiskt att bevisa den pastddda
positiva effekt anvindarmedverkan vid design sades generera. Hon menar
att en mingd aspekter forsvarade analysen. Aspekter sd som variationen av
forskningsansatser, genomférandet av medverkan — det vill sdga hur man
definierade och maétte anvidndarmedverkan och systemframgéng,
spannvidden mellan forskningsinstrument, vilken miljo systemet
utvecklades inom, samt vilken typ av utvecklingsmetod man applicerade
(funktionalistisk eller neohumanistiskse).

Av ovanstdende diskussion framkommer det att for att pavisa effekten av
anviandarmedverkan bér man informera om designprojektets sammanhang
och hur anvindamedverkan genomfordes. Inte minst dr det av betydelse om

30 Det vill sdga antingen metoder med fokus pé funktion, eller dir ménniskan sétts i frimsta rummet.
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man vill 6vertyga praktiker inom tillimpade projekt om fordelar med att
inkludera anvidndare under design. Inte sillan visar det sig att forsknings-
och designprojekt genomférda inom akademin, vilka resulterat i
utvecklandet av givande metoder och tekniker for design, inte nédvandigtvis
tillimpas inom praktiska projekt. Ofta beror detta pa bristande tid och
forstaelse inom praktiska projekt for de fordelar metoderna och teknikerna
kan innebira for design, snarare an illvilja eller kritik (Badker, Ehn, Sjégren
och Sundblad, 2000). Forutom bristande tid och forstaelse finns andra
utmaningar som har noterats vid genomforandet av anvindarmedverkan i
tillimpade projekt.

Utmaningar for anvaindarmedverkan

Under senare ar har utmaningar for anvindarmedverkan vid design lyfts
fram av ett flertal forskare. Ndgra av dessa utmaningar, vilka fanns vara
karakteristiska vid design tillsammans med barn, har jag belyst i tidigare
sektioner. Har viljer jag istillet att presentera utmaningar av betydelse inom
tillimpade designprojekt.

Gulliksen m.fl. (2003) menar att ett flertal av de utmaningar eller problem
vilka forsvarar genomférandet av anvidndarcentrerad design vid
systemutveckling, beror pa faktorer ofta existerande utanfor projektets
kontroll. Med projektet forstds i detta fall det enskilda
systemutvecklingsprojektet. Utmaningar for anvindarcentrerad design fanns
vara svarigheten i att, eller den obefintliga mdjligheten att, etablera ett
perspektiv for anvidndarcentrerad design avsett att niras under hela
projektet. Andra utmaningar l1ag i att anvindbarhetsexperter ignorerades, att
ingen erfarenhet fanns av att hantera det material som genererades i relation
till anvdndarcentrerad design (sd som anvidndarbeskrivningar). Det
existerade helt enkelt en bristfillig forstdelse for hur anvindarcentrerade
tekniker var avsedda att anvidndas, samt for framarbetad
designdokumentation. En anvindarcentrerad attityd upplevdes ibland pa ett
individuellt plan std i konflikt mellan personliga mal och foretagets mal.
Vidare kunde faktorer sdsom strukturmaissiga foérandringar i organisationen
i stort paverka det egna projektet och dess utrymme for anvindarcentrerad
design (ibid). De exempel som forfattarna lyfter fram visar pa att erfarenhet
av anviandarmedverkan hos medlemmarna i designteamen ar en av de
framsta utmaningarna.

Gulliksen m.fl. (2003) har valt att fora sina observationer vidare, kring
utmaningar for anvindarcentrerad design inom systemutveckling. I en
senare publikation fortydligar Dag Svanees och Jan Gulliksen (2008) att
utmaningar for anvindarmedverkan ofta harror fran situationer utanfor
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projektet i sig. Situationer som att ett foretag kops upp eller att konkurrens
uppstar mellan foretag i avseende att erhélla ett kontrakt, kan paverka
genomforandet av anvindarmedverkan. Exempelvis kan ett projekt vilket
avser att folja kundens ursprungliga onskemaél, d4ven om det innebar
bristfilliga anvdndbarhetsrelaterade design- och utvdrderingsaktiviteter,
erhalla kontrakt. Med risk att forlora arbetet, viljer projektet att inte propsa
pa forandrade eller ytterligare anvindarcentrerade aktiviteter (ibid).

Dag Svanes och Jan Gulliksen menar att en mingd aspekter i den rddande
situationen paverkar forutsittningarna for att ett projekt kan uppfylla den (i
négot avseende) ideala form av anvindarcentrerad design som exempelvis
standards3: foresprakar. Aspekter av betydelse for denna avhandlings arbete
eftersom de visar pa bemétande och genomférande av anviandarcentrerad
design och anviandares inkluderande i tillimpade projekt. Forfattarna lyfter,
efter att ha exemplifierat med beskrivningen av tre projekt, ett antal aspekter
som kan utmana genomforandet av anviandarcentrerad design (Svanas och
Gulliksen, 2008):

* Antalet involverade organisationer, deras relationer och agendor.

e Interna faktorer inom (de) organisationen/er som utvecklar
systemet.

e Erfarenhet av och kunskap om anvidndarcentrerad design hos
projektets utvecklare.

e Interna faktorer hos den organisation for vilken systemet ar avsett
att utvecklas. Exempelvis om utvecklare tillaits komma i kontakt med
anviandarrepresentanter eller ej.

*  Formulering av kontrakt mellan beroérda organisationer (utvecklare,
kund).

* Projektets resurstilldelning paverka huruvida anvidndare kan
inkluderas framgent eller €;j.

*  Ett projekt bestar ofta av ett antal team vilka ansvarar for olika delar
under olika faser av design. Dessa team kan tillhora olika
organisationer i sig.

* Ett projekt dir ansvar for och utveckling av systemet 6verlamnas
mellan ett antal team forsvarar ett kontinuerligt anvindarcentrerat
designarbete.

e Slutligen, kan ett projekt innebédra motstridiga behov, vilka kan vara
problematiska att prioritera emellan.

311S0 13407:1999
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Enligt Dag Svanzs och Jan Gulliksen (2008) kan de identifierade
utmaningarna bidra till att designers och forskare kan positionera sig och
orientera sig for ett enskilt projekt. Darmed ocksa forhélla sig till eventuella
risker som kan forsvara genomfoérandet av anviandarcentrerad design. Dar
ovanstaende forfattare fokuserat pa designprojekt inom systemutveckling dr
det av intresse for denna avhandling att ndrmare studera exempel pa design
utanfor arbetskontexten inom en viss organisation.

Patrizia Marti och Liam Bannon (2009) har studerat anvindarcentrerad
design inom praktiska projekt. Projekt vilka inkluderar anvindargrupper
som inte forekommer lika ofta vid design. De har studerat
anvandarcentrerad design vid design tillsammans med barn, samt
tillsammans med vardare och dementa patienter. De fann fem huvudsakliga
utmaningar, eller problem som de formulerar det, for medverkan av ndimnda
anviandargrupper vid design.

* Anvindare som designers innebéar att 4ven om anvindare till stor del
kan generera idéer for design och framja kreativt tinkande inom
projektet, besitter inte alla anvandare formagan att anta en aktiv roll
under alla faser av design. Anviandare kan sakna de designformagor
som bitvis kravs. Forfattarna lyfter sarskilt fram konceptskapande
som en utmanade designaktivitet for anvindare att medverka vid.

e Utveckling av konsumentprodukter férsvarar mojligheten att pa
forvag identifiera en méalgrupp. Ofta inkluderas anvindare i sidana
designprojekt sent under processen (Grudin, 1991).

* Forstaelse for nya tekniska infrastrukturer och ekologier innebar att
flertalet av de nya tekniska innovationerna kréaver en annan form av
forstdelse dn traditionell anvindarcentrerad interaktionsdesign.
Anviandare kan utmanas av att delta kontinuerligt under en
designprocess, da de inte nodviandigtvis besitter forstaelse for de
tekniska losningarna gillande dessas logiska, funktionella samt
fysiska niva.

* Applikationsdomén innebidr att representativa anvidndare kan,
temporirt eller kontinuerligt, tillhora verksamhetsfiltet for den
utvecklade applikationen. Inom varden kan detta framsta oetiskt
eller opassande, eftersom temporira anvindare som inte har en
helhetlig bild kan bidra med material som kan uppréra malgruppen.

e Slutligen kan designteamets komposition samt den expertis
projektets medlemmar redan besitter paverka hur arbetet
tillsammans med anvindare genomfors.

Forfattarna listar nigra ytterst intressanta utmaningar relaterade till design
for bade barn och vuxna inom projekt vilka pdminner om de jag studerat.
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Dock finner jag diskussionen kring etiska aspekter vara sirskilt intressant.
Marti och Bannon (2009) har inkluderat dementa personer som kan
betraktas mer utsatta 4n andra anvindare, eftersom det dr svarare att avgora
deras forstaelse av situationen. Vid design tillsammans med barn och
ungdomar ser jag att ett designteam maste beakta den Oppenhet en
designprocess kan innebdara. Med det menat att barnen och ungdomarna
dven dem kan delge mer information om sig sjélva i designsituationen @n vad
de egentligen behover eller avser gora. Designteamet forvintas hantera extra
information under en designprocess med respekt och omtanke for barnen
och ungdomarna.

Marti och Bannon (2009) lyfter dven fram att anviandarna inte dr formogna
till att forstd och bidra till teknisk innovation pd samma nivd som
designteamet. Inspirerad av participatory design, vill jag istillet mena att
metoder och tekniker kan paverka anvindarnas forméga att forstd och bidra
till design, och sédledes valet av dessa kan paverka i vilken utstrdckning och
under vilka faser for design anvdndare kan bidra. Jag vill &ven mena att den
instdllning designteamet antar, med det menat vilken nivd av
anviandarmedverkan man onskar uppna, paverkar valet av metoder, tekniker
samt instéllning till anvindarmedverkan.

Forutom ovan relevanta utmaningar, har dven dagens designprojekt kommit
att kdnnetecknas av distribuerade designarbete, vilket anses utmana
anviandarmedverkan vid design ytterligare (se exempelvis Danielsson m.fl.,
2008). Nedan avser jag att presentera ett urval av rddande diskussioner och
angreppssitt vid avseende pa att genomféra anvidndarmedverkan vid
distribuerat designarbete. Exempel vilka inbegriper bade forskningsprojekt
och tillimpade projekt.

Anvdandarmedverkan vid distribuerat designarbete

Dorina Gumm (2007) menar att dagens globalisering och natverksforetag
innebar en distribuerad kontext for designarbete. I sin strdvan att utforska
omradet lyfter hon fram att endast ett fatal forskningsartiklar inom
participatory design har hanterat de utmaningar kontexten innebir for
anvindarmedverkan. En situation som kommit att forindras allt mer
eftersom hanteringen av distribuerat designarbete idag vicker allt storre
intresse.

Under den tid som jag arbetade med avhandlngen, fann jag likt Gumm
(2007) fa exempel som lyfte fram hur distribuerat designarbete paverkade
genomforandet av participatory design. Genom en workshopserie bendmnd
Distributed Participatory Design, samlade jag tillsammans med négra
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kollegors2 intresserade praktiker och forskare vid nordiska och
internationella konferenser under aren 2006-2008 (Danielsson, Naghsh och
Dearden, 2006; Danielsson m.fl., 2008). Diskussionerna som uppstod under
vara workshops foljdes av en paneldebatt (Naghsh m.fl., 2008), samt ett
specialnummer kring distribuerat designarbete inom participatory design
(Scandinavian Journal of Information Systems, vol 21, nr 1, 2009). Av de
diskussioner som genomférdes under workshoptraffar och paneldebatt,
framkom ett antal forekommande strategier vilka tillimpas for att
mojliggora anvindarmedverkan vid distribuerat designarbete.

I huvudsak bestér de strategier som lyftes fram i anpassningen av metoder
och tekniker utvecklade for traditionell participatory design till situationen
av distribuerat designarbete. I distribuerat samarbete dterfinns olika nivaer
av kunskap och expertis hos medverkande aktorer, precis som vid situeradss
design (Beynon och Chan, 2006). Vid distribuerat designarbete bestar
projektet av ytterligare nivaer vilka utmanar anvindarmedverkan. Enligt
Gumm m.fl. (2006) finns tre nivaer av distribution: a) fysisk, b)
organisatorisk samt c) tidsmdssig. Organisatorisk distribution kan
overbryggas genom Omsesidigt larande (Bratteteig, 2004a). Av intresse vid
distribuerat designarbete dr siledes den éatskillnad i plats och tid som
projekten innebar samt hur denna atskillnad hanteras for att mojliggora
anviandarmedverkan.

Flertalet av de metoder och tekniker utvecklade till stéd for participatory
design forutsitter att designers och anvindare méts pa plats, samt vidare att
designers under nigon form observerar anviandare i sin naturliga milj6é
(Naghsh m.f.1., 2008). Designmedlemmar och anvindare separerade av tid
och plats utmanar sdledes dessa metoder och tekniker. Av betydelse,
eftersom de flesta designprojekt idag ar savil situerade som distribuerade
(Warr, 2006). Saledes ar de utmaningar vilka identifierats vid distribuerade
designarbete av intresse for en mingd designprojekt. Projekt vilka vid nagot
tillfalle kan innebara distribuerat designarbete.

Sara Jones och Stefanie Lindstaedt (2008) har genomfort projekt dar de
inkluderar synkrona och asynkrona, distribuerade och icke-distribuerade
designaktiviteter. I sitt projekt har de genomfort aktiviteter sdsom:

a) anvandarfallstudier genom workshops (synkron situerad aktivitet)

32Vid forsta tillféllet var det tillsammans med Dr Amir Naghsh och Docent Andy Dearden, darefter
samarbetade Dr. Amir Naghsh och jag tillsammans med Dr Dorina Gumm och Dr Andrew Warr.
33 Avser hér design som genomfors ansikte mot ansikte.
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b) kreativitetsworkshop (synkron situerad aktivitet)

¢) iterativt parskrivande av individuella fallstudier (asynkron
distribuerad aktivitet)

d) utvecklandet av en mock-up av framtida system (asynkron
distribuerad aktivitet)

e) uppkomst av kreativa 16sningar till sociala frigor inom kommande
system (asynkron distribuerad aktivitet)

f) ytterligare kreativa events (synkrona situerade aktiviteter)

g) ytterligare parskrivande anvidndarfallstudier (asynkrona
distribuerade aktiviteter), samt avslutningsvis

h) genomgang av scenarion (synkron situerad aktivitet).

Presenterade designaktiviteter erbjuder en viss flexibilitet angdende
huruvida ett designarbete kan genomféras situerat, distribuerat eller bade
och. Vid de asynkrona distribuerade aktiviteterna, visade sig aktiviteterna
avkrava koordination, tydlig ansvarsfordelning samt inledande moten péa
plats fore det distribuerade designarbetet tog vid. Sddana utmaningar maéste
enligt Jones och Lindstaedt (2008) hanteras och kan innebéra ytterligare
arbetsbelastning inom ett designteam. Arbetsbelastning for den som
ansvarar for koordinering och ansvarsfordelning i ett projekt.

En aspekt som utmanar ansatsen som presenterades av Jones och
Lindstaedt (2008), ar de projekt inom vilka situerad design ej dr tillimpbar.
Med det menat projekt inom vilka det inte dr mojligt att traffas pa plats. I
projekt dar “fullt distribuerat designarbete” genomfors, tillimpas istillet
giangse utvecklade, anpassade, samt i vissa fall nyutvecklade, metoder och
tekniker for anviandarmedverkan. Metoder och tekniker vilka tillater en
distribuerad kontext. Maria Francesca Costabile m.fl. (2008) presenterar ett
sddant projektexempel. De foresprikar en metodik bestdende av mjukvaru-
workshops (software shaping workshops, SSW), dir varje deltagare i ett
designprojekt erhdller en mjukvarumiljé anpassad for hennes/hans kultur,
forméga, behov och aktiviteter. Dessa utvecklade virtuella workshopmiljéer
erbjuder anpassade verktyg, familjdra for anvidndaren i avseende pa form,
beteende och inriktning.

Av beskrivningen framstar miljon som individuell, dir en anviandare erbjuds
utrymme att utan programmeringskunskaper, forindra och utforma
kommande produktion. Metodiken kan generera en méangd resultat av
betydelse for design, vilka designteamet kan samla in oberoende av tid och
plats for designteam eller anvdndare. Vad miljon inte tycks stédja ar
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samarbete mellan anvindare och designers, eller samarbete mellan olika
anviandare. Sdledes skulle metodiken innebidra att designteamet tar det
avgorande beslutet gillande vilka designforslag som skall realiseras for olika
anviandargrupper.

Ett ytterligare exempel ges av Hartmut Obendorf m.fl. (2009) vilka utvecklat
ett antal tekniker att tillimpa inom distribuerade participatory design-
projekt. Med distribuerade projekt avses i deras fall projekt vilka inbegriper
de tre tidigare nivaer som listade av Dorina Gumm m.fl. (2006)34. Obendorf
m.fl. (2009) har genomfort

a) inter-kontextuella workshops (synkrona situerade aktiviteter) med
avsikt att etablera konsensus for framtida design, samt

b) kommenterade fallstudier (asynkron distribuerad aktivitet) dar
anviandare fran olika grupperingar presenterar reflektioner kring
systemet. Tekniken pdminner om scenarios, men med fokus pa
individens upplevelser snarare &n generella upplevelser.

Kommenterade fallstudier presenterar ett intressant tillvigagéngssatt for att
forsoka erhélla en forstielse for implementeringen av systemet och
mojliggor att individers erfarenheter och reflektioner kan samlas under ett
longitudinellt designprojekt. Bdda teknikerna kraver dock resurser och
engagemang hos anvindare och designteam. Resurser vilka finns tillgdngliga
i projekt av den storlek studerade av Gumm m.fl. (2008) samt Obendorf
m.fl. (2009), men kan utmana mindre designprojekt som inte har lika stora
resurser.

Vid begrinsade resurser finns andra angreppssétt. Dar ett angreppssitt ar
att anvinda redan existerande verktyg for kommunikation och anpassa
anviandningen av dessa till designsituationen. Helen Sharp (2008) har
jamfort situerad design genom pappersbaserade artefakter med distribuerad
design dar istillet en wiki anvdndes. Redan existerande informationsteknik
sd som wiki, telefonméten etc, majliggor daglig utveckling samt tillgang till
ett designprojekts historik. Att anvinda redan utvecklad teknik kan darfor
vara en fordel vid distribuerat designarbete. Detta dd designteamets
medlemmar samt anvindare redan har vana av att anvinda sddan teknik. En
utmaning ar om tidigare erfarenhet av tekniken saknas i teamet. En annan
utmaning ir hur anvindarnas synpunkter skall bemotas.

34 Det vill siga fysisk, organisatorisk samt tidsmcissig distribution.
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Vincenzo D’Andrea m.fl. (2008) menar att det vid distribuerat designarbete
ar av storsta betydelse att inte endast fokusera pa utvecklingen av tekniken
utan dven att direkt bemd6ta anviandarnas bidrag med positiv respons. De
menar att den positiva responsen i distribuerade miljéer bor premieras
framfor svar dir tekniska orsaker anges till varfor forslagen inte kan
realiseras. D’Andrea m.fl. (2008a, 2008b) betonar att inte utesluta eller
bortprioritera den respons anvindare vanligtvis erhéller under situerad
design. Vid situerad design erhéller anvindare nidmligen genom
kroppssprak, uppmuntran och diskussion positiv feedback for det
engagemang de avsitter for produktionen. Istdllet for att uteslutande
fokusera pa realiseringen av design, bor darfor positiv respons premieras i
distribuerat arbete. En aspekt jag vill mena kan vara av avsevird betydelse
inte minst nir barn och ungdomar medverkar vid design. Detta eftersom
barn, ungdomar och vuxna har skilda positioner i samhillet med olika
mojligheter att paverka sin vardag. Om man efterstravar
anviandarmedverkan dir barn och ungdomar pi ett mer jimstillt sitt kan
bidra till design, behover de veta hur deras synpunkter och férslag beméts av
designteamet.

Ovanstdende exempel ar ett urval av de idag existerande angreppssitten for
att hantera anvidndarmedverkan vid distribuerat designarbete. Vad
ovanstdende presenterade exempel har gemensamt, ar att de visar strategier
for anvindarmedverkan vid design for en specifik kontext, exempelvis en
organisation. Vid design for anvidndare diar den utvecklade tekniken ar
avsedd att anvidndas helt eller delvis utanfér en arbetskontext, si maéste
aspekter sd som frivillighet, arbetsinsats samt vilken roll anvidndarna
utvecklar i ett projekt beaktas (Iversen m.fl., 2004). Representativa
anvandare kan inte avkridvas det ansvar for medverkan vid design eller for
kommande produktion, pd motsvarande sétt som i en utvecklingsprocess vid
design av system for en specifik organisation. I de projekt jag har for avsikt
att studera, medverkar representativa anviandare, varvid de aspekter Ole
Sejer Iversen m.fl. (2004) lyfter fram ar av betydelse. Barn och ungdomar ar
malgrupper for sddan teknik och digitala edutainmentspel ar ett exempel pa
sddan teknik. Barn och ungdomar befinner sig i andra sammanhang &n de
vuxna vilka vanligtvis representerar arbetsplatser och yrkesgrupper vid
design. Saledes kan barns och ungdomars medverkan te sig annorlunda an
vuxnas, exempelvis vid design av edutainmentspel. I nista kapitel avser jag
att beskriva edutainmentspel narmare.
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3. Digitala edutainmentspel

I denna avhandling studeras som tidigare nimnts anvindarmedverkan vid
design av digitala edutainmentspel. Detta kapitel avser att erbjuda en kortare
presentation av vad som kédnnetecknar digitala edutainmentspel, for att ge
en bittre forstaelse for det sammanhang for design som studerats i denna
avhandling. I detta kapitel presenteras dven ett urval av forekommande
utmaningar vid design av dessa spel.

Forskare menar att underhéllning leder till en hogre grad av liarande (se
MacFarlane, Sim och Horton, 2005). Bendmningen edutainment3s for
samman larande och underhéllning, och star for teknik utvecklad i avseende
att frimja larande pd ett underhdllande sdtt. Ett tillvigagangssitt Amnat att
vara fordelaktigt for barn och ungdomar, dar man genom ndje och
underhéallning formar en engagerande miljo for lirande vilken antas vicka
barns intresse och fanga deras fokus (Alessi och Trollip, 2001; Dalgaard och
Norregaard Andersen, 2004). Genom tillexempel interaktion och animation
erbjuder dagens teknik underhéllande element. Detta, tillsammans med ett
informativt inneh&ll samt ett pedagogiskt upplidgg, skapar situationer dar
anviandaren lar sig, ofta omedvetet. Genom exempelvis datorspel eller andra
underhéillande produktioner, antas elever att motiveras till att lira sig (se
tillexempel Malone, 1980).

Underhéllning bestar av subjektiva preferenser; vi drivs av en inre
motivation till aktivitet. Motivation kommer fran det latinska verbet
movere “rora” (Beck, 2004). Manniskan ar intresserad av att né olika mal,
och vi motiveras att agera for att na 6nskade resultat och undvika odnskade
effekter (ibid). Beroende pa malet eller resultatet, kan vi vara mer eller
mindre benidgna att agera. Ofta forklarar man motivation enligt tva
styrningar; intern och extern (Ryan och Deci, 2000). Extern motivation till
handling sker nar yttre krav stills pd oss. Inre motivation innebéar aktiviteter
vi gor for var egen skull utan uttalad vinning (exempelvis att underhallas).
Inre motivation resulterar i att situationer och aktiviteter upplevs olika
motiverande (ibid). Vad som upplevs spdnnande, roligt och intressant for
mig, kan framstd annorlunda for ndgon annan. P4 si sitt drivs vi till att
utforska och engagera oss i olika situationer och intresseomréden.

Underhéllning har blivit allt mer betydande vid design av teknik. Under
tidigare &r, vid fokus pa kognitiv forskning inom omradet minniska-

35 Begreppet borjade anviindas 1973, introducerat av Robert Heyman, nar han hade producerat lirandefilm
for National Geographic Society (se vidare i Daalgard & Norregaard Andersen, 2004).
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datorinteraktion, fanns inte traditioner av att utfora forskning och
utvirdering kring underhallning (Wiberg, 2003), dir en orsak kan vara att
forskningen géllande arbetsplatsrelaterade frdgor har prefererats fore
underhéllning (Monk, m.fl., 2002). Under senare tid har dock mer stéd
etablerats for design och utvirdering av underhallande tekniksé. I och med
den expanderande teknikanvindningen, har underhallning kommit att bli ett
allt viktigare syfte vid utforskandet av teknik (Monk m.fl., 2002; Wiberg,
2003). Fran att varit ett forsummat omrade (Thomas och Macredie, 1994) ir
teorier om underhéllning, kénslor, estetik, upplevelser och dessas inverkan
pé design och anvidndning numera under stark framvéxt.

Den form av underhéllning som edutainment anses erbjuda kan beskrivas
som huvudsakligen bestdende av lek. Lek kan definieras som en aktivitet dar
processen ir viktigare dn resultatet (Dalgaard och Norregaard Andersen,
2004:26-27). Lek ar en fri aktivitet ddar den som leker kan utveckla regler
under processens gang. Ett spel i jaimforelse har istdllet pad forhand
definierade regler och innebidr ddrmed en hogre grad av struktur (ibid).
Enligt Chris Crawford (1982) kan datorspel definieras enligt f6ljande:

A game is a closed formal system that subjectively represents a subset of reality.

Definitionen visar pa hur spel ar beroende av struktur och regler. Trots detta
ar det inte sédllan lek och spel sammanblandas. I flera sprak finns ingen
atskillnad for spel och lek (Salen och Zimmerman, 2004). Istillet kan
aktiviteter delas upp enligt kategorierna Agon, Alea, Mimicry och Ilinx
(Caillois, 1962). Agbdn innebar konkurrensinriktat spel/lek. Alea innebéar
slumpmassigt spel/lek. Mimicry innebar spelat, latsat och fantasi-spel/lek.
Ilinx innebar att utmana sina sinnen, dir vertigo (svingning, yrsel, vridning)
ligger i fokus. Roger Caillois utvecklar sin forklaring av spel/lek vidare,
genom att férhalla de fyra kategorierna till begreppen Ludus och Paidia.

Ludus innebir en situation styrd av regler, vilken ofta utspelar sig inom
ett begriansat omrade. Den foregas ofta av 6vning och tréning. Exempel pa
ludus kan vara ett sportutforande, vilket har specifika regler att férhéalla sig
till.

Paidia ir istéllet ett ostrukturerat tillstind. Eventuella regler kan vara
enkla och flexibla, paverkade av existerande normer. Situationen
kdnnetecknas av improvisation och oordning. Barns vardagliga lek

36 Kinslomissigt resultat i egenskap av underhallning och beldtenhet vid teknikanvéindning har diskuterats
tidigare inom designlitteraturen (Jordan, 2000), dock inte i lika stor omfattning som idag.

50



kategoriseras ofta inom paidia.

Dar lek kan héinforas till paidia, kan spel hianforas till ludus. Mellan dessa tva
ytterligheter forekommer blandningar (Dalgaard och Norregaard Andersen,
2004:35). Lat mig fortydliga med négra exempel. Rollspel befinner sig
mellan de tva ytterligheterna. Det ar ett spel styrt av pa forhand definierade
regler och karaktirer, men inom vilket en spelare kan improvisera.
Edutainment i sin tur, kan tillhora ytterligheten ludus (exempelvis ett spel
for ldrande) men ar lika foérekommande nagonstans mellan de tva
ytterligheterna, nir edutainment istéllet erbjuder ett lekfullt interagerande
med innehallet (exempelvis en simulation).

Ett annat sitt att definiera skillnaden mellan lek och spel presenteras av
Gonzalo Frasca (2001:9) som menar att aktivitetens mél ar vad som
sirskiljer de tvd. Ludus definierar situationer dir resultatet ger en vinnare
eller en forlorare, medan paidia inte for fram vare sig vinnare eller forlorare.
Vad Frascas definition erbjuder, enligt Henning Dalgaard och Tom
Norregaard Andersen (2004:67), dr mojligheten att pavisa hur edutainment
kan vixla mellan ludus och paidia, dir produktionen kan bestd av bade
element av tdvling och element av utforskande. Datorn erbjuder denna
vixelverkan genom sina interaktionsmojligheter. Pa sé sétt kan anvindaren
sjalv tillfora tavlingsmoment till en paidia-aktivitet (exempelvis genom att
siatta upp mal for sig sjdlv) eller skapa lekfullhet vid en ludus-aktivitet
(exempelvis leka med typsnitt, firger och animeringar i en presentation).

Inom edutainment har edutainmentspel under &rtionden varit en
forekommande produktion i avseende att frimja lirande hos barn och
ungdomar, dir forskare pavisat att manniskor kan lira sig genom att spela
datorspel (se exempelvis Green och Bavelier, 2003). Fordelarna med
datorspel ar att dessa interaktiva spel erbjuder barn mojligheten att fa direkt
feedback i undervisningssammanhang, nigot som kanske inte alltid ar
mojligt for en ensam ldrare i helklass. Den digitala formen av innehall
stodjer dven barns sensoriska fiardigheter (MacFarlane, Sim och Horton,
2005), vilka darmed kan utvecklas under tiden som barnet spelar spelet.
Vidare kan eleven uppticka hur han/hon reagerar i olika situationer. Detta
eftersom eleven kan testa och utforska olika karaktidrer och roller.
Edutainmentspel kan séledes erbjuda barn och ungdomar mojligheter till
identifikation, sjalvforstaelse och kommunikation (Dalgaard och Norregaard
Andersen, 2004).

Upplevelse av teknik

Ett relaterat omrade till edutainment ir upplevelse av teknik. Aven om
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begreppet edutainment signalerar fokus pd underhéallning och lirande,
paverkar dven ytterligare aspekter sidsom estetik, funktion, interaktion
etcetera bemdtandet och anvindningen av edutainmentproduktioner.
Darmed framstéar upplevelse som betydelsefull i avseende pé att forsta, tolka
och designa digitala edutainmentspel.

Upplevelser kan forstds pa en mangd sitt, varav jag nedan beskriver ett fatal.
Forlizzi och Battarbee (2004) kategoriserar upplevelse enligt féljande:
“upplevelse” (experience), “en upplevelse” (an experience) samt "gemensam
upplevelse” (co-experience). Upplevelse innebar var vardagliga strom av
héndelser, vilka sker nar vi &r medvetna. Hur vi konstant forsoker tillga vara
mal i interaktion med méanniskor, produkter och annat vilket omger oss vid
en specifik tidpunkt. Forlizzi och Battarbee exemplifierar detta med en
promenad, eller hushéllsarbete. En upplevelse innebar istillet ndgot som har
en borjan och ett slut, som kan artikuleras och beskrivas. En upplevelse
skapar fordndring hos individen. Att se pa TV-nyheter eller spela ett
datorspel kan anses vara en upplevelse. Slutligen med gemensam upplevelse
menas nir vi talar om vara upplevelser, nir vi genomgér upplevelser i en
social kontext. Det dr nir vi delar upplevelsen med andra, antingen under
sjalva hiandelsen, eller genom att tala om den i efterhand. Gemensam
upplevelse ar starkt beroende av det sociala, med det menat vilka vi delar
den med, eftersom det kan péverka om upplevelsen ses som positiv eller
negativ. Att anvinda edutainmentspel i undervisningen kan betraktas i
egenskap av en gemensam upplevelse, ddar andra elevers bemotande och
spelresultat kan paverka din upplevelse av spelet.

Enligt Hassenzahl (2008) kan anviandarupplevelse definieras i egenskap av
en tillfallig, i huvudsak bedombar kénsla (bra, daligt), som uppstéar vid
interaktion med en produkt eller tjanst. Upplevelsen av teknik kan uppnés
genom pragmatiska eller tillfredstdllande kvaliteter hos produkten eller
tjansten. Pragmatiska kvaliteter refererar till den uppfattning man far av att
produkten kan uppfylla de mal man vill uppné. Séledes ar det relaterat till
anvandbarhet och genomforandet av en uppgift. Tillfredstdllande kvaliteter
fokuserar istdllet pa jaget, varfér man tilltalas av en viss produkt, egen
utveckling och den sjilvbild produkten bejakar. Genom att anvinda de
produkter som stodjer de aktiviteter vi vill utfora, kan vi uppné hedoniska, sa
kallade “vara” mal. Det vill sdga att vara kompetent, att vara tuff, att vara
populér, och si vidare.

Hassenzahl har dock fatt kritik for sitt synsitt. Det betraktas reduktionistiskt
eftersom det anses reducera komplexiteten och variationen av
anvandarupplevelse. Ett annat sétt att, baserat pa pragmatismen, betrakta
upplevelse, ar att beakta komplexiteten i var relation till teknik. All
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interaktion med teknik beror oss emotionellt, intellektuellt och sensuellt
(McCarthy och Wright, 2004a). En upplevelse bestar inte endast av
situationen inom vilken aktiviteten sker och inom vilken upplevelse uppstar,
utan dven av tidigare héndelser och upplevelser hos individen, av
forvintningar p& radande situation och forvintningar pa framtiden
(McCarthy och Wright, 2004a). En estetisk upplevelse dr: ”creative,
enlivening, and expressive, and involves the senses and values in inclusive
and fulfilling activity that is considered worth engaging in for its own sake.”
(Wright, Wallace och McCarthy, 2008:18:2). Forfattarna menar att en
pragmatisk estetik erbjuder en djupare forstaelse for teori och praktik inom
ménniska-datorinteraktion snarare dn utveckla nya interaktionssitt och
designideal. Pragmatisk estetik tillater kritisk reflektion 0&ver
interaktionsdesign som tradition (Wright, Wallace och McCarthy, 2008).

Att designa for upplevelse

Utmaningen for att designa for upplevelse, ligger i att forsoka forsta vad som
kannetecknar en kdnsla och hur en viss design beror oss pa ett visst sitt.
Med avsikt att underldtta design och utviardering av upplevelseorienterad
teknik, har Norman (2004) valt att beskriva tre produktkarakteristika som
kan inverka pa anvindarens upplevelse (sid. 39, egen 6versittning):

e visuell design — yttre, framtradande
* beteendedesign — tillfredstéllelsen av ett effektivt anvindande
» reflektiv design — sjdlvbild, personlig tillfredsstéllelse, minnen

Norman menar att det ar sillan en produktion uppfyller alla dessa tre vart
fall inte hos flertalet anvindare. Utmaningen ar att stidlla dessa tre
karakteristika i relation till varandra, samt att urskilja vilken av dem som i
det specifika fallet paverkar mest. Teknik bor, enligt Norman, innebira mer
an forbattrad livsstil. Skonhet, underhéllning och tillfredsstillelse skapar
tillsammans en positiv upplevelse hos anviandaren (Norman, 2004:103).
Genom anpassning, individualisering och personifikation av teknik, blir vi
alla designers. Vart handlande i relation till tekniken paverkar om vi tar den
till oss eller skjuter den ifrdn oss. Normans beskrivning kan vara till stod for
designers i avseende att forsoka fokusera pa en specifik mélgrupp (reflektiv
design), for ett visst syfte (beteendedesign) eller relaterat till ridande eller
kulturspecifik estetik (visuell design).

For att dtervianda till Forlizzi och Battarbee (2004) sa ar kianslor grunden f6r
all ménsklig upplevelse, och en essentiell komponent inom maéanniska-
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datorinteraktion och anvdndarupplevelse. Anvindarupplevelse betraktas
har, likt Norman (2004) av betydelse for anvindbarhet av teknik. Metoder
och teorier utvecklade for att skapa forstielse for vad som kiannetecknar en
upplevelse, kan grupperas i tre omraden. Dessa ar: produktorienterade
modeller anviandarorienterade modeller, samt interaktionsorienterade
modeller (Forlizzi och Battarbee 2004). Produktorienterade modeller
relateras till designomradet, och avser stod for designers och icke-designers,
i avseende att utveckla produkter vilka vicker positiva upplevelser. Stodet
kan vara i egenskap av omréden, i heuristiker eller i kriterier att anvinda
under design. Exempel att ndimna inom detta omrade dr Wiberg (2003) med
sin utveckling av heuristiker for att utvdrdera webbsidor med ett
underhéllande bidrag, samt Jegers (2009) vars forskning resulterat i en
modell till stod vid design av pervasive® spel. Anvdndarorienterade
modeller erbjuder designers och andra utvecklare stéd for att forsta
anvindare av deras produkter. Ett antal ansatser inkluderas i detta omrade, i
avseende att forstd anvindares aktioner, och vilka delar av en upplevelse
anviandare anser vara av betydelse vid teknik/produktanvindning. Har
aterfinns teoretiska modeller for att beskriva anvidndares maél och aktioner,
samt angreppssitt for att forstd ménniskors motivation och maél relaterade
till upplevelser. Slutligen, inom interaktionsorienterade modeller studeras
tekniken i egenskap av en forenare mellan anvindare och designers. Inom
detta omrade véljer Forlizzi och Battarbee (2004) att lyfta fram pragmatism.
Baserat pa filosofen John Dewey (se bland annat Dewey, 1934) har designers
forsokt forsta de kvalitativa och definitiva aspekterna av en upplevelse.

I jamforelse med Forlizzi och Battarbee (2004), presenterar McCarthy och
Wright (2004a) istillet fyra spar inom upplevelse: 1) det kompositoriska, 2)
det sensuella, 3) det kidnslomissiga, samt 4) det rumstemporala. Det
kompositoriska innebér hur element av en upplevelse tillsammans formar
en enhet. Exempelvis en berittelse, mojliga aktioner, foljder och forklaringar
i en produkt. Det sensuella relateras till det konkreta, visuella, direkta. Det
kan vara exempelvis utseende och material hos en produkt. Det
kidnslomissiga innebidr vara virderingar, relaterade till vara behov och
onskemal. Om vi kidnner belatenhet eller frustration. Slutligen innebar det
rumstemporala den inverkan upplevelsen har pa var uppfattning av tid och
rum 38, De fyra sparen ar i sin tur relaterade till processer av forstaelse. Vi vill
pa nagot sitt tolka eller forstd vara upplevelser. Dessa ar 1) forvintan — vi
moter aldrig teknik utan en uppfattning om den, 2) tillhorighet — vi bedomer

37 Pervasive dr ett slags spel vilka sammanfor det virtuella och det fysiska, och kan spelas bide online och
utanfor datormiljon, via datorer, mobiltelefoner, gps eller liknande teknik.
38 Hir kan en koppling goras till Csikszentimihalyis (1990) teori om fléde (flow).
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var upplevelse med tekniken (exempelvis som vacker) direkt vid vart moéte
med den, 3) tolkning — vi funderar 6ver vad som sker och hur vi férhéller oss
till det, 4) reflektion — vi undersoker och utvarderar vad som sker, moéjliga
aktioner, upplevda problem, 5) anpassning — hur férhéaller sig upplevelsen
till andra tidigare upplevelser och till en sjilv, samt 6) aterbesck — genom att
tala om var upplevelse, aterkommer vi till den och férmedlar den vidare.
Detta ramverk dr menat som stod for att forstd vad som kannetecknar en
upplevelse, i situationer dir designers, forskare och praktiker inom
manniska-datorinteraktion, vill férsta och tolka design och produkter.

Vad dessa teorier visar dr att upplevelse och upplevelsedesign ir ett
maéngfacetterat omrade. Forstaelse for upplevelse ar av betydelse vid design
av edutainmentspel eftersom det kan innebéira forbattringar for design.

Design av edutainment

En designprocess vid utvecklandet av kommersiella dator- och TV-spel &ar en
process som till stor del styrs av spelutvecklarens idéerss. I processen ar det
spelutvecklaren som forestiller sig hur och av vem det kommande spelet
skall spelas (Zagal, Nussbaum och Rosas, 2000). Man kan beskriva det som
att spelutvecklaren visionsmaissigt spelar spelet (Pedersen, 1999) och
darefter fortydligar dess mal, inriktning och resterande spelfaktorer (se
exempelvis Zagal m.fl., 2000). Utvecklingen av kommersiella spel sker under
flertalet manader, ibland ar. I jimforelse dr de designprocesser vilka
studerats i denna avhandling kortare, eftersom de genomférs inom en
tidsrymd av ett halvar. De projekt jag studerat har istillet likheter med de
arbeten som bedrivs inom modern mediautveckling, s& kallad webbdesign
(se exempelvis Greenbaum och Stuedahl, 2000). Modern mediautveckling
sammanfor systemutveckling, reklam samt digitala etermedier (ibid). Ett
exempel pa&d dessa moderna mediaprodukter, adr kostnadsfria
edutainmentspel som distribueras via foretags och organisationers
hemsidor+. Utvecklarnas (det vill sdga mediaféretagens) arbetskultur
kiannetecknas av tidspress, av snabba deadlines och av att flertalet projekt
bedrivs parallellt (Greenbaum och Stuedahl, 2000).

Designprocessen inom mediautveckling kan i de fall anvdndare inkluderas
liknas vid den brukliga strukturen hos en designprocess inom
interaktionsdesign. En process vilken generellt sett kan anses besta av fyra

39 For en presentation av hur en designprocess vid utvecklandet av digitala spel kan gestalta sig, se
exempelvis Zagal, Nussbaum & Rosas (2000).

40 For exempel pé kostnadsfria edutainmentspel, se Skolverkets lianktips: http://lankskafferiet.skolverket.se
(2010-05-14).

55



faser. En inledande, undersékande fas dar maéalgruppen och
anviandningskontexten studeras, f6ljd av en analyserande fas vid vilken
insamlat material bearbetas. Darefter vidtar en designfas vid vilken
produktionen realiseras och darefter implementeras4t. Design utfors genom
en iterativ process, ofta med stéd av prototypskapande. Pa sddant sitt
mdojliggors utviardering och utforskande, dar en applikations specifikation
standigt utvecklas och foridndras (se exempelvis Dix m.fl., 2004)4+.
Emellertid, inom mediautveckling paverkar till stor del tidsbristen projektet,
samt det faktum att designteamet sillan eller aldrig méts, om, nir och hur
anvindarmedverkan kan genomforas. Nir anvindare inkluderas dr det
mestadels i egenskap av anvidndare, testpersoner eller informanter4s.

Det ar dven av betydelse att ndimna ytterligare utmaningar som en design av
digitala edutainmentproduktioner dr férknippad med. Detta eftersom de
belyser det sammanhang inom vilket utvecklingen av edutainmentspel
genomfors inom. Faktorer vilka exempelvis paverkar utformning, innehall
och implementering. Men dven utmaningarna vid design av edutainment.
Néagra av de fraimst forekommande utmaningarna presenteras nedan.

Utmaningar vid design av digitala edutainmentspel

Enligt Jonas Linderoth (2009) har edutainmentspel kommit att betraktas
med skepsis under senare ar. De anses inte langre vara forknippat med de
mojligheter de forst forvantades innebidra. Dock fortsétter utvecklandet av
edutainmentspel. Bade i egenskap av si kallade serious games4 (Linderoth,
2009) och mindre kostnadsfria internetspel. Till f6ljd av sin distribution via
internet anvinds de kostnadsfria spelen allt oftare i svenska skolor (se
exempelvis Skolverkets databas). Simon Egenfeldt-Nielsen (2005:84-85) har
till f6ljd av den skepsis som dessa spel betraktas med, valt att lyfta fram ett
antal karakteristika for edutainmentspel som kan forstds i egenskap av
utmaningar. Dessa ar att:

e Drivkraften hos en spelare av edutainmentspel ar oftare beroende av
extern motivation, dn intern. Med det menat att spelet snarare
innebar ett podngsamlande dn tillfredsstillelsen att avsluta en niva i
spelet. Detta till trots att det ar intern motivation (till att spela och

41 Se exempelvis Dix m.fl. (2004), eller Preece m.fl. (2002) fér exempel pa designprocesser inom ménniska-
datorinteraktion samt interaktionsdesign

42 Eftersom de projekt jag studerat ror sig frén idé till leverans, ir siledes den designprocess med tillhérande
faser som presenterats av Dix m.fl. (2004) av intresse att nimna.

43 Hir avses Allison Druins definition av de roller barn uppfyller under design (anvindare, testpersoner,
informanter, designpartners).

44 Serious games anses vara den framtida formen av spel for larande (Linderoth, 2009).
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dirmed lira sig) man avser att uppna med spelet.

e Det ar svart att interagera larande och upplevelse. Larandet kan fa
std tillbaka for sma enkla minispel i edutainmentproduktionen.
Spelstrukturen kan ocksa fa sta tillbaka till fordel for innehéllet.
Edutainmentspel &dr ofta s& kallade oOvningsspel, vilka inte
nodvandigtvis erbjuder spelaren en djupare forstielse for amnet som
lars utss.

e Sillan kréaver spelet att en ldrare eller fordlder deltar i spelet. Istillet
antas barn och ungdomar pa egen hand, utan vigledning, spela
spelet.

e Spelen nar inte samma distributionskanaler som kommersiellt
utvecklade spel, samt skapas med begransade resurser.

De flesta av ovan ndmnda karakteristika for edutainmentspel, ar relaterade
till en av de frimsta utmaningarna vid design av edutainmentspel. Detta ar
hur produktionen bor utformas for att bevara de pedagogiska mélen
samtidigt som spelet upplevs vara underhéllande (se exempelvis Egenfeldt-
Nielsen, 2005). Lirandeteorier har haft en stor paverkan inom omradet
(Fish, 2005), till foljd av detta har underhéllningen i spelet ibland fatt sta
tillbaka. Dock borde edutainmentspel kunna uppn& underhéllning och
absorption pd samma sdtt som kommersiella dator- och videospel
(Egenfeldt-Nielsen, 2005). Tidigt utvecklade edutainmentspel var ofta
ovningsspel, dar spelaren belonades med nigot slags animation (Fish,
2005). Ett sddant forhallningssatt ansdgs formedla ett innehdll som var
relevant for undervisning. Dock tillvaratog det inte den potential till lek och
utforskande som tekniken erbjuder. Med det menat teknikens mdjligheter
till interaktion, improvisation och utmaning.

For att forbidttra kvaliteten pd edutainmentspel har forskare valt att
samarbeta med kommersiella spelutvecklare i syfte att utveckla spel som pa
ett balanserat sédtt kombinerar underhéllning och larande. Pa s& satt far
forskare tillgéng till existerande expertis inom kommersiell spelutveckling.
Med avsikt att designa for bade larande och underhéllning, har forskare sett
fordelarna med att kombinera pedagogers expertis och spelutvecklarnas
(Egenfeldt-Nielsen, 2005). Pedagogiska experter tillfrdgas vid design
eftersom de har formégan att avgora vad som fungerar i en skolklass samt
hur en liroplan bast bor foljas. Men i och med behovet av att stodja en

45 Spelen kritiseras for att inte ldra ut komplexa system, utan snarare heuristiker (till exempel strategier till
nytta i spelet) . Se exempelvis Squire, K. (2006) From Content to Context: Videogames as Designed
Experience, i Educational Researcher, 35;19;19-29.

57



laroplan eller rddande undervisningspraktik, kan utrymmet for att laborera
med spelens struktur och presentation av innehallet minska.

En f6ljd av problematiken med att sammanféra lirande och underhéallning i
edutainmentspel, dr att idag anvidnds kommersiellt utvecklade spel inom
undervisning. Spel som inte dr utvecklade for att lira, men har ansetts
passande for undervisning genom pedagogers utvirdering (se exempelvis
McFarlane m.fl., 2005). Saledes, niar edutainmentspel inte lyckats med att
formedla underhallning, blir ansatsen att uppnd ldrande i redan
underhéallande spel. Inom edutainment dr férhoppningen att barns och
ungdomars entusiasm for datorspel kan utnyttjas inom larandesammanhang
(Dalgaard och Norregaard Andersen, 2004). Att de med sin entusiasm for
spelet samtidigt "rdkar” ldara sig ett &mne, eller att deras intresse for sjdlva
amnet vicks eller forstarks. Produktionen utvarderas da i avseende pa om,
och i sddant fall i vilken utstrackning, barn och ungdomar har férviarvat nya
fardigheter (se exempelvis Akerfeldt och Selander, i tryck). Dock #r det inte
lika forekommande att barn och ungdomar medverkar vid utvecklandet av
edutainmentproduktioner. Detta trots att barn och ungdomar (vilka ar tva av
de vanligaste malgrupperna fér edutainmentspel) besitter kunskap om sina
forvantningar pa och upplevelser av teknik (Scaife och Rogers, 1999).
Kunskap som kan vara till stod vid design. For att frambringa en fungerande
kombination av lirande och underhéllning kan representanter fran
malgruppen inkluderas vid design av teknik for barn och ungdomar. P4 sa
sitt far forskare, designers och pedagoger insikt i vilka aspekter av teknik
som tilltalar barn och ungdomar i lirandesammanhang. Det dr ndmligen
lekens kultur, en kultur vilken vuxna varken forstar till fullo eller kan delta i,
som tilltalar barnen (Dalgaard och Norregaard Andersen, 2004:131), inte
nodvandigtvis datorspelen i sig.

Det ar av intresse att utforska barns och ungdomars medverkan vid design
for att erhélla en béttre forstdelse for de idéer och forslag de genererar for
design samt hur dessa bemots av ett designteam. P4 sa sitt kan utmaningar
och strategier for anvindarmedverkan studeras. Aktivitetsteori ar en teori
som syftar till att underldtta forstdelsen av sociala faktorers betydelse for
interaktionen mellan individer och dess omgivning (Luria, 1973). Av
betydelse ar att studera interaktionen mellan individen och dess omgivning i
en kontext av utveckling (Kaptelinin m.fl., 1999). Utveckling hos ett
designteam under en designprocess ar av intresse eftersom det visar pa det
bidrag som medverkande barn och ungdomar gor vid design. Utveckling
inom ett designteam som kan vara till fordel eller nackdel for
anviandarmedverkan. Aktivitetsteori ar siledes en givande teori med syfte att
studera utveckling av anvindarmedverkan under designaktiviteter. Teorin
presenteras mer utforligt i nista kapitel.
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4. Aktivitetsteori

Activity theory is an approach in psychology and other social sciences that aims to
understand individual human beings, as well as the social entities they compose in
their natural everyday life circumstances, through an analysis of the genesis,
structure, and processes of their activities.

Kaptelinin och Nardi (2006:31)

For att studera anvindarmedverkan vid design av edutainmentspel, finns ett
behov av att forsoka utforska de utmaningar och mdjligheter vilka paverkar
anvindarmedverkan vid design. Ett tillvigagangssitt ar att studera hur
berorda aktorer bemoter, agerar vid och resonerar kring
anviandarmedverkan. Vad som driver olika aktorer till att agera pa ett visst
sdtt, exempelvis till férdel eller nackdel for anvindarmedverkan och darmed
vilka medel som mgjliggor deras handlande. Séledes ar det av betydelse att
studera det sammanhang# inom vilket dessa aktiviteter tar sig uttryck.
Aktivitetsteori syftar till att underlétta forstielsen for sédana sammanhang.

Aktivitetsteori dr en utvecklingsteori med avsikten att forstd och paverka
kvalitativ fordndring inom ménsklig praktik 6ver tid (Engestrom, 1999).
Dess fokus pd medvetenhet och aktivitet, hos enskilda individer men dven
hos den storre grupp vilken individerna tillhor, innebér ett utforskande och
en forstdelse for hur ett sammanhang — relationer, material, verktyg,
intentioner och s& vidare, paverkar minniskors handlande i vissa
situationer. Darmed framstar teorin som fordelaktig i avseende pa att
utforska anvindarmedverkan vid design. Nir aktorer inom en viss praktik
bemoter ett for dem fraimmande eller ovant perspektiv pa design (s& som
participatory design) dr det av intresse att studera hur perspektivet beméts,
anpassas och tillimpas i den rddande situationen. Inom aktivitetsteorin ar
det av betydelse att studera verktyg# for en kunskapsprocess.
Anvindarmedverkan kan betraktas som ett verktyg i en kunskapsprocess dir
kunskapen om anvidndarmedverkan hos en viss individ eller grupp av
individer utvecklas. En central friga inom aktivitetsteori ar hur manniskan
maste internalisera verktyg innan hon kan anvinda dem. Hur ménniskan
har férméaga att utvecklas bortanfor det som for henne redan ar kidnd
kunskap. Genom stéd av nagon mer erfaren person kan en individ na
nirmaste utvecklingszon (zone of proximal development) (Vygotsky, 1978). I
detta kapitel har jag for avsikt att beskriva aktivitetsteori, dess ursprung och

46 Med sammanhang menas anknytande eller omgivande omstéindigheter (NE 2010-08-10) exempelvis en
verksamhet eller annan social situation.
47 Andra férekommande benamningar r instrument eller artefakt.
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utvalda teman nidrmare. Kapitlet inkluderar dven ett kortare referat av
tidigare forskning om hur anvidndarmedverkan studerats med stod av
aktivitetsteori.

Aktivitetsteori och dess fundamentala aspekter

Aktivitetsteorin har sitt ursprung i den ryske psykologen Aleksei N.
Leontievs4® (1978) arbete. Genom fokus pa praktik avser man att forsta
sammanhanget mellan medvetenhet och aktivitet. Huvudomraden &r
medvetenhet, den asymmetriska relationen mellan ménniskor och ting, samt
rollen som en artefakt har i vardagligt liv (Nardi, 1996:11). Teorin baseras pa
fem grundliaggande aspekter+: objektorienterad (object-orientedness),
aktiviteters hierarkiska struktur (the hierarchical structure of activity),
internalisering och externalisering (internalization och externalization),
formedling (mediation) samt utveckling (development) (Kaptelinin och
Nardi, 1997).

Objekorienterad innebar att varje aktivitet vi genomfor ar orienterad mot
objekt (motiv eller syfte). Ett objekt kan vara ndgot konkret, exempelvis en
hammare, en sopborste eller en digital edutainmentproduktion. Men det kan
dven vara nagot mer abstrakt, exempelvis en tanke (Kuutti, 1996), en
gemensam idé, eller ett gemensamt sprak. Ett objekt kan séledes vara nagot
bestdende av sociala eller kulturella medel. Objektet motiverar och formar en
aktivitet, dar objektet mdjliggor eller tillater vissa aktioner (Engestrom,
1999).

Aktiviteters hierarkiska struktur innebar ett stod for att kunna forutspa
forandringar av minniskans handlingar vid olika situationer. Bakom varje
handling (interaktion) finns en aktor (en méanniska) som genomfor den,
ddarmed finns ett motiv — individen (eller gruppen) vill uppna néagot.
Aktivitet dr ett agerande riktat mot ett objekt. Tillexempel att férdndra en
radande designpraktik. Att endast studera interaktionen ar inte tillrackligt,
eftersom motivet for handlingen dven ar av betydelse. Motivet har sin grund
i mél och forutsittningar, som bestdms av situationen. Relationen kan
beskrivas enligt figur 4.1.

48 Vilken i sitt arbete samarbetat med de ryska psykologerna Lev Seménovic Vygotsky (1978) och Alexander

Romanovich Luria (1975).
49 Egen 6versittning av ndimnda aspekter
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Aktivitet - Motiv

™ ™
Mal

Handling -
IR 4 IR 4
Operation - Forutsattningar

Figur 4.1 Illustration dver aktivitetsteorins tre nivder; motivbaserad aktivitet,
malbaserad handling, operation relaterad till situationens forutsdttningar.
Motivbaserad aktivitet 4r den hdgsta nivan, medan operation och forutsittningar &r
den grundldggande nivan. Fran Kuutti (1996:30, figur 2.3 — Hierarchical levels of an
activity), min dverséttning.

Aktivitet dr det mest fundamentala begreppet inom aktivitetsteori
(Kaptelinin och Nardi, 2006). Aktiviteter formar utveckling, exempelvis hos
en individ. En individs medverkan i aktiviteter, samt de specifika
aktiviteternas karaktir, forandrar och utvecklar individen. Aktiviteter
sarskiljs genom sina objekt, diar en aktivitet forvandlar objektet till ett
resultat (Kuutti, 1996:27). En aktivitet kan beskrivas som bestdende av tre
nivéer: aktivitet, handling och operation.

Operations° ar den grundliggande nivan hos en aktivitet. Det dr nagot vi
omedvetet genomfor, dirmed har det inte ett uttalat mal. Att genomfora en
operation kan vara sddant som att skriva. Forutsiattningarna for situationen
mojliggor vilka operationer som kan genomféras, exempelvis har vi pennor,
en skrivmaskin eller en ordbehandlare? Nar vi genomfor en operation
(greppar pennan och for till papperet, formar en bokstav, eller trycker ned
tangenterna) sé reflekterar vi inte 6ver hur vi anvinder vara héander, fingrar
och verktyg. Att skriva de olika bokstdverna har blivit en automatiserad
process. Tidigare erfarenhet av att skriva och anvinda dessa verktyg, gor att
vi kan utfora det utan reflektion.

Vid en handling (nista niva) vill vi uppna ett kortsiktigt mal, for att slutligen
uppfylla vart motiv. Det finns alltid ett huvudmal, som bryts ned till delmal
(exempelvis kan det vara att skriva ett visst kapitel, som bestar av flera

50 En annan forekommande benéimning ér funktion (se exempelvis Knutagird, 2003).
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stycken, ett antal meningar, specifika ord). Dessa handlingar genomférs pa
en medveten niva. Att vart handlande styrs av medvetna mal ar nodvandigt
for att vi skall kunna hantera objektet vi interagerar med. Detta &r en viktig
skillnad gentemot en operation. En handling som har genomférts i sidan
utstrackning att vi slutat reflektera 6ver den 6verga till att bli en operation.
(Operation ar sjidlva den motoriska rorelsen att skriva. Det som skrivs, det
vill sdga inneborden, dr en handling). Handlingar &r tidsbegransade och har
en borjan och ett slut. Motiv initierar handlingarna men det ar till mélet som
handlandet riktas (Leontiev, 1986). Vi kan genomfora flera olika handlingar
och dnda uppnd samma mal, detta eftersom vad som ar funktionellt i ett
aktivitetssystem inte behover vara det i ett annat.

Slutligen dr aktivitet den hogsta nivan och négot vi genomfor som drivs av
vara motiv. Aktivitet ar ofta del av en gemensam aktivitet, varvid verksamhet
ir en annan bendmning (se exempelvis Knutagard, 2003). Vad som driver
gemenskapen (den sociala situationen eller sammanhanget) som individen
eller gruppen ar del av, d&r motiv som den enskilde individen ofta inte ar
medveten om. Exempel i undervisning med hjilp av informationsteknik ar
inte interaktionen med tekniken ar vart huvudobjekt/motiv, istillet vill vi
uppnd négot bortanféor var interaktion med tekniken och
informationstekniken ar ett verktyg for oss att uppnd detta motiv
(Kaptelinin, 1996:a). Om genomférande i ett sammanhang fordndras,
exempelvis aktiviteter och handlingar, s4 maste vi for att fordndra
handlandet vara medvetna om vilka motiv som styr gemenskapen.

Formedling ar av vikt eftersom vi inte interagerar direkt med omvirlden: det
sker alltid genom ett verktyg. Ett subjekt (individ) interagerar med objektet
genom ett verktyg, se figur 4.2 (Kuutti, 1996). Genom denna interaktion
uppstar en utkomst, ett slags resultat; det vi vill uppna. Att endast studera
interaktionen mellan subjektet och objektet ar inte tillrackligt, eftersom det
finns en relation mellan det kognitiva och dess materiella och sociala
kontext. Darfor finns det behov av att studera den historiska kontext inom
vilken en aktivitet har uppstatt, eftersom de verktyg vi anvinder oss av ir
utformade efter tidigare forutsiattningar. Strukturella karakteristika och
kunskap om hur dessa verktyg anvidnds ar av vikt, dd det férmedlar den
sociala kunskap som paverkar manniskans beteenden (Kaptelinin och Nardi,
1997:b).
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Verktyg

Subjekt — Resultat

Figur 4.2 Subjekt interagerar med objekt genom ett verktyg. Relationen sker i detta
fall pa individniva. Fran Kutti (1996:28).

Utveckling slutligen, ar av betydelse dd man endast till fullo kan forsta
interaktionen mellan en aktér (en ménniska) och ett objekt, genom att dven
analysera den kontext inom vilken aktiviteten genomfors. Aktivitet ar
némligen beroende av den sociala och kulturella miljon.

Aktivitetssystem ar svéra att finna en borjan eller slut pa. Detta eftersom de
existerar i interaktion med omkringliggande sammanhang och darmed
omkringliggande system (Engestrom, 1987). Motsittningar mellan olika
aktivitetssystem kan resultera i fordndringar i aktiviteterna. Larandet hos
individerna och inom gruppen kan beskrivas genom internationalisering
och externalisering. Inledningsvis uppstar lirande pa ett inter-psykologiskt
plan (socialt) for att darefter nd ett intra-psykologiskt plan (individens
medvetande) (Vygotsky, 1978). Genom internalisering och externalisering
kan ménniskan ta till sig social kunskap och gora den till sin egen. Genom
internalisering fordndras yttre aktiviteter till att bli inre som existerar hos
individen. Individer kan genom tanken skapa simuleringar av aktiviteter och
utarbeta dessa fore den fysiska handlingen genomférs. En inre
representation blir externalisereras genom tal, gester, skrivande eller annan
manipulering av material i en miljo. P4 samma sitt blir den externa
representationen intern (Engestrom, 1999). Sarskilt vid samarbete och
koordinering av aktiviteter ar externalisering betydelsefullt (Bannon, 1997).
Enligt aktivitetsteori bor utférandet av praktisk extern aktivitet, uppkomsten
av inre aktiviteter samt individen och hennes kulturella milj6 tillsammans
ligga till grund for analys. Engestrom (1987) forklarar relationen mellan de
olika komponenterna i ett aktivitetssystem enligt figur 4.3.
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Verktyg

Subjekt Objekt — Resultat

Regler Gemenskap Arbetsdelning
[rutiner

Figur 4.3 Aktivitetssystemets struktur (Engestrom, 1987:78).

Enligt Engestrom finns flertalet komponenter som i relation till varandra
paverkar resultatet. Dessa komponenter dr tidigare ndmnda subjekt och
verktyg, men dven regler (inom en viss kultur), den gemenskap inom vilken
vi verkar, samt hur arbetet dr fordelat inom denna gemenskap.

Aktivtetsteori och anvindarmedverkan

Aktivitetsteori introducerades under 80-talet till verksamma participatory
design-forskare, i huvudsak genom Susanne Badkers forsorg, och har under
en langre tid anvidnds i samband med aktionsforskningsprojekt (exempelvis
Bodker, 1987). Aktivitetsteori dr numera en av de framtridande teorierna
inom ménniska-datorinteraktion (Bannon, 1991; Bgdker, 1991; Nardi, 1996),
och har under aren etablerats allt mer inom interaktionsdesign (Kaptelinin
och Nardi, 2006). Aktivitetsteori erbjuder forskare stod vid design av
applikationer och system, vid utvardering, samt for mer abstrakta analyser
av design och teknikanvidndning (ibid). Teorin kan med fordel anviandas vid
fokus pa applikationer 6ver tid till fokus pd kontexter for design och
anviandning (Kaptelinin och Bannon, 2009).

Genom att studera subjekt (exempelvis en individ, ett par eller en grupp),

inom den kontext de verkar, framtrader subjektets handlande och aktiviteter
(styrda av motiv), vilket bidrar till forstaelse for de motiv som styr subjektet.

64



Motiv grundar sig i méal och forutsidttningar formade av situationen. Om ett
verktyg, subjekt eller liknande, férsvarar eller forhindrar mojligheten att
utfora en aktivitet sker ett avbrott (Badker, 1991) vilket resulterar i en analys
av situationen. Ofta utfor vi handlingar och aktiviteter i relation till andra
subjekt (exempelvis inom en grupp). Aven om vi arbetar mot ett gemensamt
mal, exempelvis att utveckla en sa fordelaktig edutainmentproduktion som
mojligt, kan motiv hos enskilda subjekt skilja sig at. En kollektiv aktivitet
bestdr av ett antal individuella aktiviteter, som ir av betydelse for
kollektivets gemensamma mal. En individs mal kan dock skilja sig fran
kollektivets méal (Badker, 1991). Det Overgripande maélet ar relaterat till ett
antal individuella motiv hos de medverkande i exempelvis ett designteam.

Ett designprojekt bestér av ett antal aktorer, vilka innehar roller i projektet.
En roll innebir det kluster av handlingar som delar bade aktér samt avsikt
(Bgdker och Grgnbak, 1991). De individuella aktiviteterna kan styras av
motiv till fordel for en enskild person, snarare dn kollektivet. Till de olika
rollerna hor verktyg; det kan vara prototyper, datorer, designdokument,
programmeringssprak, sprak sa vidare. Hur vi anvander dessa verktyg beror
pa tidigare erfarenheter och vad situationen tilléter. I ett designprojekt kan
exempelvis arbetsdelning och regler paverka hur och nar vi kan anvinda ett
visst verktyg.

For att hénvisa till tidigare beskrivning av aktiviteter, s kan en aktivitet vara
en designprocess, dir objektet dr den digitala produktionen, och resultatet
blir ett féridndrat beteende hos anvindare. Aktivitet kan dven vara
genomforandet av anvindarmedverkan, dar objektet dr den kollektiva
forstaelsen for anvindarmedverkan, och resultatet blir ett fordndrat
arbetssitt for designers. Susanne Badker (1987) menar att design ar en
larandeprocess, dar det overgripande malet ar att fordndra anviandarnas
arbetskontext. I ett sddant exempel dr datorn verktyget i en designsituation,
men den dr dven det gemensamt materialet/objektet (det framtida
datorsystemet). Susanne Bgdker (1987:18; Badker och Grenbek, 1991:459,
461) har med stod av aktivitetsteori analyserat teknikens (datorns) betydelse
som material och som verktyg for design och anvindning, samt produkt (se
figur 4.4).
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Designartefakter, prototyper

Designteam Materialet ; nuvarande arbetssatt
D
Resultatet ; anvandarnas framtida arbetssatt
D D
Designers verktyg Anvéndares verktyg
Designer Objekt N |7)7 N Objekt Anvindare

Delade material

Figur 4.4 Samarbete under verkligt medverkande situationer, och situationer dér
designers och anvéndare har olika mal, instrument och agendor for design. D star for
”dator-artefakt”. Fran Bedker (1987:18), Badker och Grenbaeck (1991:459, 461),
min §versittning.

Susanne Bedker och Kaj Grenbak menar att designers och anvindare agerar
tillsammans mot ett gemensamt mal. I deras fall for att fordndra en
arbetskontext. I en designprocess kan de instrument som formas i sin tur
paverkar objektet (nuvarande arbetsaktivitet), som i sin tur genererar
resultatet (den fordndrade arbetsaktiviteten). Resultatet kan vara en
prototyp, olika tekniska verktyg, men dven designers och anvidndares
forstaelse for aktiviteten. Gruppen bestar av designers och anvdndare som
kan ha bade egna och gemensamma instrument for design/samverkan.
Genom gemensamma verktyg verkar de for gemensamma resultat. Under
olika faser av design kan olika aktorer ibland verka tillsammans, och ibland
inte. En designer dr exempelvis bidde en del av gruppen och en individ
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(Bodker och Gregnbaeck, 1991). Denna forstielse av relationer mellan
designteam, designprocess och teknik ar av intresse niar anvindarmedverkan
i design skall studeras, for att observera vilken inverkan det far for lirande
och utveckling inom designteamet.

Innovativt larande under en designprocess

Enligt Yrjo Engestrom (1995) ar innovativt lirande en form av kollaborativt
larande inom exempelvis en organisation. Innovativt lirande resulterar i nya
16sningar, procedurer och en férdndring av rddande system inom den
organisatoriska praktiken (Engestrém 1995; 1999). Niar det kommer till att
fraimja anvidndarmedverkan vid design, genom anvidndandet av
designperspektiv vilka for studerade praktiker ar frimmande eller ovana, ar
tankegangar kring innovativt larande av intresse att relatera till.

Innovativt larande pa en arbetsplats har en karaktiren av ett kretslopp. En
aktor inom en praktik ifrdgasétter ridande handlingssitt, till exempel om
genom att forespraka anvindarmedverkan vid design. Enligt Yrjo Engestrém
(1999) handlar innovativt lirande om att medvetandegora, for att pa sa satt
forsoka mojliggora négot slags gemensam syn pa ett objekt. Att formulera sig
kring ett gemensamt objekt dr en avsevird gemensam bedrift. Genom
gemensamma anstrdngningar kan olika perspektiv, roster vilka ibland
motsédger varandra och kolliderar, olika positioner och aktorer, motas for att
inleda en utveckling dir resultatet kan bli en fordndrad arbetspraktik (se
figur 4.5).
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7. Befasta den

nya praktiken 1. lfragasattande

6. Reflektera dver 2a Arv och historik
processen 2h Empiriskt beskrivande ) Analys

3. Modellering
5. Implementera
den nya modellen

4. Utforska den
nya modellen

Figur 4.5 visar sekvenser av epistemisk handlande i en expansiv ldrande cykel, fran

Engestrom (1999:384), min Oversittning.

Olika perspektiv dr grundade i olika gemenskaper och praktiker och de kan
fortsdtta samexistera inom ett och samma aktivitetssystem. Det handlar om
att vixla mellan det abstrakta och det konkreta i lirande handling vilket kan
liknas med ett kretslopp. Engestrom (1999:383-385) beskriver det enligt
foljande:
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Ifragasdttande. Det forsta steget innebar som tidigare ndmnt ett
ifrigasattande, kritiserande eller avstindstagande fran hur
exempelvis ett arbete utfors, eller vilken kunskap som vardesatts
inom en rddande praktik.

Analyserande. Raddande verksamhet ifrdgasitts. Forstaelse kan
uppnés genom en tillbakablick (arv och historik) pa hur praktikens
handlande vuxit fram, eller genom att forsoka forsta en situations
inre systematiska relationer (empirisk beskrivning).

Modellering. Kunskapen om varfor situationen ser ut pa ett visst sitt
forklaras genom ett observerbart och publikt medium. Det kan
innebira en férenklad modell av den nya idén eller beskrivningar av
I6sningar och forslag for att fordndra den aktuella situationen.



* Dadrefter utforskas modellen. Man tillimpar och experimenterar for
att battre forsta dess dynamik, mojligheter och brister.

* Darefter implementeras modellen genom att den konkretiseras.

e Slutligen som sjatte och sjunde steg, reflekterar man 6ver det nya
handlandet och befister det direfter i den nya praktiken.

I avseende att studera anvidndarmedverkan vid design av digitala
edutainmentproduktioner, dr det av intresse att forsoka forstd hur
anviandarmedverkan genomfors i relation till radande situation. I de fall da
en aktor vill forsoka infora en ny en form av anvindarmedverkan kan
Engestroms (1999) beskrivning av innovativt larande vara till stod for att
forsoka forstd hur och varfor anvindarmedverkan genomfors pé ett visst
sitt. Efter att i dessa inledande kapitel ha presenterat relaterade omraden av
betydelse for mitt fortsatta arbete, avser jag att i nésta kapitel presentera
tillvigagangssattet i min forskning.
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5. Att utforska anvindarmedverkan
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5. Att utforska anvindarmedverkan i
designsituationer

Genom min systemvetenskapliga utbildning har jag utvecklat ett intresse for
anvindare och designers, for anvindning och design av datorsystem. Ett
intresse didr anvindning och design &ar overordnade tekniken. For att
fortydliga kan pépekas att min forstéelse av systemutveckling innebar att
anviandare skall beaktas vid design, men hur detta realiseras kan variera.
Denna forstaelse och utgidngspunkt har utgjort basen for min fortsatta
kunskapsinhdmtning inom interaktionsdesign. Jag har valt att studera barns
och ungdomars mdojlighet till anvindarmedverkan vid design av
edutainmentspel i tillimpade projekt och dar identifierat utmaningar och
mojligheter for anvindarmedverkan. Att dven skildra de omsténdigheter av
design vilka jag studerat ar av betydelse eftersom utmaningar och
mojligheter antas inom en viss situation existera beroende av for situationen
specifika karakteristika. Situationer och sammanhang med deltagande
aktorer (exempelvis designers och anviandare). Darmed &r kvalitativa data av
intresse att insamla och analysera.

Kvalitativ information kan samlas in pd en mingd sitt, dar
tillvigagéngssittet dr beroende av vilken teoretiskt orientering som ligger till
grund for ens studier och antaganden. Vad dessa tillvigagangssdtt har
gemensamt ar att kvalitativ information berittar en historia. Den tar oss till
den plats och den tid inom vilken observationer utférdes i avseende att
beskriva hur det var (Patton, 2002:47). I asyftande att forsoka beskriva sin
observation kan en forskare anta olika positioner vilket paverkar hur
informationen presenteras, paverkar hur aktiv forskaren varit i den
studerade situationen, samt hur forskaren forhallit sig till det studerade
(exempelvis praktiker i ett visst sammanhang). Enligt Michelle Fine
(1994:17) existerar tre positioner for en forskare att forhalla sig till inom
kvalitativ forsknings:

51 Min versittning.
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1. Instillningen att verka i egenskap av 6verforare (ventriloquist), dar
forskaren forsoker vara neutral och avstar fran politisk eller retorisk
hallning. Istédllet forsoker forskaren att vara “osynlig”, bade vid
datainsamlig och vid presentation av insamlad information.

2. Instdllningen att fora fram inneboende roster. Hir star det
studerade i fokus, dir individers latenta forstielse for och upplevelse
av sammanhanget lyfts fram i motsats till dominerande praktiker
och resonemang. I en sddan situation kan forskarens position i
frigan beskrivas, men hanteras inte.

3. Slutligen, en aktiv instillning, innebir att en forskare antar en tydlig
stdndpunkt med avseendet att paverka praktiker. Forskaren lyfter
fram oréttvisor och férhéllanden samt foresprakar och presenterar
alternativ.

Michelle Fine lyfter fram betydelsen av forskarens identitet inom ett
forskningsprojekt. Darmed forsoka utforska uppfattningar om forskarens
opartiskhet, om vetenskaplig neutralitet samt av universella sanningar (Fine,
1994). Vad det innebdr ar att dven erfarenheter hos dem som medverkar i ett
forskningsprojekt tas i beaktande och kan beskrivas; deras identiteter, deras
utveckling, och deras relation till forskningsplatsen och dess deltagares2. Min
forstaelse ar den att jag som forskare genom min blotta narvaro paverkar det
sammanhang vilket jag studerar, eftersom jag inte dr en naturlig del av det.
Vidare ar jag av den uppfattningen att mina tidigare erfarenheter paverkar
min forstéelse och den analys jag sedermera genomf6r av insamlat material.
Foljaktligen, innan en beskrivning av mitt tillvigagangssatt for mina studier
presenteras, beskrivs vilka a priori antaganden som 1lag till grund f6r min
forskningsprocess. Liangre fram i detta kapitel avser jag att utveckla min
orientering inom kvalitativ forskning, vilken paverkat mig som forskare, och
darmed hur datainsamling och analys genomforts.

A priori — mina utgangspunkter vixer fram

Min medverkan i forskningsprojektet "Anviandarcentrerad utformning av
kollaborativt larande med st6d av personliga teknologier” (Danielsson m.fl.,
2004) under aren 2001 till 2003, innebar for mig att ett intresse vicktes for
anviandarmedverkan vid design av teknik till stod for larande. Inom projektet

52 Se exempelvis Tina Wagle och David Cantaffa (2008) for ett sddant utforskande av forskarens identitet
inom ett forskningsprojekt.
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utvecklades designprocessen fran anvandarcentrerad design, till
noviscentrerad design (learner centered designss) till participatory design.
Medverkande universitetsstudenter (tillika slutanviandare av kommande
teknik) tilldelades av oss forskare, samt antog, en allt mer aktiv roll under
design. Studenterna medverkade i forhéllande till designers/forskare med
jambordiga mojligheter att fatta designbeslut (se exempelvis Danielsson
mfl., 2003; Danielsson, 2004). En fascination uppstod fér den kunskap om
anvindningssammanhang och teknikforviantningar som é&terfanns hos
representanter fran malgruppen. En insikt vixte fram hos mig om nyttan av
att representanter frin malgruppen deltar vid design. En delaktighet jag
upplevde vara till fordel for bdde anvindare och designers. For malgruppen i
bemirkelsen att utvecklad teknik anpassades till deras 6nskeméal och
situation. For designers i bemirkelsen att de lirde sig mer om det
sammanhang i vilket deras resultat var tankt att anvindas. Det synsitt jag
utvecklade géllande hur anviandare kan och bor beaktas vid design, pdminde
om den skandinaviska ansatsen inom designperspektivet participatory
design.

Min medverkan i ytterligare ett forskningsprojekt under samma tidsperiod;
"Entertainment Services”, vickte ett intresse for sa kallade
edutainmentproduktioner, d& sirskilt med avseende pa edutainmentspel.
Under mina inledande studier av detta omrade etablerades tolkningen att
representanter fran tilltinkta méalgrupp, vilket i de flesta fall 4r barn och
ungdomar, sillan fick mojlighet att paverka design av de kommande
produktionerna. Sérskilt ungdomar framstod som en underrepresenterad
maélgrupp vid anvindarmedverkan i design av edutainment. Vid design av
edutainment bidrog pedagoger eller andra (vuxna) designers till spelets
disposition och/eller innehéall. Grafisk design och upplevelse utformades av
designers och/eller forskare. Om representation fanns fran ndgon malgrupp
var det fran gruppen larare. Vid kontakt med en praktiker inom omradet,
tillika den interaktionsdesigner jag sedermera kom att f6lja under ett antal
ar (se langre fram i detta kapitel), forstarktes min insikt om att barns och
ungdomars delaktighet var séllsynt vid design av edutainmentspel i
tillampade projekt. Interaktionsdesignerns foérklaring var att
arbetssituationen var sddan att barn och ungdomar sillan fick paverka
design av edutainmentproduktioner.

53 Se exempelvis Quintana m.fl. (2002).
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Edutainmentproduktioner har under en lingre tid varit utsatta for kritik,
eftersom denna typ av spel har ansetts inte uppfylla tillracklig hog kvalitet
med avseende att kombinera innehall och underhallning (se exempelvis
Egenfeldt-Nielsen, 2005)54. Med stod av mina tidigare erfarenheter fran de
tva forskningsprojekten, samt min forstaelse for forskning och design av
edutainment, reflekterade jag 6ver om barn och ungdomar kunde bidra vid
design av edutainment. Hos barn och ungdomar finns erfarenhet av att
anvianda teknik, samt av hur undervisning kan ta sig uttryck. Siledes antas
det vara fordelaktigt att 1dta dem medverka vid design. Mina intressen och
antaganden fick till f6ljd att jag valde att sammanféra de inom informatik
forekommande omradena participatory design, design for och tillsammans
med barn och ungdomar, samt edutainment.

De a priori antaganden vilka legat till grund f6r den forskning jag genomfort,
bestér av:

e Att participatory design ar ett efterstravansvart designperspektiv vid
design av digitala produktioner.

e Att barns och ungdomars utrymme for att medverka vid design av
edutainmentspel sker i mindre utstrickning 4n inom annan
spelutveckling. Orsaken antas vara att sakkunniga designers och
pedagoger istéllet inkluderas vid design, en konsekvens av spelens
starka fokus p& underhéllning och pedagogik.

Paverkad av mitt intresse att foridndra (vad jag tolkade vara) radande
situation, fanns mitt ontologiskass synsitt inledningsvis utgé fran dialektisk
materialism (se exempelvis Friedrich Engels). Min avsikt var att féorandra
rddande struktur mellan de som har och de som inte har mgjlighet att
paverka (i detta fall design av edutainmentspel). Datainsamlingen avsag jag
dirmed genomfora orienterad av kritisk etnografisé. Kritisk etnografi ar

54 Se tidigare i denna avhandling for ett mer utvecklat resonemang.

55 Griinsen mellan ontologi och epistemologi ér inte absolut (Aberg, 2003). I detta stycke beskriver jag mina
grundtankar om tillvaron, vilka format en ram for hur kunskap sedan skapas och ges mening. Langre fram
avser jag att beskriva min kunskapsuppfattning (epistemologi).

56 Se Peter Reason (2004) for ett exempel pa hur kritisk etnografi och aktionsforskning kombineras.
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...a way of applying a subversive world view to the conventional logic of cultural
inquiry. It does not stand in opposition to conventional ethnography. Rather, it offers
a more direct style of thinking about the relationships among knowledge, society,
and political action. The central premise is that one can be both scientific and critical,
and that ethnographic description offers a powerful means of critiquing culture and
the role of research within it.

(Thomas, 1993)

Med det menar Thomas att gingse etnografi innebir att ett sammanhang
beskrivs och att man genom analys far fram betydelser och tolkningar av
studerat sammanhang. Kritisk etnografi innebar istillet en mer reflektiv
process, dar forskaren kan vilja mellan konceptuella alternativ, kan
genomfora virderingar, samt skapa omdomen vid tolkning. Metoden avser
att utmana forskning, handlingsprinciper, och andra former av méansklig
aktivitet (Thomas och O’Maolchatha, 1989:147; Thomas, 1993:4). Kritisk
etnografi skall dock inte liknas vid kritisk teori. Kritisk etnografi ar etnografi
med ett politiskt syfte. Dar forskare inom konventionell etnografi forsoker
himma normativa pastdenden eller partiskhet, hyllar istdllet kritiska
etnografer sin normativa och politiska position i avseende att &beropa social
forandring och medvetenhet (Thomas, 1993:4).

Av ovan framkomna resonemang innebar min utgdngspunkt bestd av en
varldsbild harstammande fran den dialektiska materialismen, dir jag som
forskare avsag anta en aktiv position i relation till studerade sammanhang,
och insamla information till stod av kritisk etnografi. Mitt intresse, férutom
att studera designprocessen som situation, var att verka for en forandring.
Det vill sdga att barn och ungdomars mdojligheter att paverka design skulle
utokas inom studerade tillimpade projekt. Darmed beslots att genomfora
denna fordndring tillsammans med interaktionsdesignern, vilken dven var
intresserad av att utéka barns och ungdomars medverkan vid design av
edutainmentspel.
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En storre forstaelse for det studerade — fran kritisk etnografi till
deltagande observation

Att tdnka dr inte bara att skapa ordning, det dr ocksa att forstora. Dvs att riva ned
det som inte ldngre hdller utifrdn en analys med starkare tankemedel eller nya
empiriska ron. Och vi berikas genom det vi 6verger. Det vi forkastar ndr det ej
haller.

(Asberg, 2001:28)

Efter kortare tid foridndrades min ansats till de sammanhang jag avsag
studera. Detta beroende pa att jag fick en storre forstaelse for
sammanhanget, for min valda ansats i relation till de frigor jag avsag
besvara, och darmed till hur kunskap om detta kunde forvirvas. Fran att
verka for fordndring av rddande struktur — likt ett emanciperande
kunskapsintresse, upptogs allt storre intresse av att istéllet erhalla forstaelse
for praktikers (designteamets, mer specifikt interaktionsdesigners)
handlande (deras maél, kommunikation, larande och utveckling). Min
orientering forflyttades till ett forstdelseinriktat kunskapsintresses’. Fran att
verka for participatory design, avsdg jag istillet genom min forskning att
overfora kunskap om anvidndarmedverkan. Jag avsig att frdmja
anvandarmedverkan i de studerade projekten genom att erbjuda alternativ
till hur nuvarande designprocesser genomfordes. Frimjandet kunde besta av
att jag utforde eller planerade designsessioner for att genomféra dessa
tillsammans med barn eller ungdomar.

Forandringen innebar inte ett ifrdgasdttande av designperspektivet
participatory design som sddant, eller dess relevans vid design av
edutainment inom tillimpade projekt. Istillet innebar omstillningen en
forstdelse for mig hur utmaningar och mdgjligheter i studerade sammanhang
kan studeras och forstés. Tillvigagingssittet pAminner om studier utférda
av Jan Gulliksen med kollegor (se exempelvis Gulliksen m.fl., 2003), vilka
identifierat utmaningar for anviandarcentrerad design vid systemutveckling i
tillampade projekt, genom att observera projekt och till viss del medverka i
dem. Forandringen vill jag mena innebar att jag forflyttat mig fran att utféra
kritisk etnografi, till att utféra observationer forekommande inom gdngse
etnografi.

57 Har visar jag pa hur jag fordndrade min forstelse for hur mitt férhallande till det studerande borde
forandras i avseende att inhdmta den kunskap jag efterstriavade (dvs min epistemologi).
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Jag &r intresserad av att studera, forstd och medverka i ett sammanhang,
delvis i avseende pa ett intresse for sammanhanget som sadant, men dven i
avseende att frimjas8 en forandring. Dock avser jag inte lingre att aktivt
verkas? for en forandring. Jag avser att fungera i egenskap av forskare samt
vara till stod for praktiker i ett studerat sammanhang. Jag avser att erbjuda
alternativ. I detta fall betraktas alternativ vara tillvigagdngssitt for
anvindarmedverkan vid design. Mitt forandrade ordval, fran att "verka for”
till att “framja”, innebdr att jag avsdger mig aktiviteten att pavisa ett
foredomligt tillvigagangssiatt vid design. Min forstaelseinriktade
kunskapsinhdmtning innebéar att praktiker sjilva fattar beslut kring vilken
forandring som skall realiseras inom de studerade designsituationerna.
Skillnaden kan tyckas harfin, men fortydligandet innebér ett klargérande for
mig som forskare, om vilken roll jag antar i forskningsprojekten, hur jag
forhaller mig till situationen och dess praktiker, samt hur jag avser att
analysera insamlad information. En forstielse for de tankegangar som lag till
grund for min forskning, visar de forutséttningar som paverkade mitt val av
tillvigagangssiatt vid datainsamlande. Innan min genomfdrda
forskningsansats och mitt tillvigagdngssitt presenteras, ges en kortare
introduktion till de sammanhang vilka jag studerat.

Projekten — edutainmentspel for barn och ungdomar

For att studera mojligheter och utmaningar vid frimjandet av
anvindarmedverkan fanns ett behov av att delta i tillampade designprojekt.
Information frén tre designprojekt dir edutainmentspel for barn eller
ungdomar utvecklades, har samlats in. En mer utforlig beskrivning aterfinns
i avhandlingens kommande kapitel 7-9.

Projektet Hon och Han (bild 5.1) genomfordes under 2004. Designprocessen
resulterade i ett internetbaserat gratisspel, kallat Hon och Han, utvecklat for
Sveriges utbildningsradio (UR). I projektet ansvarade jag for planering och
genomforande av anviandarsessioneréo. Designteamets medlemmar var
geografiskt utspridda 6ver Sverige, vilket resulterade i att anvindarsessioner
genomfordes utan representanter fran designteamet.

58 Att frimja innebir att underst6dja, skapa gynnsamma forutsittningar for nigot, att hjélpa till (NE 2010-
03-22)

59 Att verka for nigot innebér att agera, rikta sina krafter p4 ett viss resultat, att inverka (NE 2010-03-22)

60 Anviindarsession 4r benimningen p& de méten som genomfordes tillsammans med representanter frn
malgruppen, och i vissa fall designteamet och kunden, vid vilka vi tillsammans utforskade och utvecklade
designs. Mer information om tillimpade metoder och tekniker vid anvéandarsessionerna presenteras senare i
detta kapitel, samt i ndsta del av avhandlingen dér mina resultat redovisas.
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Bild 5.1 Exempel fran spelet Hon och Han.

Spela gérna igen eller gor ett besok pé riksdagen!

% spelaigen | | % Avsiuta | = www.riksdagense |

Bild 5.2 Exempel fran spelet Rixdax.

Bild 5.3 Exempel fran spelet Cave Dwellers.



Projektet Rixdax (bild 5.2) genomfordes under vintern 2004-2005.
Designprocessen resulterade i ett internetbaserat gratisspel med titeln
Rixdax, med avsikt att utbilda spelare om arbetet som bedrivs i Sveriges
riksdag. I projektet ansvarade jag for planering och genomférande av
anviandarsessioner. Min intention var att successivt 6verféra mitt ansvar for
anviandarsessioner till designteamet. Anvdndarsessioner genomfordes i
projektet tillsammans med representanter frin designteamet och kunden.
Resterande medlemmar ur designteamet, vilka inte nédrvarade vid
anviandarsessionerna, var geografiskt utspridda 6ver Sverige.

Projektet Cave Dwellers (bild 5.3) genomférdes i slutet av 2005 och under
varen 2006. Designprocessen resulterade i ett internetbaserat gratisspel,
med avsikt att utbilda barn i ldern fem till sju &r om livet under stenildern.
I projektet ansvarade interaktionsdesignern, tillsammans med mig, for
planering och genomférande av anvindarsessioner. Projektets deltagare var
geografiskt utspridda 6ver Sverige och till viss del Europa, varfor endast en
anvandarsession genomférdes tillsammans med ytterligare representanter
fran designteamet samt kunden.

Nir forskaren medverkar i den studerade gemenskapen

Ett vanligt komplement till kritisk etnografi dr aktionsforskning (Averill,
2006). Till foljd av mitt tidigare intresse for kritisk etnografi, hade dven ett
intresse vackts for aktionsforskning. Aktionsforskning innebir att praktiker
frdn den studerade gemenskapen dven medverkar i forskning. Forskningen
kan beskrivas som de sma eller stora fordndringar som genomférs nir
maéanniskor méts och forsoker forandra nagot i sin livssituation. Den bedrivs
nar man vill fordndra eller pdverka hiandelser i en organisation eller i ett
samhdlle (Herr och Anderson, 2005:9; Wallén, 1996). Aktionsforskning
handlar till stor del om vad som gors, och inte i samma utstrackning om vad
som ségs eller berittas. Ibland maste en fordndring genomforas for att det
skall vara majligt att pavisa betydelsen den haft, dar forstaelse skapas genom
studiet av hur berorda parter hanterade situationen. I jimforelse med
traditionell forskning har aktionsforskning det gemensamt att man genom
systematiskt och kritiskt undersékande forséker bidra med
kunskapsgenerering (Bassey, 1995). Forskningsprocessen inom
aktionsforskning ar av yttersta vikt eftersom den bedrivs pa det sdtt man
genomfor forandringen. Forandringar som gjorts, forutsattningar som fanns,
samt erfarenheter som uppstatt hos deltagarna, dokumenteras noggrant
(Wallén, 1996). Aktionsforskning ar dock en forskningsprocess som aldrig
riktigt avslutas. Det hor inte till vanligheten att man med en gang lyckas 16sa
ett problem, utan ofta kravs flertalet fordndringsprocesser och kontinuerligt
larande i den aktuella organisationen (Johnson och Cristensen, 2004).
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Inom aktionsforskning genomfor forskare och praktiker tillsammans ett
antal aktioner som har till syfte att forindra rddande praktik. Praktiker
medverkar som samarbetspartners eller medforskare (Reason och Bradbury,
2001), dir aktionsforskaren &r engagerad i planerandet, utférandet och
analysen av fordndringen. Forskaren i en aktionsforskningsprocess kan
ddarmed tyckas inneha en konsultroll snarare dn en forskarroll, eftersom
denne besitter kunskaper som praktikerna &ar i behov av fér att kunna
reflektera 6ver sin nuvarande situation (Herr och Anderson, 2005:3).
Forskarens paverkan betraktas som nigot ofrdnkomligt, efterstravansvart
istéllet for undvikande (Braa och Vidgens, 1999). En utmaning for forskare
som bedriver aktionsforskning dr att man maste vixla mellan nirhet och
distans. Forskaren ar den som stér for fordndringen vilket medfor ett ansvar
att dels vara fortrogen med kontexten och deltagarna, samt att halla en
overblick 6ver och distans till situationen. Det faktum att man varit med och
styrt eller paverkat utvecklingen kan gora det vara svérare att urskilja vad
som kannetecknar kontexten och dess deltagare. Forskaren maéste forsoka att
kritiskt bedoma situationen och dess forandringsprocess. En viktig aspekt ar
sadledes att forskaren ir oberoende av uppdragsgivaren (medverkande
praktiker) och istillet vara lojal mot kunskapen (Wallén, 1996).

En aktionsforskningsprocess kan initieras pa tva sitt. Antingen av en eller
flera praktiker som vill realisera en forandring, eller genom att forskare tar
kontakt med en praktik inom vilken ett problem eller orittvisa har
identifierats. Forskaren skall i bada fallen bidra till férdndring. Min
forskningsprocess initierades fran tva hall. Kontakt togs med en aktiv
interaktionsdesignert:. En forfrigan gjordes om intresse att genomfora
anvindarmedverkan vid design i nagot eller nigra av hennes kommande
projekt. Hon stillde sig positiv till forslaget. Interaktionsdesignern menade
att representanter frdn mélgruppen idag inte hade si stort utrymme att
paverka design av edutainmentspel, vilket hon ville fordndra. Darmed fanns
ett intresse for fordndring hos mig som forskare, samt hos henne som
praktiker. Genom denna kontakt fick jag tillgang till de projekt jag studerat.

I de kommande projekten avsag jag att frimja anvindarmedverkan, dock
utan att styra processen. Med det menat att jag inte ville styra de praktiker
jag samverkade med hur de genomforde sitt arbete. Jag deltog i det
sammanhang jag studerade pa si vis att jag genomférde aktiviteter och
handlingar, for att pa s sitt bidra med min erfarenhet om anviandbarhet och
anvandarmedverkan. Jag ville betraktas som en resurs for praktikerna. En
resurs som kunde fora fram mojligheter, samt genomféra sessioner

61 Jag hade varit i kontakt med henne tidigare, under projektet Entertainment Services.
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tillsammans med representanter fran malgruppen, for att pa sa sitt
exemplifiera hur anvdndarmedverkan kan ta sig uttryck.Det
designperspektiv jag i huvudsak avsag att formedla till de designteam jag
studerat var, som tidigare namnt, participatory design. Participatory design
ar ett designperspektiv vilket har utforts inom ett antal
aktionsforskningsprojekts.

Av ovan ndmnda avsikter med min forskningsprocess, vill jag mena att den
varit aktionsorienterad (det vill sdga riktad mot aktionsforskning). Eftersom
jag har for avsikt att utforska och kombinera teori och praktik, samtidigt som
jag vill mojliggora foradndring, har aktionsforskning varit en viktig
inspirationskailla for min forskningsprocess.

Hur forskaren medverkar i de studerade projekten

En aktionsforskningsprocess kan vara flexibel och formbar. Inledningsvis
kan forskaren ha utvecklat en generell plan som i m6te med situationen
forfinas och anpassas den till rddande situationen (Dick, 2002). Min
forskningsprocess bestar av tre mindre projekt forlagda inom en
forskningsspiral. Spiralen ar inspirerad av Kemmis och McTaggart (1982:5),
vilka menar att en aktionsforskningsprocess bestéar av féljande steg: a) att
utveckla en plan av aktioner for att fordndra radande praktik, b) att utfoéra
uttdnkta plan, c) att observera vilka effekter aktion(erna) fick i studerad
kontext, d) att reflektera over dess effekter, samt att 1ata denna reflektion
ligga till grund for planering och aktioner i kommande utveckling. Processen
sker sdledes i ett antal cykler (se figur 5.4).

62g¢ exempelvis Ehn (1993); Susanne Badker (1987); Badker, Kensing & Simonsen (2004).
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Figur 5.4 Aktionsforskningsspiralen, baserad pa Kemmis och McTaggart (1982).

Min forskningsprocess var en spiralformad process bestdende av ett antal
mindre cykler vilka genomférdes inom varje projekt. Infor varje enskilt
designprojekt var det av betydelse att faststilla projektets 6vergripande mal,
relaterade till den forskningsprocess som jag avsag att bedriva. Jag avsag att
fraimja anvindarmedverkan, séledes fanns behov av att etablera en plan for
hur detta kunde genomféras. Planering och genomférande av
anviandarsessioner, observationer och reflektioner av sessionerna
resulterade i lirdomar och darmed indikationer fér ndstkommande
anviandarsession inom ett och samma projekt. Planering och genomforande
av anviandarsessioner, observationer av och reflektioner kring sessioner och
designteamets arbeten inom varje projekt, resulterade darefter i lardomar
och indikationer fér ndstkommande projekt, vilket illustreras i figur 5.4.
Mina erfarenheter fran tidigare projekt innebar en anpassning av det
kommande projektets mal och aktiviteter.

De tre projekt som ingér i min forskningsprocess kiannetecknas av olika
forutsittningar, med avseende pa syftet med produktionen, tillgédngliga
resurser sadsom personal, kompetens, tid, antalet representanter fran
malgruppen, deras och praktikers tillginglighet samt motivation till att
medverka, samt praktikernas instdllning till anvindarmedverkan. I mina
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resultatkapitel avser jag att folja spiralens struktur vid presentation av
insamlad data for att visa pd den erfarenhet som uppstod inom enskilda
projekt samt Overforing av kunskap mellan projekten. Kunskap och
erfarenhet i avseende pa anvindarmedverkan i tillimpade projekt vid design
av edutainmentspelss.

Att studera tillampade designprojekt

Min forskning kidnnetecknas av forstdelse och aktivitet, varvid kvalitativ
information har legat till grund f6r resultat och analys. Av betydelse vid
kvalitativ datainsamling ar att fortydliga det urval som legat till grund for de
resultat som presenteras. P4 sddant sitt kan ldsaren bedoma den eventuella
representativitet urvalet innebdr. I kommande sektion presenteras de
aspekter som legat till grund fér mina urval, darefter presenteras
tillvigagangssatt vid informationsinsamling.

Urval

Ett forsta urval for den presenterade forskningen bestar i urvalet av projekt.
Beroende pa vilka kriterier som legat till grund for urvalet, dr det av vikt for
forskaren att vara medveten om att dessa paverkar representativiteten
(Mason, 2002:128-130). Min avsikt var att studera och medverka i
tillimpade projekt, inte att genomfora en forskningsstyrd process dar jag
exempelvis hade haft kontroll 6ver projektets resurser, sdsom personal.
Kriterier som styrde mitt urval var att a) designteamet uttryckte ett intresse
for att genomfora anvindarmedverkan vid design, b) att man avsag utveckla
ett edutainmentspel, vilket c) inte skulle vara till f6rsidljning vid projektets
avslut utan tillgdngligt kostnadsfritt. Det sistndmnda kriteriet antogs for att
undvika en designprocess dir praktiker profiterar ekonomiskt i allt for stor
utstrackning p& anviandarnas medverkan och bidrag. Jag inte haft mojlighet
att genomféra ett urval baserat pad det faktiska intresset for
anviandarmedverkan hos de medverkande praktikerna (vilket kan vara fallet
i ett forskningsfinansierat projekt). Detta anser jag vara en fordel med
avseende pa urval och representativitet, med det menat att de studerade
sammanhangen for design (designteamet, kunden, produktion) motsvarar
situationer inom tillimpad design.

63 T denna avhandling &r bade praktikers och forskarens aktioner i projekten av intresse och kommer att
utvecklas mer i kommande kapitel.
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Ett andra urval bestar i urvalet av deltagare vilka medverkat vid design av
spelen. De barn och ungdomar som medverkat i Umed har jag kommit i
kontakt med via universitetskollegors kontakter med grund- och férskola
inom Ume3 stad. P4 si sitt har kontakt tagits med larare och rektorer, vilka
jag informerat om min forskning, det pdgiende projektet, anvindarnas
eventuella roll och spelets tilltdnkta syfte. Vid de anvidndarsessioner som
genomforts i Stockholm har jag kommit i kontakt med anvindare genom
interaktionsdesignerns natverk. Hon har ett ndtverk inom for-, grund- och
gymnasieskolor i Stockholmsomradetss.

Alder samt kon har legat till grund for mitt urval av barn och ungdomar. Kén
har varit av intresse da spelen riktar sig till bade flickor och pojkar, dirmed
har bada konen representeras vid design. Jag har efterstriavat en jaimn
konsfordelning bland de barn och ungdomar vilka medverkade vid design.
Dock har det inte alltid varit mgjligt vid brist pé intresse eller majlighet till
att avsitta tid for att medverka. Alder har varit 6verordnad faktor i valet av
deltagare eftersom spelens malgrupp har varit barn eller ungdomar, saledes
finns ett uttalat ldersintervall att forhalla sig till.

Tillvagagangssitt for datainsamling

En metod anger hur man gatt tillviga, i detta fall vid insamlandet av
information av det studerade (Asberg, 2003). Ett urval av de metoder och
tekniker vilka anvinds sammanstalls i tabellen nedan (tabell 5.1). I tabellen
inkluderas antal tillfillen vid vilka datainsamling genomfordes (exempelvis i
egenskap av antal moéten eller antal e-postmeddelanden inom ett projekt).
Moten med representanter fran malgruppen har genomforts badde med och
utan min nédrvaro. Darfor har jag delat upp de olika tillfillena genom att
bendmna de tillfillen vid vilka jag medverkat som deltagande observation.
Formella moéten, vid vilka projektledare medverkade, har inkluderats i
sammanstillningen. I tabellen fortydligas dven omfattningen av den e-
postkonversation vilken jag deltog inom de tre projekten. Denna
konversation ar del av min informationsinsamling och ligger till grund for
min analys.

Kontextuella intervjuer genomfordes under de tre projekten (sdsom enskilda
samtal under moten, fragor for fortydliganden, samt dagliga eller veckovisa
samtal via telefon). Darutéver konstruerades en miangd dokument under
projektens ging (sd som projekt- och designdokument gallande

64 Hon har sitt nitverk genom sitt deltidsarbete som gymnasielirare samt av att hon &r smibarnsforalder.
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produktionen, projektets planering, samt dokument infér, under och efter
anviandarsessionerna). Dessa metoder och tekniker har uteslutits ur
sammanstéllningen eftersom de varit s svarberdknade i antal. Samtal kunde
ske flera génger per dag eller sporadiskt under en vecka. De dokument som
cirkulerade inom projekten &terfanns ofta i flera uppdaterade versioner.
Darmed var det svart att sidtta en grans for vad som skulle anses vara ett
enskilt dokument.

Fyra formella intervjuer genomfordes efter projektens avslut. Dessa utesluts
i nedanstidende sammanstillning eftersom de inte varit en del av
datainsamlingen inom ett enskilt projekt. Istillet var de en del av den
overgripande studie som bedrevs parallellt med enskilda projekt. En mer
utforlig presentation av tillimpade metoder och tekniker presenteras i
kommande stycken.

Tabell 5.1 sammanstéller de metoder och tekniker for datainsamlig som
skett inom de tre projekten.

Metoder och tekniker Hon och Rixdax Cave
Han Dwellers
Deltagande observation vid 7 2 15
anvdndarsession
Anvdndarsession vid vilken 0 0 6
visuella och ljuddata,
anteckningar samt
designdokument har tillscints
mig
Deltagande observation vid 2 (varaven |2 1
projektmoten video-
konferens)
Fltanteckningar vid 2 0 3
telefonmoten med
projektledare och
designteamets medlemmar
Dokumentation av e-post- 281 130 256
konversation (antal e-post-
meddelanden inom projekt)
Empirisk utvirdering 2 0 0
Expertutvdrdering 3 2 0
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Ett antal utviarderingar har genomf6rts inom de tre projekten (se slutet av
tabell 5.1); empiriska utvarderingarss tillsammans med representanter fran
malgruppen, samt expertutviarderingar®. I denna avhandling utesluts
resultaten frdn dessa utvirderingar, eftersom fokus ligger pd medverkan av
representanter fran malgruppen under design av spelen.

Deltagande observation

Inom aktionsforskning tillimpas ofta deltagande observation genom att
forskaren sitter med och studerar eller deltar i den studerade kontexten.
Deltagande observation innebér att forskaren antar en méngd, i vissa fall
overlappande, strategier for datainsamling. Det kan vara observation,
dokumentationsanalys, intervju, medverkan och introspektion (Patton,
2002). Till f6ljd kan forskare anvinda deltagande observation utan att
betrakta sig genomféra etnografi (Mason, 2002:91-93), utan observation ses
istdllet vara en metod for datainsamling. Deltagande i ett sammanhang
samtidigt som multipel datainsamling genomfors, kan innebéara utmaningar
for en forskare. Michael Patton (2002) beskriver situationen genom féljande
citat:

. the participant observer employs multiple and overlapping data collection
strategies: being fully engaged in the setting (participation) while at the same time
observing and talking with other participants about whatever is happening.

(Patton, 2002:265-266).

For en forskare kan det vara svart att fora anteckningar pa plats samtidigt
som denna deltar i ett studerat sammanhang. Vid svéarigheter av att fora
anteckningar pa plats fors anteckningar av det som studerats sd snart
tillfallet erbjuder. En forskare som genomfor deltagande observationer
maste sdledes gora avvigningar angdende i vilken omfattning han/hon ska

65 Min avsikt med de empiriska utvirderingarna var att utvirdera anvindarnas bidrag till design samt hur
detta mottogs av andra representanter frin malgruppen. Vid det forsta tillfdllet genomfordes utviarderingen
med hjalp av en kortare enkit. Vid det andra tillfdllet genom observation dir tva enkonade grupper bestéende
av tre flickor eller pojkar spelade spelet. Dérefter besvarade de samma enkit som tidigare grupp, enskilt, och
avslutningsvis samlades de tva enkdnade grupperna i en gemensam fokusgrupp. Att utvirdera anvandares
bidrag till design visade sig vara en utmanande, varvid denna form av undersékning uteslutits frén de
efterféljande studierna.

66 Expertutvirderingar genomfordes dels for att sikerstilla anvéndbarhet och tillginglighet (accessability) for
att det efterfrdgades av projektledare eller kunden. Utvdrderingarna har genomforts genom anvindandet av
inspektionsmetoderna design (pluralistic) walkthrough (se exempelvis Wiberg, 2003), dér heuristiker (Molich
& Nielsen, 1990; Nielsen, 1993:115-164) anvénts av experterna som stod. I det sista projektet, dar barn i
&ldern 5-7 &r medverkande vid design genomfordes inga expertutvirderingar eftersom den kognitiva
utvecklingen skiljer sig & mellan barn och vuxna (se exempelvis Mazzone mfl, 2008).
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delta i aktiviteten pa plats, samt angdende hur dokumentationen skall ske
(Patton, 2002).

Att genomfora observationer ar ett vanligt forekommande tillvigagangssatt
vid insamlande av kvalitativ information. Observationer bér med fordel
genomforas i langre intervaller under en lidngre tid (Patton, 2002:273) for att
forskaren skall fa en mojlighet att forsta och tolka det sammanhang vilket
studeras. P& si sdtt kan ovanliga hidndelser uppmirksammas, likvil
vardagliga rutiner, och pa si sitt kan dessa fortydligas, sérskiljas och
eventuellt uteslutas vid analys beroende pa vad forskaren avser studera.
Observationer kan genomforas dels pa plats, sd kallad gingse observation
(vid vilken forskaren kan vara mer eller mindre delaktig i studerat
sammanhang), eller pa distans med tillexempel stod av internetbaserade
diskussionsforum eller e-post. Den sistndmnda varianten av observation
bendmns digital eller virtuell etnografi (se exempelvis Mortberg m.fl., 2010).

Personlig upplevelse av ett sammanhang erbjuder en djupare forstaelse dn
om nagon beskriver sammanhanget (exempelvis genom intervju) eller av att
studera relaterat material (sdsom dokument). Vad maéanniskor
uppmairksammar i sin omvarld, ar beroende av deras intressen, preferenser,
fordomar och bakgrund (Patton, 2002:260). Diarmed kan en forskare
uppticka nya aspekter av ett sammanhang dn vad som férmedlades vid
intervjuer med individer verksamma i ett studerat sammanhang. Michael
Patton lyfter fram ett antal fordelar med att observera ett sammanhang pa
plats. For det forsta erbjuder direkta observationer en bittre forstaelse for
det studerade sammanhanget. For det andra mdjliggor det for forskaren att
vara Oppen, utforskande och induktiv. Att uppleva nagot pa plats minskar
behovet av att forlita sig pa tidigare begreppsbildningar i sammanhanget,
vilket ligger till grund for en tredje fordel, nimligen att forskaren kan notera
aspekter och rutiner vilka kan ha undgitt de personer som vanligtvis ar
aktiva i sammanhanget. For det fjirde erbjuder direkt observation
mojligheten att studera aspekter som personer annars inte finner sig
bekvima med eller villiga till att diskutera. Deltagarna i sammanhanget kan
sdledes inte selektivt informera forskaren. Slutligen, for det femte, erbjuder
det forskaren mgjligheten att dra fordel av sina personliga erfarenheter vid
analys (Patton, 2002:262-264). Forskarens uppfattning samt kinsla for en
viss situation i sammanhanget, inkluderas i insamlad data och bidrar till
forstaelsen av situationen. Sédledes beaktas forskarens egna upplevelser,
exempelvis tolkningar pé plats, vid analys och resultatpresentation.

Jag har genomfort observationer bade pa plats, samt virtuellt. Under mina

deltagande och virtuella observationer, har jag forsokt att anta perspektiven
av den interna och den externa observatéren (Patton, 2002). Att vixla
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mellan de tva, att verka i egenskap av deltagare i ett designteam samt i
egenskap av observator har varit utmanande. Min medverkan i projekten har
givit mig en forstielse for vad det innebar att arbeta inom tillimpade
designprojekt; en forstielse for designprojektets miljé. Det har varit av
betydelse for min forstaelse och analys, att under projektens géng betrakta
mig sjalv som extern, eftersom jag endast deltar vid vissa tillfillen i de tre
projekten, och darmed inte ar verksam under en lidngre tid inom den utvalda
kulturen. Jag har genomfort deltagande observationer under hela den period
som jag haft tillgang till ett projekt. Med det menat att ett projekt ibland
paborjats innan jag inkluderades. En projektbeskrivning samt projektplan
kunde redan finnas vid den tidpunkt da jag fick tillgang till projektet. I de tre
projekten har jag varit aktiv och deltagit i situationer, vid vilka jag genomfort
uppgifter for designteamets riakning (s som att jag planerat och genomfort
moten tillsammans med representanter frdn malgruppen samt
designteamet)s”. Dessa moten for design bendmns i denna avhandling vara
anvandarsessioner. De hindelser som utspelat sig vid dessa sessioner, samt
mitt ansvar, agerande och bemoétande, ligger till grund for delar av min
empiri. Jag har anvint mig av en mingd Gverlappande strategier for
datainsamling (observation, dokument, samtal) vid dessa tillfidllen. Jag varit
aktiv i situationen, diskuterat och reflekterat 6ver situationen med andra
narvarande aktorer samt fé6rsokt dokumentera situationen i moéjligaste man
sammanhanget medgav. Vid de tillfidllen dar representanter fran
designteamet varit aktiva i sin interaktion med representanter fran
malgruppen under anviandarsessioner, har jag antagit en dokumenterande
roll, eftersom situationen tillat detta.

Workshop har varit den anvinda metoden for anvindarsessionerna. Vid en
workshop arbetar deltagare med enkla och i vissa fall mer avancerade
material, s& som pappers- eller digitala prototyper, scenarier eller
seriesekvenser (storyboards). Workshop under en designprocess innebar att
man under sessionen tillsammans diskuterar och forandrar tillgidngligt
material, kanske till och med skapar nya prototyper. Avsikten ar att
representanter fran malgruppen med enkla medel skall fa en forstaelse for
den kommande applikationen, samt ges mojlighet att komma med konkreta
designforslag. Under workshopen observeras hur anvindarna interagerar
med prototypen, samt hur de (6nskar) forandra(r) den®. Workshop &r en
vanligt forekommande motesteknik vid insamlandet av kvalitativa data,
eftersom det erbjuder en situation dir deltagare kan samtala och
tillsammans arbeta fram 16sningar och forslag kring ett fenomen (exempelvis

67 Se vidare beskrivning senare i detta kapitel.
68 Ett 6verblickbart exempel pa hur man kan forbereda och genomfora en workshop ges av Gaffney (1999).
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design). Workshop erbjuder ett stod for att reflektera Gver nuvarande
situation, eventuella problem, samt att forsoka visualisera framtiden.
Motestekniken — att arbeta med problemlésning med avsikt att utveckla
positiv forandring — bendmns framtidsworkshop (Jungk och Miillert, 1987)
och ar forekommande inom participatory design (se exempelvis Jansson,
2007; Kensing och Madsen, 1991).

Fokusgrupp paminner om workshops. Fokusgrupp betraktas inom
samhéllsvetenskapen som en form av gruppintervju och &r en vanligt
forekommande datainsamlingsmetod (Grudens-Schuck m.fl., 2004). En
fordel med gruppsamtal, sisom fokusgrupper, i jimforelse med tillexempel
enskilda intervjuer ar att deltagarna kan interagera med varandra och stilla
fragor ge kommentarer och utviaxla kunskap och idéer. Fokusgrupper kan
med fordel anvdndas for att fa tillgdng till personernas kinslouttryck,
motsédgelser, ironi och observation av nir spinda situationer uppstér
(Grudens-Schuck m.fl. 2004). Ndmnda aspekter dr dven av betydelse vid
genomforandet av en workshop.

I en fokusgrupp behover deltagarna inte arbeta med designférslag och
prototyper utan kan istillet testa dem for att sedan i grupp diskutera dem.
Forskaren/designern kan déa stilla ett antal frdgor till deltagarna. Enligt
Davis m.fl. (2005) dr fokusgrupper en vanligt forekommande métesteknik
inom speldesign eftersom de erbjuder designers en béttre forstdelse for hur
anvdndarna, eller kunderna, upplever olika delar i spelet och dess
spelkoncept. I fokusgrupper triffas emellan 6-12 personer och diskuterar
omraden som spelutvecklarna &r intresserade av. De kan med fordel
anvandas tidigt under en designprocess, som teknik for att diskutera
abstrakta spelkoncept (se exempelvis Jegers, 2009), men ar enligt Davis
m.fl. (2005) svara att anvinda nar specifika data skall samlas in. Vidare
lyfter de dven fram grupproblematiken; det ar stor risk att en eller ett féatal
personer blir styrande i en fokusgrupp.

Min avsikt var att genomfora workshops i alla projekt, for att underlédtta
anviandarnas delaktighet vid design. Visserligen uppmuntras spontana,
oviantade inslag vid genomférandet av fokusgrupper. Dock oppnar
fokusgrupper inte upp for en medverkande process (Greenbaum och
Stuedahl, 2000). Fokusgruppen skiljer sig dirmed négot fran andra former
av kvalitativa angreppssitt (exempelvis medverkande aktionsforskning)
inom vilka dmnet for en diskussion kan dndras helt (Grudens-Schuck m.fl.
2004). En sidan situation, dar amnet for diskussionen med latthet kunde
fordndras till fordel for méalgruppers intressen och synpunkter,
efterstrivades under mina traffar med barnen och ungdomarna. Slutligen
har fokusgrupper samt enkiter, vilka tidigare varit praxis vid utveckling och
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utvirdering av mediaprodukter, kommit att betraktas som bristfilliga vid
design for den heterogena malgrupp som mediaprodukter riktar sig till. De
anses inte generera tillrackligt med information (Lohse och Spiller, 1998).
Mina méten (workshops) med barn och ungdomar, vid vilka representanter
frdn designteamet ibland deltagit, benimns i denna avhandling
anvdndarsessioner.

Insamlat material bearbetades direkt efter varje anvindarsession. Tillfdllen
vid vilka jag besatt den storsta kunskapen om situationen. Arbetssittet
berodde dven pé att resultat snarast skulle meddelas designteamet. Trots
tidspressen ser jag detta arbetssidtt som positivt. En viss selektion av
resultaten gjordes, eftersom jag infor designteamet hade ett ansvar att lyfta
fram kommentarer och synpunkter (positiva och negativa) som kunde vara
till stéd for vidare design. Jag hade dven ett ansvar gentemot deltagarna fran
maélgruppen att formedla deras synpunkter och férdndringsdirektiv.
Reflektioner avseende anviandarsessionernas genomforande inkluderades
inte i det dokument vilket designteamet mottog. Diremot sinde jag
dokument till designteamet infor varje session med information om valda
agenda. Dokumenten om anvidndarsessionernas uppldagg anvindes i mina
samtal med interaktionsdesignern (se senare i detta kapitel), samt anvindes
till stéd for mig som forskare att reflektera Over processen och mitt
handlande.

Slutligen genomfordes deltagande observationer vid ett antal projektmoten
(se tidigare tabell 4.1). Eftersom savil designteamens medlemmar som
kunden var geografiskt spridda i de tre projekten, genomfordes de flesta
projektmoten (sd som beslutsméten, kundmoten, designdiskussioner etc.)
via telefon- eller videokonferens. Jag har deltagit i fem telefonmoten, vilket
leder mig in pa néstfoljande form av observation.

Virtuell observation

Att designarbetet i de tre projekten ofta var distribuerat, innebar att
deltagande observation endast kunde genomféras under vissa faser (vid
anviandarsessioner och projektmoéten), men eftersom designteamens
medlemmar valde att kommunicera i huvudsak via e-post, telefon- och
videokonferens, att anvdnda internetldnkar till kérbara prototyper av spelet,
samt att distribuera dokument via e-post eller ett drifthotell, kunde jag
observera hur arbetet fortlopte, folja beslut som fattades samt argument som
angavs i de tre projekten. Att genomfora observationer av néitverkande, av
kommunikation och arbete med stéd av digital informations- och
kommunikationsteknik ar ett allt mer forekommande tillvigagangssatt inom
informatikdmnet i avseende att studera situationer och sammanhang vilka
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utspelar sig i virtuella miljoer. Mortberg m.fl. (2010) definierar virtuell
observation som “mixed reality and new ways of communication, social
networking and community buildning” (ibid, 118), en definition som
relaterar till de sammanhang av niatverkande, kommunikation och arbete,
vilka studerats inom de tre designprojekten. En avgorande skillnad mellan
gingse observation (pd plats) och virtuell observation, ar forskarens
lokalisering ndr denne samlar information, vilket inverkar till att den
rumsliga och tidsméssiga uppfattningen av sammanhanget forskjuts (ibid).

Att genomfora virtuell observation innebidr en narvaro och ett deltagande
som skiljer sig frdn observation pa plats. Vid vissa tillfillen kan forskaren
och den studerade interagera synkront, vid andra tillfdllen existerar de i
sammanhanget vid olika tillfallen (Mortberg mf.l., 2010), forskaren maste
darmed forsoka i sin ensamhet att fordjupa sig i sammanhanget (Rutter och
Smith, 2005). Att genomfora virtuell observation kan dven innebara att de
studerade glommer eller forbiser att de dr observerade. Dock kan sddana
situationer Aven uppsté vid observation pa plats. Overlag ir inte skillnaderna
mellan gidngse observation (pa plats) och virtuell observation sarskilt stora,
bortsett fran forskarens lokalisering och den tidsmaissiga och rumsliga
forskjutningen. Personer tar del av och ldmnar ett sammanhang. For de
studerade kan forskaren framtrdda eller bli allt mer diffus, nidrhet och
distans beaktas (Mortberg m.fl., 2010). En observator kan alltid, baserad pa
sin erfarenhet av och interagerande med sammanhanget, beskriva valda
plats (Hine, 2000:46).

Vid vissa tillfdllen har anviandarsessioner genomforts dar jag planerat
aktiviteter och genomféranden, men sedan inte nirvarat under sjilva
sessionen. Vid dessa tillfdllen har jag fatt tillgdng till ljudinspelning,
fotografier, anteckningar och i vissa fall videoinspelningar efter sessionens
genomforande. Sadana anvidndarsessioner har genomforts av
interaktionsdesignern. Vid dessa tillfillen forde vi samtal om sessionen bade
fore och efter genomférandet. P4 sddant sidtt mdjliggjordes for mig
ytterligare dokumentation och forstielse for situationen.

I de tre projekten har designteamens och dessa kunders bemétande och
hanterande av barns och ungdomars bidrag vid design, studerats genom
tillgédng till diskussioner, deras implementering av fordndringar i designs,
samt deras ytterligare material som utvecklades inom projektet
(designforslag, projektdokument). Denna information har mestadels
distribuerats via e-post. Telefonsamtal, designdokument, fordndrad prototyp
och e-post-konversation har diarmed legat till grund fér min virtuella
observation. Saledes har insamlandet och studiet av dokument haft betydelse
for den genomforda forskningen.
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Dokument

En av de vanligt forekommande metoderna inom samhéllsvetenskapen ar
insamlandet av dokument, vilken inbegriper historiska dokument, men dven
nutida, exempelvis genererade via internet (Mason, 2002).
Dokumentationsanalys ar av betydelse inom samhéllsvetenskapen for att
forsta en social kontext (Hammersley och Atkinson, 1983), och ar av sarskild
betydelse vid studiet av en organisation (Patton, 2002:293). Dokument kan
informera om forutsiattningar innan en viss situation uppstatt (exempelvis
historiska dokument), samt information om en situation vid vilken man inte
haft mojlighet att niarvara. De kan genereras under en forskningsprocess
(exempelvis dagbocker, skisser, designdokument), vara textbaserade eller
visuella (exempelvis ett fotografi eller videoinspelning) (Mason, 2002:103-
104). Visuell etnografi, bendmningen vid analys av fotografier eller film, ar
in sd lange en mindre del inom etnografin, men "Visual ethnography is
emerging as a distinct but vicerse specialism” (Ball och Smith, 2001:309). En
annan definition av dokument ar sa kallade tysta bevis, motsvarande skrivet
material och artefakter. Tecken vilka bestér fysiskt 6ver tid och rum fran sin
skapare (Hodder, 2000). Av betydelse for materiell kultur (tysta bevis) ar att
den tolkas i relation till det sammanhang inom vilket det tillverkades,
anviandes, forkastades och ateranvandes (ibid). Forstielse av dokument
relateras till varfor, hur, av vem, for vem, i vilket sammanhang det skapades,
samt radande regler och konventioner (Mason, 2002:110). Dokument inom
kvalitativt orienterad forskning kan visa pa motstridiga roster, skilda
tolkningar och andra konflikter (Hodder, 2000). Pa sddant vis kan studier
utféras kring vad personer gor, snarare dn vad de siger sig gora eller
uppfattar sig gora. Inom aktionsforskning ar all form av dokumentation av
yttersta vikt just av denna orsak.

Som en av deltagarna i de tre designprojekten har jag som forskare haft
tillgdng till delar av den mingd dokument vilka cirkulerat inom varje
projekt. Inom vart och ett av de tre studerade projekten cirkulerade
dokument av olika karaktar. I diskussionen kring dokument avser jag i
huvudsak dokument sdsom e-post, dokumentation av anvindarsessioner
(infér, under, efter), forskningsanteckningar, samt olika projekt- och
designdokument. Varje projekt hade sin unika uppséttning av dokument
gillande antal, typ och benidmning. Foljande gemensamma typer av
dokument identifierades:
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e  Projektbeskrivning; vilket innebar kundens projektbeskrivning.
Alternativt ett produktions(media)bolags beskrivning vilken
accepterats av kund.

*  Konceptdokument; presenterar 6vergripande speldesign.
Dokumentet ar ett inledande dokument for design och produktion.

* Resursplan; planer vilka anger tidsplan och kostnader.

* Designdokument; Denna typ av dokument bestér egentligen av ett
flertal separata dokument, sdsom:

o Beskrivning av spelet — spelflode, flodesscheman
o Manus; ljudmanus (och ljudfiler) samt textmanus
o Illustrationer

* Anvindarsessioner; dokument vilka presenterade upplagg for
sessionen. Till denna typ inkluderas d4ven sammanstillningar gjorda
av sessionens bidrag till design.

e Bugglistor

Exempel av dokument visas i bild 5.5%. Dokumenten distribuerades i
forekommande fall via e-post till projektets medlemmar (ej till barnen eller
ungdomarna, bitvis till mig och kunden). I ett av projekten anvindes ett
drifthotell dar all information lagrades. Forutom ovan ndmnda dokument
distribuerades &ven mer eller mindre korbara versioner av produktionen via
internet for designteamets medlemmar och kunden, samt for representanter
fran méalgruppen under en anviandarsession.

Antalet versioner av dessa dokument har varierat inom de tre projekten. I
vissa fall har dven ytterligare dokument tillkommit. I denna avhandling har
jag valt att inte presentera antalet versioner av dokument, eller mangden
dokument. Detta eftersom dokumentens funktion (med det avseende dessas
egenskap av ett material under en designprocess, samt att vara en killa till
information for min analysprocess) har varit av betydelse.

69 Tillimpade format var word, powerpoint-presentation, mp3, jpg.
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Bild 5.5 Projektdokument, sdsom designdokument, manus, digitala prototyper,
idébeskrivningar, uppldgg for anvandarsessioner samt sammanfattningar av dessas
bidrag till design.

Bild 5.6 Egna anteckningar gillande sessioners uppldgg, genomforande, resultat,
samt reflektioner under och mellan de tre projekten.

Dokumenten erbjod mig majligheten att analysera en situation och darefter
genomfora anpassade aktioner, tillexempel nir en anviandarsession borde
genomforas och hur. Barns och ungdomars interaktion med designforslag
visade pa deras forstdelse for och perspektiv pd spelet. Dokumenten
illustrerade dven det arbete som bedrevs i projekten; idéer, forslag,
utvecklade 16sningar, fattade beslut, samt hur information férmedlades inom
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projektet mellan designteamet, kunden och representanter fran malgruppen.
Saledes var typer av dokument, dokumentens anvdndningsomrdde samt
deras innehdll av intresse i de tre projekten, snarare dn dess antal och
versioner.

Som dokumentation av samtal (se lingre fram i detta kapitel) med deltagare
i projekten har jag en mingd handskrivna anteckningar att tillgd (se
exempelvis bild 5.6). Det ir ingen ovanlighet att man maéste anteckna efter
ett méte (samtal) har dgt rum (Patton, 2002). Detta kan bero pi att tillfallet
kraver ens fulla uppmarksamhet, en viss diskretion eller att motet sker vid
ovantat tillfalle. I mitt fall kunde ett samtal ske efter arbetstid, tillfallen d&
jag inte alltid hade mojlighet att anteckna under samtalets gdng. Dessa
anteckningar har gett mig en forstaelse och tillbakablick for de enskilda
projekten samt for forskningsprocessen och mitt arbete som forskare. En
sddan reflektion ar av betydelse dd dokumenten ar del av ett distribuerat
designarbete, varvid relationen mellan observation, samtal, intervjuer och
dokument paverkas av mitt forskningsarbete.

Intervjuer — formella och kontextuella

Observationer ar ofta beroende av deltagares reflektioner kring det
studerade sammanhanget. Intervjuer samt gruppsamtal erbjuder diarmed ett
viktigt komplement till exempelvis aktionsforskning. Den kunskap som
samlas in via intervjuer ar knutna till ett maktférhéllande, diar forskaren
maste vara vidl medveten om vem som sidger vad och hur de olika
pastdendena star i relation till varandra. Intervjuer kan vara strukturerade,
semistrukturerade eller 6ppna (Willis, 2007). Semistrukturerade intervjuer
erbjuder mgjligheten att avvika fran pa forhand valda teman, vilket erbjuder
respondenten mojligheten att utveckla sina svar eller komma med nya
infallsvinklar.

Fyra formella intervjuer har genomforst med interaktionsdesignern (se
tabell 5.1). Med formell menas i detta sammanhang en situation dar
respondenten var medveten om att en intervju genomfordes. En av
intervjuerna genomfdérdes ansikte mot ansikte under véren 2006 och
dokumenterades genom anteckningar och ljudinspelning. Vid detta tillfille
samtalade vi under 55 minuter. Denna intervju var en semistrukturerad
intervju, under vilken péa forhand listade teman ledde vart samtal. Tva
intervjuer har genomforts via e-post, vid tillfdllen da vi inte hade mojlighet
att traffas. De intervjuer som genomférdes via e-post var strukturerade, dar
interaktionsdesignern valde att svara pa medfoljande lista av fragor.
Ytterligare en intervju har genomforts via telefon, vilken tog sin
utgadngspunkt i en semistrukturerad intervju, men under samtalets ging
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overgick till en alltmer Oppen intervju. Detta beroende pa
interaktionsdesignerns intresse av att utveckla sina upplevelser. Intervjuerna
via e-post och telefon genomfordes under dren 2005 och 2008. Dirut6ver
har ett antal fragor skickats till interaktionsdesignern via e-post vid flertalet
tillfallen under och mellan de tre projekten. Under intervjuerna berordes
foljande aspekter: hur interaktionsdesignern sig pa anviandarmedverkan,
hur hon uppfattade de andra designteammedlemmarnas ageranden och
uttryckta synsatt kring anvindarmedverkan under ett pagdende projekt,
samt hennes och deras uttryckta synsitt kring anvindarmedverkan i nara
anknytning till att vart samarbete var pa vag att avslutas (under 2006). I de
intervjuer som genomfordes efter att det sista projektets avslutats
fokuserade pa hur anvindarmedverkan i de tre projekten paverkat hennes
efterféljande designarbete. Inga planerade samtal genomfordes med de
andra projektdeltagarna, eftersom mitt syfte lag i att f6lja den praktiker som
medverkande i alla tre projektenro.

Utover de formella intervjuerna har ett antal informella samtal, si kallade
kontextuella intervjuer, genomforts tillsammans med interaktionsdesignern,
med medlemmar ur designteamen samt med kunderna. Dessa samtal ar
orakneliga i antal. Under vissa perioder i projekten kunde jag samtala med
personer i projekten flera ganger per dag. Telefonmé6ten genomfordes mellan
designteamets medlemmar minst en gang i veckan. Rutinen var att man forst
talades vid via telefon, darefter, via e-post, verifierades beslut samt spred
information till resterande medlemmar i designteamet.

Vid mina samtal med interaktionsdesignern uppstod vid flertalet tillfallen
diskussioner om anvdndarmedverkan. Om reflektioner gillande
anvandarnas bidrag i de specifika projekten, samt jamforelse mellan olika
projekt (exempelvis de presenterade i denna avhandling, men &ven andra
pagdende projekt jag inte deltog i). Dessa diskussioner och reflektioner
uppstod sdledes vid tillfillen da ett annat syfte uttalats for samtalet. Det ar
utmanande att forsoka illustrera den méngd data som legat till grund for
presenterad forskning. En stor mangd data relaterat till anvindarmedverkan
uppstod genom min dagliga interaktion med dessa praktiker och deras
designprojekt.

70 Gillande resterande medlemmar i designteamen, samlades kunskap om deras syn p4, och hantering utav,
anviandarmedverkan in via e-post och distribuerade dokument. Se tidigare sektion om dokument.
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Metoder for analys

Beroende pa vilka metoder man valt for datainsamling, paverkas vilken
strategi for analys som kan antas (Mason, 2002:27). Forskningsfokus har
fordndrats under mitt avhandlingsarbete, frdn att verka for participatory
design i tillimpade projekt, till att studera mojligheter och utmaningar vid
frimjandet av anvindarmedverkan i designprojekt.

Min analys bestar av tva steg. Forst genomférdes en induktiv analys, dar ett
antal kategorier identifierades. Induktiv analys dr vanligt forekommande i
kvalitativa studier (Patton 2002:453) och bendmns ofta som 6ppen kodning
(Strauss och Corbin, 1998:223). Av vikt ar att fordjupa sig i de data som
samlats in, for att pa s& sitt identifiera teman som véxer fram. Den induktiva
analysen tog sin form genom tematiskt utforskande av mitt material.
Tematisk analys innebidr sokandet efter gemensamma monster i de data som
samlats in (se exempelvis Boyatzis, 1998:7). Min tematiska analys
genomfordes i en spiralformad process (se figur 5.4). Under det forsta
projektet analyserades resultatet efter varje genomford anviandarsession.
Vad lag till grund f6r nar och hur anviandarsessionen kunde genomforas?
Vilket material hanterades och vilka narvarade? Hur interagerade deltagarna
med materialet? Hur fungerade applicerad metod? Hur mottogs
anviandarnas synpunkter av designteamet? Vilken effekt tycktes det f& pa
design? Lardomar fran varje anvidndarsession paverkade niastkommande
anvandarsession. Mellan varje projekt gjordes sedan ytterligare reflektioner
angaende hur projektets karakteristika tycktes paverka anvindarmedverkan
och vilka resultat som framstod som mgjliga att implementera i kommande
projekt, och vilka som krdvde anpassning. Denna spiralformade reflektion
skedde inom och mellan varje projekt. P4 sa sitt vixte teman successivt fram
genom hela forskningsprocessen.

En viktig aspekt av en aktionsforskningsprocess ar att som forskare
kontinuerligt dela med sig av sina resultat av undersékningen, sina
observationer och reflektioner, for att pa s sitt erbjuda de andra deltagarna
utrymme att bidra till utvecklingen. Inom aktionsforskning &r processen i sig
sjdlva produkten som utvecklas. Didrmed kan situationen uppsta dar nagon
extern rapport aldrig formedlas, istdllet genomfors analyser av
projektdeltagarna tillsammans (Patton, 2002:436). Jag diskuterade ofta
mina resultat med interaktionsdesignern, mestadels informellt, men
formedlade inte alltid mina reflektioner kring anvindarmedverkan till de
andra projektdeltagarna. Interaktionsdesignern och jag utvixlade en miangd
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reflektioner. Inte bara gillande det projekt vi var verksamma inom, utan
dven andra projekt som hon arbetade med”. P4 sa sitt hade jag mojlighet att
folja hennes utveckling som interaktionsdesigner. Som tidigare nadmnt,
kompletterade jag dven dessa informella samtal med intervjuer dar jag i
hogre grad kunde utse omraden for samtalen.

Till stod f6r min induktiva analys hade jag material frdn min kommunikation
med designteamen, den specifika kontext som produktionen genomférdes
inom, samt de data som samlades in under anviandarsessionerna. Min
intervju med interaktionsdesignern transkriberades, samt att intervjuer
genomforda via e-post skrevs ut. Min intervju via telefon dokumenterades
genom anteckningar under samtalets géng, vilka darefter renskrevs. Jag har
valt att inte genomfora kompletta transkriberingar av mitt material fran
anviandarsessionerna. Utmaningar for transkribering gillande den méngd
data som samlas in vid exempelvis videoinspelningar har noterats bland
annat av Larsson (2004). Vidare har Lapadat och Lindsay (1998) noterat hur
relationen mellan teoretiska antaganden for en studie och transkribering
ofta ignoreras. Ett teoretiskt perspektiv bor informera en forskares
transkribering. I flertalet fall utesluts denna beskrivning och ldmnas
outtalad, eller si ses transkribering som ett sétt att producera “objektiv”
redogorelse av inspelad data. Jag har for avsikt att nedan mer utforligt
beskriva min relation mellan bearbetning och analys av data.

Inspirerad av Larsson (2004), har jag efter varje anvidndarsession gatt
igenom insamlat material: ljudinspelning, noteringar, sammanstillningar
samt fotografier, for en gemensam sammanstidllning. Till
sammanstillningen hor dven material gillande sessionens planering infor
genomforande, material som anvints under sessionen, samt resultatet av
sessionens arbete. Varje anvidndarsession genererade frdn 30 minuter upp
till tvd timmars inspelat ljudmaterial (i fatalet fall dven videomaterial).
Projektet Hon och Han bestér av sju, projektet Rixdax av tva, samt projektet
Cave Dwellers av 23 genomforda anvidndarsessioner (i storre och mindre
grupper). Jag har varit noggrann med att bearbeta insamlat material direkt
efter varje anvidndarsession. Perioden direkt efter en observation eller
intervju ar betydande for kvaliteten pd insamlad data, for dess omfattning
och giltighet (Patton, 2002:383).

7! Interaktionsdesignern skickade frgor och funderingar till mig om andra arbeten och efterfrigade min
kompetens géllande anvindbarhet och anvindarmedverkan vid design. Det rorde sig under &ren om 6-7
projekt utover de tre jag studerat inom ramen for denna avhandling.
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Varje ljudinspelning har under den induktiva analysen lyssnats igenom tva
till tre gnger. Istillet for att genomfora kompletta transkriberingar har jag
valt att fokusera pa sammanstillningen av det gemensamma materialet for
att notera samband, likheter och forindringar. Ar man ensam i ett projekt
med en storre mangd data, kan det vara en fordel att fokusera pa insamling
och analys av materialet. Denna selektiva form av transkribering kan liknas
vid tolkande analys (Lapadat, 2000:208). Jag som forskare har i mina
transkriberingar gjort ett urval av vad som noteras och hur (Davidson,
2009), i motsats till en positivistisk syn pa transkribering vilken innebar en
transparent transkribering dar samtal avses vara objektivt presenterade
(Green m.fl., 1997). Synen pa transkribering, samt hur metoden tillimpas,
far konsekvenser for vad som avses som data och vad som anses vara analys
(Davidson, 2009). I mitt fall har ljud- och videoinspelningar, fotografier,
dokumentation och observationer med anteckningar, anses vara data,
medan min selektiva transkribering fungerat som ett analytiskt verktyg.

Ur denna sammanstillning uppmarksammandes fyra teman av intresse:
* anvdndarsessionernas genomforande: deltagare, metod, material

* barnens och ungdomarnas bidrag vid design: koncept och innehall,
utseende och kénsla, interaktionslosningar (navigering, tydlighet)

* utmaningar for anvdndarmedverkan: aktorers mal, ansvar och
handlande

* strategier for anvdndarmedverkan: forskarens roll vid 6verférande
av kunskap, lirande inom designteamet, metoder och tekniker

Utifran dessa teman har jag fort anteckningar om relaterat resultat,
exempelvis citat, beslut eller fordndringar i de tre projekten. De forsta tva
temana vixte fram under det forsta projektet, Hon och Han, och f6ljdes
under de kommande tva. Efter det andra projektet, Rixdax, insdg jag att ett
tredje omréde vuxit fram som bendmns vara utmaningar for
anviandarmedverkan. Utmaningarna har vixlat under de tre projekten och
de sammanhang inom vilket design av de tre edutainmentspelen utfordes
har fortydligar vilka strategier som lag till grund for frimjandet av
anviandarmedverkan. Av intresse var de aktiviteter som genomfordes, den
kunskap och erfarenhet om anvindarmedverkan som designteamet, sarskilt
interaktionsdesignern fick, samt den utveckling av anvindarmedverkan som
skedde i designprojektet. De senare tvd temana har inneburit att jag fatt
aterga till insamlat material for ytterligare genomgang. De citat jag valt att
inkludera i min resultatpresentation har jag i vissa fall redigerat vid stavfel
och problematisk meningsbyggnad. Detta dd& méanga citat 4r himtade ur
snabbt meningsutbyte utfort via e-post. Dock har dessa redigeringar
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genomforts utan att fordndra budskapet och innehallet i citaten.
Andringarna har endast gjorts for att forenkla lidsning och forstielse.
Andringarna har skett i 6verenskommelse med dem som de citerade
andringarna beroér.

Fran induktiv till deduktiv analys

Baserat pa den induktiva analysen vixte ett behov fram att dterga till mitt
material genom en deduktiv analys, for att pa sa sitt fa en stérre forstaelse
for de teman jag identifierat. Utvalda delar av mitt material (genom min
tidigare analys) analyserades genom existerande ramverk (Patton, 2002).
Valet av teori som applicerades i den deduktiva analysen var séledes
beroende av de teman som vuxit fram.

Anviandarsessionernas genomférande jamfordes med studier av traditionella
och moderniserade metoder for anvindarmedverkan. Anviandarnas bidrag
analyserades efter teorier om upplevelsedesign, genom att utveckla en
forstdelse for vad som kidnnetecknar en upplevelse, huruvida det ar det
mojligt att designa for upplevelse, samt kreativitet och férviantningar inom
upplevelsedesign. Denna del av min analys dr ndgot mindre dn 6vriga delar.

Utmaningar och strategier for anvindarmedverkan har analyserats genom
aktivitetsteori, en analys som véixte fram under slutet av min
forskningsprocess. En inom aktivitetsteori utvecklad kontrollista
(Kaptelinin, Nardi och Macaluay, 1999), har anvints vid sokandet efter
nyckelbegrepp samt vid identifieringen av mal, milj6, larande och utveckling.
Jag har identifierat utmaningar och strategier vilka legat till grund for hur
och nir anvindarmedverkan genomfordes. Dessa uppmarksammades vid
genomgang av empirin: sdsom minnesanteckningar, dokument, intervjuer,
e-postkonversation och fdltanteckningar. Markering i citat ur e-
postkonversation, observationer och intervjusituationer erbjod ett
identifierade av uttalade och icke-uttalade motiv for design och eller
anvindarmedverkan. Checklistan dr utvecklad for att studera anvindares
interaktion med teknik, dock finner jag den vara till stéd dven vid
forhoppningen att skapa forstdelse for det utrymme anvindarmedverkan
fick i de tre projekten. Aktivitetsteori erbjuder mdjligheten att beakta
kontextens inverkan (Kaptelinin, Nardi och Macaluay, 1999) vid
utforskandet av anvindarmedverkan, di det erbjuder ett teoretiskt ramverk
for att beskriva strukturer, utveckling och kontext i méinsklig aktivitet
(Kaptelinin och Nardi, 2006). Checklistan fungerade som stod i
analysarbetet genom identifierandet av nyckelord (Macaluay, 1999).
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Aktivitetsteori innebidr ett stéd vid tolkandet av det kontextuella och
historiskt specifika i lokala praktiker (Cole och Engestrom, 1993). Teorin kan
anviandas i avseende att forstd och paverka kvalitativ fordndring inom
maénsklig praktik over tid (Engestrom, 1999). For att utforska min roll i de
tre projekten sdsom vilken f6ljd frimjandet av anvindarmedverkan innebar
for resterande aktorer, har Engestroms (1995; 1999) resonemang kring
innovativt larande anvénts. Innovativt larande kan kortfattat beskrivas vara
den process som uppstar nar personer ifragasitter ett etablerat handlande
inom den praktik (verksamhet, social situation) de tillhor. Ifrdgasdttandet
och utforskandet av mojliga tillvigagangssatt kan resultera i ett fordndrat
handlande. Forandringen sprids darefter till fler aktiva inom aktuell praktik:

The expansive cycle begins with individual subjects questioning the accepted
practice, and it gradually expands into a collective movement or institution.

Engestrom (1999:383)

Den utveckling vilken skett hos interaktionsdesignern genom vart samarbete
inom de tre projekten, har studerats med stod av Engestroms listade
aktioner avseende pd den spiralformade processen av innovativt larande
(Engestrom, 1995:1999). Interaktionsdesignerns individuella utforskande
och hennes utveckling av hur hon valde att genomféra anvadarmedverkan,
innebar konsekvenser for de resterande personerna vilka var aktiva inom de
tre studerade designprojekten, men dven hennes arbete. For att tolka
processen av innovativt lirande har fokus lagts pa formuleringar kring
gemensamma objekt, hur olika perspektiv kring anvindarmedverkan har
hanterats under projekten, samt diskussioner.
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Overviganden
Metodologiska éverviganden

I begriansad mening kan metodologiska 6verviganden omfatta frigor om
urval, reliabilitet, validitet, samt representativitet (Asberg, 2003:57). I
avseende pa projekt och representanter frdn malgruppen si har de
overviaganden vilka 1ag till grund for urval hanterats tidigare i detta kapitel. I
denna sektion avser jag i huvudsak fora ett resonemang kring studiens
representativitet, validitet och reliabilitet.

Aktionsforskning dr en ansats vilken inte efterstrdvar att generalisera
forskningens resultat. Detta eftersom det studerade, och foriandrade, ar
beroende av det ssmmanhang som har studerats, samt av de deltagare som
existerade och verkade i detta sammanhang. Kock, McQueen och Scott
(1997) lyfter fram kritik mot aktionsforskning enligt féljande: a)
forskningens slutsatser dr lokala och kan inte generaliseras utanfor det
sammanhang inom vilket de samlades in, b) sammanhanget vilket studerats
ar svart att kontrollera, och diarmed inte ldmplig for att testa eller producera
starka teorier, samt c) forskarens aktiva engagemang och delaktighet i
studerad kontext kan innebira partiskhet och forhindra god forskning. Ovan
namnda kritik dr vanligt forekommande for de resultat aktionsforskning
genererar. D& min forskning varit aktionsorienterad, vill jag mena att de
iakttagelser och slutsatser som dragits efter min induktiva analys, inte kan
anses representativa i ndgon vidare mening. Diaremot, genom min deduktiv
analys finns utrymme att dra ett antal slutsatser vilka kan betraktas som
representativa for ett nigot stérre sammanhang dn det i avhandlingen
studerade. Dock vill jag inte generalisera min forskning i alltfér stor
utstrackning.

Eftersom min ursprungliga ansats inte inbegrep aktivitetsteori, kan
reflektioner uppstd kring den datainsamling jag gjort. Men eftersom de
metoder jag tillimpat dr vanligt forekommande vid aktivitetsteori, har det
varit mojligt att genomfora analys med stod av aktivitetsteori. For att
overkomma eventuella svagheter i min aktivitetsteoretiska analys valde jag
darfor att anvdnda mig av en kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay,
1999) vilken anvands vid sokandet av nyckelbegrepp bland insamlad data.

Slutligen, reliabiliteten i min forskning visas genom min beskrivning av
tillvigagéngssitt for datainsamling, samt genom min detaljerade redogorelse
av mina resultat som aterfinns i foéljande fem kapitel. I egenskap av vuxen
kan det vara utmanande att delta i barn och ungdomars kontext, da
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forskaren inte kan medverka i egenskap av att vara barn eller ungdom
(Patton, 2002:266). Istillet medverkar forskaren i egenskap av en vuxen,
forekommande i sammanhanget exempelvis som volontidr, personal,
fordlder, eller som i detta fall som representant fran ett designteam. Saledes
finns det alltid en skillnad mellan forskaren och deltagarna. Forskaren kan
aldrig delta under liknande former som de studerade deltagarna, nidgot som
kan ske i andra sammanhang dir en forskare tillexempel kan anta ett yrke
eller nidgon annan naturlig roll i en verksamhet. Att studera och
dokumentera ett sammanhang vilket inkluderar barn visade pa utmaningar
gillande ytterligare aspekter. I projekten vid tréaffar tillsammans med
representanter frdn malgruppen, dokumenterades dessa i huvudsak genom
ljudinspelning, fotografering och anteckningar. Videoinspelning blev i de
flesta fall uteslutet, eftersom malsman inte alltid gav sitt medgivande till
denna form av dokumentation2. En ytterligare orsak var att en videokamera
kan inverka negativt nir man observerar eller dokumenterar barn. Barn har
en forméaga att “agera” eller kdnna sig obekvima infér kameran (Druin
m.fl.,1999). Tillsammans med de barnen (5-7 ar) undvek jag i mojligaste
mén att anteckna under sjilva sessionen, endast kortare noteringar gjordes
medan jag interagerade med barnen i samtal och diskussioner. Barn kan
nidmligen kdnna sig obekvima eller distraherade om den vuxne som
medverkar vid sessionen samtidigt antecknar (Druin, 1999). Jag valde att
direkt efter den genomforda sessionen gora minnesanteckningar och
renskriva mina fialtanteckningar.

Etiska évervaganden

Premisser for information (168) och samtycke (178) méaste hanteras enligt
Lag om etikprévning av forskning som avser ménniskor (Lag 2003:46 0). En
person som deltar i forskning skall alltid informeras om planen, syftet,
metoder samt risker med forskningen. Utover detta skall d4ven information
ges om forskningshuvudman samt att deltagandet ar frivilligt och kan pa
forskningspersonens begidran avslutas vid valfritt tillfalle. Detta giller
oavsett om forskningspersonen ar minderarig eller ej. Information om detta
har getts vid alla mina studier.

Eftersom min forskning inkluderar barn och ungdomar, i de flesta fall under
18 &r, maste jag dven forhélla mig till 18§ (Lag 2003:46 0) som ror
forsokspersoner under 18 ar. Fran 15 ars dlder kan forsokspersonen sjélv fa
information om studien och samtycka om sitt deltagande, men for yngre
barn maéste vardnadshavarna informeras och samtycka. Om barnen var

72 Exempelvis vid delad virdnad visade det sig svart att fi bida fordldrarnas medgivande.
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yngre dn 15 ar, gavs malsmans godkdnnande innan anviandarsessionerna
genomfordes. De Over 15 gav sitt eget medgivande tillsammans med den
larare eller klassforestdndare som medverkade vid sessionen. For de yngsta
barnen, 5-7 ar, var forutom vardnadshavarna alltid rektorn for skolan samt
barnens klassférestindare informerade.

For att pa basta sdtt insamla empiri kan videodokumentation i kombination
med foto samt ljudinspelning vara att foredra. Det innebidr en vil
dokumenterad forskningsprocess dar utomstdende kan studera och resonera
kring studiens kvalitet i relation till forskningsresultat. I mitt fall skulle savil
ungdomar som barnens vardnadshavare ge sitt samtycke kring formen av
datainsamlingsteknik. Godkdnnande kunde ges for anvindning av foton i tre
kategorier: a) for datainsamling och analys, b) for presentation vid
konferens, c) att inkludera i avhandling eller andra publikationer (se
appendix 1 for intygets utformning). Alla godkande inte foto eller video som
dokumentationsteknik?. Hansyn till forskningsdeltagarna har i dessa fall
vagt tyngre dn val av datainsamlingsteknik.

Annu ett etiskt stillningstagande #r att jag har valt att studera spel som efter
lansering finns att tillgd kostnadsfritt via internet. Pa si sétt undviker jag att
anvindarna medverkar vid design av spel som sedan leder till en
aterkommande ekonomisk vinst for foretaget, utan att ngot av denna vinst
tillfaller dem som varit med och utvecklat spelet.

Wikman har identifierat fem etiska dilemman vilka aktionsforskare bor
forhalla sig till: a) falska forespeglingar (vikten av att vara tydlig och
uppriktig kring forskningens utférande och forskarens kompetens inom ett
omrade), b) anvindning av data (konfidentiell hantering av formaliserad och
informellt insamlad data, samt reflektion kring presentation och selektion av
data), c¢) informerat medgivande (hela vigen inom exempelvis en
organisation, fran ledning till de som deltar), d) mal och viarden (vems mal
och virden som skall maximeras i denna férandringsprocess), samt e)
orealistiska forvantningar (att inte utlova orealistiska resultat for att erhilla
mojligheten till samarbete) (Wikman, 2000:30- 31). Jag har férsokt att vara
noga med att forhalla mig till att varken ge falska forespeglingar eller
orealistiska forvantningar, och har inte noterat nigon konflikt gillande
detta. Jag fatt projektledarens och kundens medgivande till att delta och
vilken information jag kan anvinda i min avhandling. Diaremot dr det inte

73 Anledningar var tillexempel att vissa av de yngre barnen inte fick vara med p& bild i ett eller flera av
niamnda anviandningsomréden. I vissa fall hade barnet tvé vardnadshavare och samtycke dem emellan kring
dokumentation kunde vara svért att fa. P4 grund av detta dokumenterades anvindarsessioner endast genom
foto (dér jag kunde undvika att fota vissa av barnen) och ljudinspelning.
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alltid som alla projektdeltagare till fullo haft insikten om min roll och vilka
data jag kommer att presentera i min avhandling. Detta trots att jag har
informerat vid inledande traffar om min roll och mitt intresse. Men séddant
kan glommas bort under ett projekt. For att undvika att enskilda personer
identifieras i mitt material, viljer jag att beskriva uttalanden efter den
yrkesroll personen hade, samt projektet de deltog i™*. I ett av projekten &r det
mojligt att identifiera designteamets medlemmar genom att besoka
hemsidan for spelet. Att utesluta information om spelen och kunden som
bestillt dem hade forsvarat min beskrivning av designprocessen och det
material som anvindarna producerade under design.

Interaktionsdesignern har jag foljt under alla tre projekt. Hon varit vil
medveten om att information om hennes arbete kommer att inkluderas i min
avhandling, och gett sitt medgivande till detta. Vidare har hon list igenom
mina resultatkapitel fore avhandlingen gatt i tryck och haft mdjlighet att
papeka eventuella missuppfattningar. Interaktionsdesignern ar hennes
tilldelade alias i avhandlingen. Jag vill lyfta fram hennes yrkesroll snarare dn
person.

Medverkande kunder har kontaktats efter projektavslut for att sdkerstilla att
de fortfarande ir insatta i att deras designprocess och digitala produktion
kommer att beskrivas i en avhandling. I ett av fallen, projektet Cave
Dwellers, var detta inte mojligt eftersom satsningen dr nedlagd och
ansvariga personer slutat, men de gav sitt medgivande under
designprocessen och skickade dven extra material till mig gillande eget
utfort arbete under designprocessen.

Avslutningsvis, gillande mal och viarden har anvindarmedverkan i de
faktiska designprocesserna anpassats till projektdeltagarnas mal och behov.
Med det menat att jag inte forsokt genomfora en konkret forandring, utan
snarare framjat anvindarmedverkan vid design. Eftersom jag endast varit
inspirerad av en aktionsforskningsprocess har jag inte tvingat fram en
forandring. Istdllet har jag varit intresserad av att se om och i sé fall hur en
fordndring vixer fram. Aven om de enskilda projekten till stor del format
forutsattningarna for det som genomfors har jag alltid varit noga att dven
forvalta min forskningsprocess. Detta genom att notera reflektioner och
lardomar mellan och under projekten.

74 Exempel: Grafisk designer 1 dr den grafiska designern som deltog i projektet Hon och Han.
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I nista kapitel kommer jag att redogora for resultaten av mina studier. Dessa
resultat bestar av fem kapitel. Forst presenteras en allmin designprocess for
att pavisa gemensamma drag i de tre designprocessernas struktur, darefter
presenteras varje projekt i varsitt kapitel, foljt av en sammanstillning av
intervjuerna med interaktionsdesignern. Projekten och intervjuerna
presenteras i kronologisk ordning.
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Del 3

En allmén designprocess
Projekt 1 — Hon och Han
Projekt 2 — Rixdax

. Projekt 3 — Cave Dwellers
10. Forandring 6ver tid

R
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6. En allmin designprocess

For att fA en battre bild av hur en designprocess vid utvecklandet av
edutainmentspel inom mediautveckling tar sig uttryck presenterar jag nedan
en vad jag valt att kalla allmin designprocess. Med detta menar jag en
designprocess som foljer vissa steg och karakteristika som ar vanligt
forekommande enligt en etablerad praktiker inom filtet’s. En sddan
designprocess bestar av foljande faser:

1. Upptakt; kunden efterfragar ett anbud dér olika produktions-
bolag7s konkurrera under anbudsférfarandet. Alternativt kontaktas
produktionsbolaget av kunden, vilken har utvecklat en forsta idé.

2. Konceptfas; accepterat leveransanbud (spelidé)7 eller kundens
idéforslag, fordelas i hanterbara delar av interaktionsdesignern.
Delarna beskrivs i ett konceptdokument. Interaktionsdesignerns
storsta roll i projektet dr under denna fas.

3. Designfas; konceptet borjar ta form. Under denna fas ar grafiker
vanligen aktiva och applikationen far sin grafiska design.
Produktionsbolagets arbete utmynnar i ett designdokument, vilket
specificerar de olika delar som skall ingd i design. Dokumentet ar
vigledande for utvecklingen av produktionen. Vanligt ar att
prototyp(er) utvecklas under denna fas.

4 . Produktionsfas; projektets programmerare involveras och
producerande av den digitala produktionen tar fart.

5. Kvalitetssikring; testning genomfors vanligtvis under denna fas.
Testning, eller utviardering, kan ske tillsammans med representanter
frén mélgruppen och/eller anviandbarhetsexperter. Kunden och
produktionsbolaget genomfor buggtester.

6 . Leverans; produktionen levereras till kunden(bestéllaren).
Dérefter genomfor kunden sin lansering av produktionen.

751 detta fall baseras den allmidnna designprocessens struktur pd de faser som interaktionsdesignern beskrev
under en intervju genomford i maj 2006. De faserna hon ndmnde har jamforts med de tre projektens

material; tillexempel observationer, korrespondens och dokument, fér att utréna huruvida faserna existerat i
projekten — ddrmed anses “allman” for den typ av projekt jag studerat. I forekommande fall visade sig projekt
och den struktur hon presenterat 6verensstimma, med avvikelsen att anvindarnas medverkan i de tre
projekten var det som skilde sig frin den allménna strukturen.

76 Jag benimner det hir produktionsbolag, eftersom det ofta #r ett bolag som erhéller en bestillning pi en
produktion. Detta bolag kan sedan vélja att inkludera ytterligare kompetens i form av konsulter. Jag har valt
att fram6ver bendmna den sammanstéllning av deltagare, vilka utgér den grupp som utvecklat produktionen,
som designteam. Detta da ett designteam kan vara ett produktionsbolag, men #dven ett antal konsulter
sammanforda av kund.

771 sédant fall mestadels av projektledare och grafiker, vid vissa tillfdllen medverkar en interaktionsdesigner.
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Av ovan beskrivna process skonjer man ett arbetssitt vilket visar pa att
anviandare inte nodvandigtvis inkluderas vid design. Under designprocesser
likt den beskrivna ovan, kan en anvidndarcentrerad designprocess uppnas
genom expertutviardering. Vidare visar den allmdnna designprocessen hur
anviandare (eller anviandbarhetsexperter) i forekommande fall inkluderas
under kvalitetssdkring, vilket sker mot slutet av en designprocess. Eftersom
kunden ansvarar for kostnader samt slutproduktionen, dr en produktions
koncept beroende av kundens tilldelning av resurser samt dennes intresse av
att vidareutveckla eller fordndra sin ursprungliga idé. I de studerade
designprojekten forklarade interaktionsdesignern avsaknaden av
anvindarmedverkan pa f6ljande sitt:

Kunden kommer med behov och information om vad
de vill ha. Om det inte dr en pich. D& kommer det
fran andra vigen och vi visar dem istillet att detta kan
vi gora for er.

Har kunden en stark idé vad de vill gora, da finns inte
utrymme for anvindare. Det dr inte sd populért att g
till kunden och siga att det hér ni har 4r inte sa bra.
For det ar ju det de sokt upp en for.

Ofta dr en produktion del av en strategi som d&r
mycket storre... Ibland kor kunden egna
undersokningar innan eller man har en kunnig kund
som kédnner malgruppen och har en bra bild av vad
man fér ut.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignern visar pa hur kunden, vilken kan betrakta
produktionen (exempelvis edutainmentspelet) som en del av en storre
strategi, inverkar pd om och hur representanter frdn malgruppen deltar vid
design. En storre strategi innebér att spelet tillexempel kan vara del av en
satsning som inbegriper ny design av en organisations webbplats, vilket
darmed kan begriansa mojligheter att paverka farger, stil eller innehéall. Hur
stort utrymme det finns att paverka spelets koncept, framgar vid de
inledande faserna av design. Om inte representanter frin malgruppen har
mojlighet att medverka inledningsvis i projektet, ges de heller inte utrymme
att paverka spelets koncept.

Utover en designprocess struktur, existerar ytterligare ett antal

gemensamma drag vid den form av mediautveckling jag studerat. For det
forsta, utvecklas digitala edutainmentspel ofta med begriansad budget och
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med stod av mindre avancerade verktyg, till skillnad frén kommersiella spel
vilka har storre budget och mer avancerade verktyg att tillgd (Egenfeldt-
Nielsen, 2005:85). For det andra ar det vanligt att den typen av
edutainmentspel jag studerat utvecklas under en period av en till tre
ménader. Med det menat fran forsta idé till leverans. De projekt jag studerat
har dock haft nagot lingre projekttider. I dessa tre projekt har leverans skett
tidigast efter fyra manader. Emellertid har orsaker till projektens langd
ldmnats ddrhén i denna avhandling. Detta eftersom de faktiska orsakerna
kan vara svara att pavisaz8. Forekommande dokument inom projekten var
snarlika i bendmning, anvindningsomrade och nir de skapades under en
designprocess (for exempel se metodkapitlet). For det tredje hanterades
projekten av produktionsbolaget och kunden genom e-postkonversation och
telefonkonferenser. Séledes cirkulerade en méngd dokument-typer samt
versioner av dessa inom ett designprojekt?.

I f6ljande fyra kapitel presenteras de tre projekten jag studerat samt resultat
av mina intervjuer med interaktionsdesignern. I de tre kapitel i vilka
insamlad information om projekten presenteras, sker detta i kronologisk
ordning. Jag vill illustrera den spiralformade forskningsprocess jag bedrivit
(aktion och observation, reflektion, reviderad plan) mellan
anviandarsessioner inom projekt samt mellan de tre projekten. Saledes finns
situationer diar genomforande, reflektion och resultat (exempelvis
designbeslut) presenteras tillsammans. Att presentera resultaten i
kronologisk ordning, innebir att lisaren av denna avhandling kan skapa sig
en bild av de sammanhang inom vilka anvindarmedverkan anpassades och
genomfordes. Ellen Christiansen skriver (1996):

You may observe and interview actors in a community of practice, but you will not
come to understand why they use the artefacts the way they do until you have come
to understand what kinds of activity are involved in their practice.

Christiansen (1996:177)

Jag vill mena att en kronologisk presentation av designprojekten, samt
efterfoljande intervjuer med interaktionsdesignern, férmedlar inte bara det
sammanhang inom vilket anvindarmedverkan genomfordes, utan dven hur
detta sammanhang gestaltade sig och utvecklades under de &r jag studerade
anvindarmedverkan vid design av digitala edutainmentproduktioner.

78 Ett antagande ir att ett projekts omfattning beror p& en méngd faktorer, dir anvindarmedverkan kan vara
en av dem.

79 Endast i ett fall anviindes ett drifthotell dér allt projektrelaterat material tillgéngliggjordes for designteam
och kund.
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Kapitlen &r relaterade till de teman jag visade pa att min induktiva analys
resulterat i. Darutover ar foljande struktur gemensam for de tre kapitlen
vilka presenterar insamlad information fran designprojekten:
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Information om spelet ddrmed designprojektets resultat (avseende
vilken sorts digital edutainmentproduktion som utvecklades).
Presentationen inkluderar syftet med spelet, malgrupp samt
bestillare av spelet (kunden).

Att etablera en roll i projektet. Hur jag som forskare kunde delta i
det studerade sammanhanget och den roll jag fick. S&dan
information visar pad de normer och regler som rédder inom det
studerade sammanhanget samt den arbetsdelning som uppstod,
men dven nigot om mina mal och motiv for anvindarmedverkan,
samt designteamets och kundens inledande mal och motiv for
anviandarmedverkan.

Val av metoder och tekniker f6r anvindarsessioner. I dessa sektioner
visas tillampade verktyg och aktiviteter for genomforande av
anvindarmedverkan. Aven designteamets aktorer presenteras, vilket
visar pa arbetsdelning, normer och regler. Den allminna
designprocessen visar ocksa arbetsdelning och normer och regler,
eftersom den formedlar nar, hur och med vilket ansvar olika aktorer
aktiveras under en designprocess.

Genomférande av anvdndarsessioner visar pd de handlingar och
aktiviteter vilka framjade anvidndarmedverkan. Hir varvas
genomférande med reflektioner, anpassningar och bemétande. Bade
i relation till enskilda anvindarsessioner, samt genomford
anvindarmedverkan i projektet i stort. Dessa sektioner visar de
sammanhang inom vilka anvindarmedverkan genomférdes, vilka
aktorer som deltog och de roller som existerade under
anviandarsessionerna. I dessa sektioner presenteras dven barnens
och ungdomarnas bidrag vid designen. Strukturen for genomforande
av anvindarmedverkan féljer dven de faser som beskrevs i min
tidigare presenterade allménna designprocess.

Bemoétande av anvindarmedverkan hos designteamet och kunden.
Deras bemdtande visar pa den kultur inom vilken
anvandarmedverkan genomfordes och ddrmed motiv, mal, larande,
och fordandrat arbetssatt.



e Dadrefter lyfter jag fram hur det var att som forskare delta i naimnda
kontext. Detta for att visa hur jag var del av den studerade kulturen,
vilka anpassningar av aktiviteter jag gjorde till rddande
sammanhang, men &dven hur sammanhanget fordndrades.

e Avslutningsvis lyfts ett antal lirdomar fram (lirdomar hos mig som
forskare) som var till stod for kommande projekt.

Jag inleder med det forsta projekt jag medverkade i: Hon och Han.
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7. Projekt 1 — Hon och Han

Hon och han ar en digital edutainmentproduktion utvecklad med avsikt att
framja tonaringars reflektion 6ver genusfragor i samhillet (se Danielsson
och Wiberg, 2006). Spelet dr utvecklat i en svensk8 och en engelsks! version,
vilka ar tillgdngliga kostnadsfritt via internet. Hon och Han bestar av sex
spelmoduler® (se bild 7.1). Inom de enskilda modulerna, som snarare
etablerar ett utforskande och reflekterande hos spelaren dn utmanar till
tavling, bemots spelaren av miljéer och situationer dar man genom aktiva val
formedlar ett synsitt pa, och bemdétanden av, sig sjalv samt andra beroende
eller oberoende av kon. Efter genomford modul sammanstills spelarens val
och jamfors med andra spelares val, kategoriserade efter kon. Avsikten ar
inte att foregripa spelaren med ett ritt eller fel, utan att istillet formedla
likheter och skillnader mellan egna och andras synpunkter. Darmed
uppmuntras spelaren till reflektion. Fakta géllande olika begrepp, situationer
eller historik relaterade till genusfragor, presenteras i de enskilda
modulerna.

Spelet utvecklades av Sveriges Utbildningsradio (UR) och &r del av en storre
strategi. Denna strategi bestar bland annat av en tidigare producerad TV-
serie vilken beror genusfragor. Till foljd yttrade UR ett antal ansprak for
design. For det forsta skulle edutainmentproduktionen félja TV-seriens
temanss. Vidare skulle produktionen rikta sig till tonaringar i dldern 13-15 ar.
Men eftersom genusfrigor enligt kunden (UR) ar av allminintresse borde
den kommande produktionen #ven tilltala en storre malgrupp (Dokument:
Overgripande gamedesign om genus, 040314).

80 http://www.honhan.ur.se

81 http://www.hishers.ur.se

82 Modulerna 4r: bussen — vardagsridsla, hemma — quizet, skola — fornedringsmaskinen, centrum —
framgéngsfabriken, gymmet — idealkillen, samt lekplatsen — rosa & ljusblatt.

83 Dessa teman var: att konstruera kon, sex séljer, makt och maktléshet pa jobbet, vardagsradsla, flickor,
pojkar och pedagoger samt konsmakt i skolan (hemsida: Genusmaskineriet, 200100105).
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Bild 7.1 Navigationskartan for de sex spelmodulerna i spelet Hon och Han.
Att etablera en roll i designprojektet

Som tidigare ndmnt i metodkapitlet var min avsikt inledningsvis att verka for
att designperspektivet participatory design skulle tillimpas i de projekt jag
medverkade inom. Genomférandet av anvindarmedverkan skulle anpassas i
relation till det enskilda projekts karakteristika; sd som tillgingliga resurser
(tid, deltagare, expertis)84 samt spelets tilltankta syfte. Jag ville bade studera
och genomfora handlingar. En sddan roll kriaver ett 6msesidigt fortroende
och utbyte forskare och praktiker emellan. For att kunna samverka med
praktiker inom tillimpade projekt, var det dirmed en nédvéandighet for mig
att etablera en roll i projektet Hon och Han.

Projektet Hon och Han tillgidngliggjordes for mig tack vare min kontakt med
interaktionsdesignern. Jag gav som inledande argument att jag kunde
ansvara for att planera och genomfora anvidndarsessioner och
expertutviarderingar, ett arbete vilket for projektet kunde innebédra en
anpassning av produktionen till den tidnkta malgruppen. Men for att kunna

84 Information om projektets ekonomiska resurser inkluderas inte i denna avhandling av tre skil. For det
forsta har ingen tillgéng till sddan information erhéllits inom alla tre projekt. For det andra kan det f6r kund
och produktionsbolag innebidra kénslig information, for det tredje signalerar ytterligare resurser s som
projektets tidsplan, antal deltagare samt produktionens omfattning, &nd& ndgot om de ekonomiska
resurserna inom ett projekt vilket minskar behovet av att redogéra faktiska summor.
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genomfora sddana handlingar, behovde en instéllning till att se fordelarna
med mitt arbete, samt ungdomarnas medverkan, etableras hos
designteamet. Jag etablerade min medverkan i projektet genom féljande
steg.

Det forsta steget innebar att det hos interaktionsdesignern redan existerade
ett intresse for att expandera anvindarmedverkan vid design av teknik for
larande, i detta fall edutainmentproduktioner. Min medverkan var till fordel
for henne, eftersom det innebar en extra resurs for planerande och
genomforande av anvindarsessioner. Hon ansvarade for kvalitetssdkring i
projektet och visade intresse for hur anvindarmedverkan kan genomfdras
inom ett designprojekt. Interaktionsdesignerns intresse for
anvindarmedverkan resulterade i att hon infér projektledaren (UR)
foresprakade min medverkan. Till fordel lyfte hon fram den kunskap jag
besitter om anvidndarmedverkan, anviandbarhet och utvirdering, som jag
erhallit genom att undervisa om samt i viss man tillimpa metoder och
tekniker forekommande inom dessa omraden.

Det andra steget avsag om projektledarenss upplevde att min medverkan
innebar ett bidrag till produktionen. Med det menat om hon uppfattade att
anvindarmedverkan inverkade positivt pa designprocessen och dess
resultat. For att erhélla en roll i projektet, var jag beroende av att pavisa
fordelar med anvindarmedverkan. Argument for att representanter fran
maélgruppen borde inkluderas under design, forslagsvis redan under
projektets initiala faser, fordes darfor fram under ett inledande idéméte vid
UR den 15 mars 2004. Under motet deltog férutom jag sjilv dven
projektledaren och interaktionsdesignern. Argument som fordes fram var
hamtade frdn forekommande resonemang i avseende pa pragmatiska och
teoretiska perspektiv for participatory design (se exempelvis Joan
Greenbaum, 1993). Medverkan av representanter frdn malgruppen beskrevs
som fordelaktigt for kunden och designteamet i avseende pé att utforska och
erhalla forstdelse for hur edutainmentspelet utseende- och
interaktionsmassigt kunde anpassas till tidnkta mélgrupp, spelets
anviandningssammanhang samt de forvintningar méalgruppen tycktes ha pa
innehéllet i denna form av spel. Deras medverkan skulle dirmed innebira
béttre, med det menat mer malgruppsanpassad, design. Att argumentera for
anvindarmedverkan visade sig inte vara problematiskt. Projektledaren
(tillika kunden) menade att malgruppens forviantade syn och kunskap
gillande spelets innehdll var av betydelse. Darmed betraktades

85 Viktigt att notera 4r att i detta projekt dr projektledaren och kunden densamme, det vill siga UR. I de
kommande tva projekten var det istillet ett produktionsbolag som utvecklade spelen pa uppdrag av en kund.
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anvindarmedverkan under design vara till fordel for den kommande
produktionen. Vid motet enades vi om att ungdomar snarast majligt skulle
involveras. Anvidndarmedverkan kunde styras upp redan under
designprojektets konceptfas eftersom kontakter med representanter fran
malgruppen redan hade etablerats.

Det tredje steget innebar att jag etablerade en roll i relation till resterande
medlemmar i designteamet. P4 sddant satt var det menat att viacka intresset
for anvindarmedverkan hos designers och programmerare. Att bidra till att
malgruppens input skulle betraktas som en del i ett padgdende designarbete.
Att projektledaren och interaktionsdesignern redan var positivt instillda till
anvindarmedverkan, férenklade mina anstrdngningar. Deras instillning
erbjod mig dven verktyg att komma i kontakt med resterande i designteamet,
och ddrmed ocksd mojlighet att efterfriga material samt komma med
kommentarer pa design infor och efter anvindarsessioner. Det arbete jag
bedrev i projektet, det vill sdga planering, genomférande samt
sammanstillning av anvindarsessionerna, innebar en mojlighet att utveckla
en relation mellan forskning och praktik. P4 sddant satt kunde jag fungera i
egenskap av observator samt praktiserande deltagare i designteamet.
Deltagande observation innebar att jag erholl information om och forstéelse
for hur anvindarmedverkan kunde genomf6ras inom projektet. Forstaelsen
for projektets sammanhang fungerade som stod i mina anstriangningar att
anpassa valet av metoder och tekniker till projektets faser och radande
situation.

Val av metoder och tekniker for anvandarsessioner

Designprocessen vid utvecklandet av Hon och Han, genomf6rdes under mars
manad till juni mé&nad ar 2004. Spelet lanserades tvd méanader darefter.
Representanter fran UR fungerade i egenskap av bestéllare (kund) savil som
projektledare for projektet. Projektledaren tillsammans med
interaktionsdesignern ansvarade for och utvecklade spelets forsta idé och
manus. Forutom projektledaren och interaktionsdesignern, bestod
designteamet av ett antal externa konsulter. Dessa var en grafisk designer, en
programmeraress, en ljuddesigner samt en amnesexpert och textforfattare.
Atta ungdomar i &ldern 13-15 &r, varav tre flickor och fem pojkar,
medverkade under design. Ungdomarna gick pé en hogstadieskola i Umea.
Ovriga deltagare i projektet var geografiskt utspridda 6ver Sverige som
presenterat i tabell 7.1.

86 Fran UR medverkade periodvis ytterligare tvi programmerare.
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Tabell 7.1 visar hur deltagarna inom projektet Hon och Han var geografiskt
distribuerade. Stockholm star som utgangspunkt.

Deltagare Lokaliserad i Sverige
Projektledare Stockholm
Tva programmerare fran UR
Interaktionsdesigner
Amnesexpert/manusforfattare
Forskaren®7 (Ansvarig for Ume4, (650 km norr om
anvandarsessioner) Stockholm)
Anvindarrepresentanter
Grafisk designer Skellefted (785 km norr om
Programmerare Stockholm)
Ljudproducent Pited (870 km norr om

Stockholm)

Forutom att projektets deltagare pa grund av den geografiska spridningen
genomforde distribuerat designarbete, var designteamets medlemmar dven
upptagna med ytterligare arbeten under projektets géngss. Situationen
paverkade vart anvdndarsessionerna lokaliserades. Eftersom det var av
betydelse att utforska och anpassa metoder och tekniker for
anviandarmedverkan i projektet, var platsen for anvindarsessionerna av
betydelse. Hos mig fanns ett behov av att i detta inledande projekt etablera
kontroll 6ver sessionernas planering och genomforande. Darmed var det av
relevans att jag deltog i sessionerna. Vidare hade projektet begrinsade
resurser s designteamets medlemmar kunde inte resa mellan orterna.
Eftersom ett samarbete redan hade etablerats med ungdomar i Ume3, staden
dér jag vistades, forlades anvindarsessionerna i Umea. P4 plats fick jag verka
i egenskap av representant for designteametss. Diarefter fick jag verka i
egenskap av malgruppens talesman vid moéten med designteamet.
Foljaktligen mottes aldrig anviandare och designteam under detta projekt.

Valet av tekniker att tillimpa vid traffarna med maélgruppen, paverkades av
designprocessens olika faser. En designprocess fas paverkade vilket material
som fanns tillgdngligt/producerat, nar beslut fattades for koncept, samt nar
design, programmering och annat projektrelaterat arbete utfordes. Att
ungdomarna medverkade redan under konceptfasen och designfasen var

87 Nir forskaren finns med i tabellerna, sé ér det jag som syftas.

88 En situation vanligt forekommande under mindre multimediaprojekt (se exempelvis Bodker och Gronbaek,
1998).

89 Aven om participatory design innebir design tillsammans med anvindare och designers, dérmed att alla
betraktas ingé i designteamet, har jag valt att i denna avhandling skilja pd anviandare och designteam. Min
avsikt dr att lyfta fram barnens och ungdomarnas roll i projekten.
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ovanligt enligt interaktionsdesignern och projektledaren. Vanligen
genomfors eventuell anvindarmedverkan vid kvalitetssidkring, likt inom den
tidigare presenterade allminna designprocessen. Ovanan att inkludera
representanter fran malgruppen tidigt under designprocessen, innebar att
det inte fanns resurser inom projektet for att arbeta fram ett material
specifikt anpassat till anvindarsessionen. Designers var exempelvis inte
aktiva under konceptfasen, inte heller programmerare. Ddrmed fanns endast
de dokument vilka brukligt producerades under dessa faser; sisom kundens
projektbeskrivning, konceptdokument och spelfléde. Till f6ljd av detta
arbetade ungdomarna med dessa dokument under sessionerna. Spelflodet
anvindes i egenskap av en digital presentation samt som utskriven
pappersprototyp. Ett antal utskrivna tabeller (vilka foljde det initiala
konceptforslaget som harstammade frdn TV-serien) medtogs for
ungdomarna att fylla med innehéll samt anvinda som diskussionsunderlag.
Senare under designprocessen, vid tidig produktionsfas, sammanstilldes en
presentations med interaktiva inslag. P4 si sitt kunde navigation, grafik
samt de forsta ljudinspelningarna behandlas. Under senare delen av
produktionsfasen tillgidngliggjordes en betaversion av en av de kommande
modulerna i spelet for ungdomarna att utforska. Saledes arbetade
ungdomarna under anvidndarsessionerna med de projektdokument vilka
vanligtvis var forekommande vid olika faser av designprojektet.

Det har visat sig att det 4r mindre forekommande att ungdomar medverkar
vid design av edutainment dn andra malgrupper, exempelvis barn (Mazzone
m.fl., 2008)9. Aven inom participatory design dr ungdomar en i mindre
utstrackning forekommande malgrupp representerad vid design. Ungdomars
hitintills begrinsade utrymme att paverka design av informationsteknik,
innebar att det finns f4 exempel pd metoder anpassade for ungdomars
medverkan. Darfor var valet av metoder for de kommande
anviandarsessionerna av intresse.

Eftersom ingen ytterligare person frdn designteamet nirvarade eller
medverkade under sessionerna fanns dven behovet av att frambringa resultat
i sddan form att de var mojliga att formedla till 6vriga i designteamet. Till
foljd sammanstilldes resultatet av anvindarsessionerna i direkt anknytning
till varje session i ett word-dokument som direfter distribuerades till
interaktionsdesignern och projektledaren. Dokumentet distribuerades ofta

90 Dokumenten utvecklades dérfor nigot (av mig) for att underlitta for anviindarna att forsté och interagera
med materialet.

911 power point.

92 Dock Okar antalet exempel pd ungdomars medverkan vid design, sakta men sikert. Ett intressant exempel
ar projektet Avatopia (se exempelvis Gislén, Lowgren & Myrestam, 2007).
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med tillhérande telefonmote for fortydligande. Déarefter, formedlade
projektledaren dndringar for design till 6vriga i designteamet.

Med tidigare erfarenhet av att arbeta med workshops (Danielsson, 2004) foll
sig valet naturligt att tillimpa denna metod under projektets
anviandarsessionerss. Workshops dr en vanligt forekommande metod for att
mojliggora anvindarmedverkan. Metoden har visat sig gangbar savil i
samarbete med vuxna som med barn (se exempelvis Druin, 1999). Ett
antagande gjordes ddrmed att ungdomar, vilka befinner sig i granslandet
mellan barn och vuxna, med fordel kunde verka inom workshop. For att
erhédlla en béattre forstaelse for anvidndarsessionernas genomférande,
anpassningen av dessa, samt ungdomarnas bidrag till design, presenteras
nedan de genomforda anvindarsessionerna i kronologisk ordning.

Genomforande av anvaindarmedverkan

En overblick 6ver antalet ungdomar som medverkade vid varje traff, hur
grupperna var indelade samt det uttalade syftet med varje session,
presenteras i tabell 7.2. Direfter presenteras varje session mer utforligt,
relaterat till den fas i designprocessen de genomfordes inom.

93 Inledningsvis fanns ett intresse for att genomfora sessioner inspirerade av improvisationsteater.
Ursprunget till detta var ett lekmannaintresse och erfarenhet av att utéva improvisationsteater, men &ven
baserat pa pagiende och nydanande forskning for applicering av designspel inom participatory design,
exempelvis scenariospel (Brandt & Messeter, 2004). Ett studiebesok hos en dramapedagog aktiv inom en
teater i en norrldndsk stad genomfordes. Nyligen hade teatergruppen genomfort en pjas dar ahorarna
forandrade pjasens innehéll och avslut. Pjasen var tankt att hos skolelever generera reflektion om konsroller.
Samtal med dramapedagogen var avsedda att inhdmta inspiration fér den kommande
edutainmentproduktionens koncept, men édven for att erhalla erfarenheter av att samarbeta med tonéringar,
ett for mig outforskat omréade. Inledande skisser for anvindarsessioner innebar tillimpandet av
improvisationstekniker, vanligt forekommande inom teatern, for att pa s sitt utveckla innehéll for
produktionen. Dérfor avbrots planerandet av improvisationsteaterinspirerade anvindarsessioner, eftersom
det i relation till projektets resurser upplevdes allt for resurskravande.
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Tabell 7.2 visar antalet ungdomar som medverkade vid varje traff, hur
grupperna var indelade, samt det uttalade syftet med varje session.

Datum Deltagare fran Syftet med sessionen
och malgruppen
plats
23 mars | Grupp 1: Tre flickor | Utforska och forbattra
2004 Grupp 2: Tre pojkar, | spelets koncept.
Umed varav en pojke endast | Frambringa innehall till
medverkade vid detta | spelets moduler.
tillfalle.
Forskaren
27 april | En grupp bestdende | Frambringa implikationer
2004 av tre flickor och tvd | for grafisk design. Enas om
Umed pojkar (varav en av spelstruktur, navigation
pojkarna var ny for och spelets innehall
gruppen). (relaterat till de
Forskaren forandringar som gjorts
efter tidigare traff).
18 maj Grupp 1: Tre flickor | Avstimma av grafisk
2004 Grupp 2: Tre pojkar. | design samt ljudeffekter.
Umed Forskaren
25 maj Grupp 1: Tre flickor | Genom att tdnka hogt
2004 Grupp 2: Tre pojkar. | (Karat, 1997) samtidigt
Umed Forskaren som modulen utforskades
kommenterades en
betaversion. Avstimma
forandringar genomforda
efter tidigare session.

Konceptfasen — anvindarsession 1

Den forsta sessionen genomfordes i mars manad. Vid denna medverkade sex
representanter frin malgruppen: tre flickor och tre pojkarss. Den forsta

94 Ett antagande att en uppdelning baserad pa kon kunde vara till férdel for att utveckla spelets innehéll,
resulterade i att ungdomarna delades upp i pojkar och flickor var for sig vid den forsta traffen. Baserat pa
antalet ungdomar som under ett tidigare informationsmoéte pa skolan meddelat intresse av att medverka,
hade tre grupper planerats dir ungdomarna skulle vidareutveckla tvd moduler inom vardera grupp. Om
tillfdlle gavs, fanns tillfdlle att hantera fler eller resterande moduler. P& grund av avhopp, delades istéllet
ungdomarna in i tva grupper.
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anvandarsessionen var ett idémote, med avsikt att befésta spelets innehall,
det vill sdga spelets koncept. Tillsammans med ungdomarna diskuterades
deras tidigare upplevda eller av dem identifierade genusrelaterade
situationer. Darefter hanterades respektive spelmodul genom diskussionss.
Ungdomarna arbetade siledes inte forutsittningslost med spelets koncept,
utan fick forhalla sig till ett forsta utkast. Utkastet hade arbetats fram av
interaktionsdesignern och projektledaren.

Givande diskussioner fordes bland ungdomarna, sirskilt flickorna. Flickorna
engagerade sig i hog grad i 4mnet for spelet. Pojkarna & sin sida, framstod
istéllet som reserverade och mindre entusiastiska. Det var nagot svarare att
fa pojkarna att utveckla sina svar, dven nir anstriangningar gjordes. Nedan
presenteras en saddan situation. Pojkarna har fatt frigan hur killar bor vara
enligt tjejer, vilka de viljer att besvara pa foljande sitt:

Pojke 1: Man ska helst vara normal.

Karin: Hur dr man det?

Pojke 2: Ja, hur dr man normal?

Pojke 1: Jag vet inte... Man fér inte sidga sadana saker
som: du &r ful, i korridoren.

Exemplet visar hur pojkarna kunde uttrycka sina synpunkter pé ett sitt som
var svarare for mig att tolka. Det var sdledes ndgot besvirligare att erhéilla
synpunkter fran pojkarna i sddan form att det kunde foras vidare till
designteamet att arbeta med. Jag fick ofta stélla foljdfrdgor och be dem att
utveckla sina svar.

Samtalen inom de tva grupperna resulterade i ett flertal intressanta
diskussioner och reflektioner relaterade till hur vi beméter varandra i
samhillet beroende pa kon. Fornedrande ord exempelvis, anvindes enligt
ungdomarna sillan elever emellan. Om de anvidndes var det uteslutande till
nira vanner. Enligt ungdomarna uppfattades fornedrande ord olika,
beroende pa vem det var som uttalade dem9. Hos flickorna uppstod en
langre diskussion kring varfor ord kan forlora sin egentliga betydelse.
Exempelvis om de anvinds i nya sammanhang. Flickorna valde att diskutera
de olika modulerna pé djupet. De diskuterade vilka reflektioner spelet kunde
generera hos en framtida spelare, samt vilket budskap spelet skulle sinda

95 For att fortydliga kan ndmnas att det om modulen lekplats — rosa & ljusblétt, fordes en diskussion
angéende huruvida flickor och pojkar kan anses vara pa ett visst sitt. Om egenskaper hos flickor och pojkar
beror pa hur de har bemoétts nir de vixt upp eller ej, etc.

96 Pojkarna menade att flickor kan siiga fornedrande ord till varandra, men pé skoj. De tilltalar varandra (sina
vanner) med konsord och liknande, men med en snall rost.
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utyz.

P& onskan av designteamet uppmanades ungdomarna att kommentera och
beskriva karaktirsdrag vilka kdnnetecknar en idealkille. Designteamet
trodde att egenskaper som “snygg” och “fantastisk” skulle ndmnas av
ungdomarna. Darfor presenterades dessa som exemplifierande forslag fran
designteamet. Ungdomarna forkastade dock detta forslag. Enligt dem var det
istdllet mer neutrala och alldagliga karaktirsdrag som kidnnetecknade en
idealkille. Karaktarsdrag sdsom “lugn” eller “snéll”. Ungdomarna menade att
en idealkille inte borde framstillas som ett svaruppnéeligt ideal. Istillet
borde det visas att en idealkille kan vara vem som helst, ndgon med
alldagliga egenskaper.

Ungdomarnas medverkan resulterade i att konceptet for denna modul
forindrades pa sa sitt att designteamet antog forandringen gillande
idealkillen. Vidare uttryckte flickorna ett intresse for att modulen dven borde
bestd av en idealtjej. Aven till denna ville de lyfta fram alldagliga
karaktirsdrag. Forslaget att inkludera en idealtjej i spelet nekade
designteamet med motiveringen:

Det talas alltid om idealtjejen, men lat oss flytta fokus
till idealkillen, och sluta lista egenskaper hos
idealtjejen. De [flickor] har redan tillrackligt med
krav pa sig.

Projektledarens respons pa resultat frdn anvéndarsession 1,
muntligt avstimningsmote.

For modulen idealkillen foreslog pojkarna att en idealkille skulle byggas
utseendemiissigt. Aven detta forslag avslogs av designteamet. Designteamet
menade att idén var for resurskravande att realisera. Situationen var sddan
att projektledaren/kunden kunde fatta det slutliga beslutet kring ett forslag
eller andring.

Ett ytterligare forslag fran designteamet var att spelare skulle jamf6ra sina
resultat gentemot en panel®s. Forslaget antogs av ungdomarna med
fordndringen att en spelare borde kunna jimfora sina resultat med samma
och motsatt kon nar modulen idealkillen spelades:

97 De var mycket intresserade av att spelet skulle viicka reflektion, istillet for att pavisa vad som var ritt eller
fel.
98 panelen skulle bestd av 100 ungdomar vilka tidigare besvarat de frigor som stélldes i spelet.
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Det skulle vara intressant att se om de [killarna]
tdnker som oss. Om vi vill ha vad de tror vi vill ha.
Det kan vara bra for dem att se att vi kanske inte vill
ha starka, coola killar, utan vanliga, snilla.

Flicka 1, anvéindarsession 1.

Vidare menade ungdomarna att denna atskillnad vid presentation av resultat
dven vore intressant i ytterligare en modul: Skolan — férnedringsmaskinen.
P& sa vis kan spelare upptidcka om flickor och pojkar anser samma ord vara
fornedrande eller ej. Designteamet (fortfarande under denna fas bestdende
av projektledaren och interaktionsdesignern) antog forslaget och fordndrade
konceptet. I spelet jaimfors spelarens val och resultat efter en avslutad
spelmodul, med andra spelares val och resultat. De andra spelarnas resultat
presenteras indelade i tabeller for vad pojkar respektive flickor ansett.

Ungdomarna uttryckte bestamda asikter och genererade en méangd bidrag
till spelets innehall (sdsom ord, formuleringar, anviandning av begrepp). Till
exempel bestdr modulen Skolan — fornedringsmaskinen, av fornedrande ord
vilka ungdomarna menar anviands av elever i svenska skolor. Ungdomarna
ombads dven lista yrken och andra karakteristika for vad de ansdg vara
manligt, kvinnligt eller neutralt. Ungdomarna var av den asikten att det
som var viktigast for spelets koncept var avsikten att frdmja reflektion.
Diarmed inte nédvéandigtvis papeka for spelare vad som ar ratt eller fel att
anse eller agera niar det kommer till genusfragor i samhaillet. Med ett sddant
upplagg var ungdomarnas forhoppning att spelet kunde leda till diskussioner
i skolan. De ansag att spelets huvudsakliga syfte var att vicka reflektion hos
ungdomar. Till f6ljd av dessa resultat ansdg designteamet att
anviandarsessionen var givande for design.

Eftersom ingen ytterligare person narvarade i egenskap av representant fran
designteamet, var det svart att pa plats beméta ungdomarnas bidrag. Detta
eftersom jag inte var insatt i projektets resurstillgdngar eller vilken
arbetsinsats ett forslag frdn ungdomarna kunde innebdra. Darfor
sammanstilldes ungdomarnas synpunkter och forslag och fordes vidare till
projektledaren och interaktionsdesignerntoo.

99 Dessa listor utvecklar jag ej hiir, men dess resultat kan upplevas i spelet. Exempelvis i modulen Rosa och
Ljusblatt, eller Idealkillen.

100 T denna sammanstillning, som var detaljerad, uteslots reflektioner i relation till de eventuella utmaningar
ungdomarnas synpunkter kunde innebéra for design. Sammanstéllningen hanterades dven genom en muntlig
genomgéng efter att dokumentet distribuerats ut.
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Designfasen — anvdndarsession 2

Den andra sessionen genomférdes under april 2004tt. Ungdomarna var vid
detta tillfille samlade i en gemensam grupp. Avsikten med sessionen var att
avstimma om genomforda fordndringar, vilka baserades p& den tidigare
sessionens resultat, 6verensstimde med gruppen synpunkter som helhet.
Upplagget for sessionen var aterigen en workshop, diar uppdaterade
versioner av de tidigare dokumenten medtogs for ungdomarna att arbeta
med. Sessionens syfte var att befista spelets struktur, navigation och
innehall.

Projektet befann sig nu i en inledande period av designfasen. Till f6ljd
presenterades grafiska referensexempel vilka var utvalda av projektets
grafiker. Dessa exempel fungerade som utgingspunkt for diskussionen
tillsammans med ungdomarna. Dock ogillades de presenterade forslagen av
ungdomarna. De upplevde forslagen som barnsliga, lite trdkiga och
fordomsfulla. Med féordomsfull menade de att illustrationerna visade tuffa
personer i coola miljéer. Enligt ungdomarna fanns férutfattade meningar att
de som malgrupp alltid tilltalades av en cool, dirmed generaliserande
design. Men enligt dem &r si ej fallet. For att fortydliga sina preferenser,
valde ungdomarna att sammanstélla riktlinjer for design. De menade att
spelet borde utformas enligt nedan beskrivet.

* Neutral och serios design: inte for barnslig, inte for dlderdomlig, inte
for tuff. Inga stereotypa eller roliga karaktérer, utan karaktarer som
vem som helst kan identifiera sig med. Neutrala personligheter.
Karaktdrerna ska vara klddda i vanliga kldder, s som jeans och t-
shirt.

e Basfiarger borde anvidndas. Stereotypa fiarger sdsom rosa och
ljusblatt borde endast anvindas i modulen Lekplats — rosa och
ljusblatt.

De framarbetade riktlinjerna visar pa betydelsen av att inkludera
representanter fran malgruppen vid design. Pa sé sitt ar det inte designerns
smak som betraktas som det enda ritta, och darmed rddande. Ungdomarnas
forslag till grafisk design antogs av designteamet och grafikern arbetade fram
ett forslag. Till stod for grafikern fanns dven de skisser som arbetades fram

101Vid detta tillfdlle skedde ett bortfall av tvé pojkar. Den ene deltog vid féljande anviindarsessioner medan
den andre valde att avbryta sitt deltagande och darfor ersattes (se tabell 6.2).
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under sessionen (se bild 7.2).

Ungdomarna bidrog med ett vokabuldr representativt for dem som
malgrupp. Listorna med fornedrande ord vilka hade sammanstillts under
den tidigare sessionen, kontrolleras av ungdomarna och utékas av gruppen
gemensamtio2, Vidare, uppmirksammade ungdomarna att de inte var
fortrogna med betydelsen av ordet “genus”. Av designteamet hade spelet pa
forslag bendmnts "Genusspelet”. Ungdomarna foreslog inget nytt namn till
spelet, utan designteamet arbetade istillet vidare med namnforslag.

De medtagna utskrifterna anvindes snarare som underlag for diskussion, dn
som workshopmaterial, eftersom ungdomarna tycktes foredra att diskutera
framfor att alstra designforslag. Endast fatal illustrationer skapades (se bild
7.2.). Motivationen till att fora en diskussion kring materialet vixlade hos
ungdomarna under sessionen. Flickorna visade ett sirskilt stort intresse och
var ndgot mer dominanta under diskussionen och vid presentationen av
forandringsforslag.
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Bild 7.2 Visar tva skisser utvecklade under anvindarsessionen. Skisserna skapades
for att beskriva ungdomarnas stilméssiga preferenser for den grafiska designen.

Utan att tillfriga ungdomarna hade projektledaren och
interaktionsdesignern beslutat att en av de tidigare féreslagna modulerna
skulle exkluderas for att ersdttas med en ny, tankt att kallas Vardagsréadsla.
Orsaken till detta var att tvd av de tidigare modulerna ansags vara for lika.
Vardagsradsla skulle enligt designteamet innebéra att spelaren utsattes for
miljoer som kan uppfattas som skrammande. Ungdomarna hade svart att
forestélla sig vad for slags upplevelse modulen skulle viacka och kunde inte
heller visualisera designen av den foreslagna modulen. Vidare fann de
modulen vara den minst intressanta av alla moduler i spelet. Darfér valde de

102 Ungdomarna godkinde de ord vilka de tidigare listat nér de var uppdelade i grupper. De valde dven att
tillfora ett antal nya ord.
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att inte utveckla den. Men de godtog designteamets forslag pa att ersitta en
av de tidigare modulerna med denna. Hir var det for mig uppenbart att det
hade underlattat om designteamet och ungdomarna atminstone vid denna
session tillsammans hade diskuterat, utvecklat eller forkastat modulen,
négot jag kommer att aterkomma till langre fram.

Produktionsfasen — anvandarsessionerna 3 och 4

Vid ett upptaktsmote for designteamets medlemmar, genomfort via
videokonferens den 3 maj 2004, valde projektledaren att infor Gvriga i
designteamet presentera ungdomarnas utvecklade riktlinjer for design som
onskemal fran ledningen (se bild 7.3). Ungdomarnas forslag presenterades i
ordalag som “vi vill ha...” och "i énskar...”. Ingen atskillnad mellan
malgruppens och projektledningens 6nskemal gjordes infor de resterande i
designteamet. Det var intressant att notera hur projektledaren antagit
ungdomarnas forslag och fullt och fast stod bakom dem. Detta var av
betydelse eftersom ingen av ungdomarna hade mojlighet att narvara vid
motet, da de var upptagna i skolan. Istillet vidarebefordrade projektledaren,
interaktionsdesigner och jag sjalv deras synpunkter och forslag.

Bild 7.3 Upptaktsméte med designteamets medlemmar. Motets deltagare var
lokaliserade i Stockholm, Skellefted samt Pitea.
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Vid den tredje sessionen, vilken genomfordes mitten av maj, hade
programmeringsarbetet paborjatsios. Vid denna session delades grupperna
ater in efter kon. Spelets dmne, genusfragor, ansags vara fordelaktigt att
diskutera i bade enkonade och gemensamma grupper. Avsikten med
uppdelningen var dven att undvika att enskilda deltagare dominerade
gruppen. Vid den tidigare gemensamma traffen hade flickorna varit drivande
i diskussioner géllande spelets innehéll och design, medan pojkarna valde att
anta en mer skdmtsam attityd. En konsuppdelad grupp kunde i detta fall
erbjuda pojkarna mdjligheten att féora en diskussion utan flickornas
paverkan och vice versato4,

Under sessionen, aterigen planerad som en workshop, visades hur resultat
frdn den tidigare sessionen hade inneburit forandringar i spelet.
Ungdomarna valde dnyo att inte arbeta konkret med materialet, med det
menat att exempelvis utveckla skisser eller prototyper, utan istillet att fora
en diskussion. Daremot reflekterade de 6ver materialet genom att markera
och exemplifiera. Eftersom deras schema vid tillfallet endast erbjod ett
begrinsat utrymme for sessionen, lades fokus pa deras forsta intryck av ljud
och grafik, samt genomférda fordndringar i relation till ungdomarnas
tidigare synpunkter.

Ungdomarna menade att deras synpunkter tillvaratagits av designteamet och
de upplevde att designen av spelet rorde sig i den riktning de 6nskade. Under
sessionen var de &terigen tydliga med sina synpunkter. Tillexempel
efterfrigade de mer inlevelse vid uttalet av fornedrande ord. Enligt dem
borde orden skrikas ut for att erbjuda spelaren en starkare upplevelse.
Vidare 6nskade ungdomarna en mer dynamisk 16sning, dir en spelare kunde
viardera orden beroende pid om en vén eller ovin stod som avsidndare.
Designteamet avslog det sistnimnda forslaget med hénvisning till
resursbrist. De fornedrande orden spelades dock in pa nytt, enligt
ungdomarnas 6nskemal.

Ungdomarna hade dven tydliga forslag pa forandringar for flera av
modulerna. Bland annat ville de att miljoljud skulle inkluderas som
bakgrundsljud till fler moduler dan modulen Vardagsriddsla. Detta forslag
antogs av designteamet. Vidare hade ett nytt namn, Hon och Han, arbetats

103 Infér den tredje sessionen arbetade designteamet intensivt for att producera material for
anviandarsessionen. Tillfallet for sessionen var beroende av ett flertal aktorers scheman, sa som elevernas,
designteamets, samt forskningsprocessens schema. Darfor fanns inte utrymme att flytta fram ett inplanerat
mote, d&ven om projektet nyligen forflyttats till produktionsfas och risk fanns att material i behov av
ungdomarnas reflektioner inte utvecklats fardigt.

104 En anledning till skillnaden i engagemang kan vara att flickorna gick i rskurs nio och pojkarna gick i
arskurs sju och atta. Urvalet hade endast slumpat sig sédant.

131



fram av designteamet. Namnforslaget accepterades av ungdomarna. Baserat
pa de grafiska riktlinjer som ungdomarna tidigare hade arbetat fram, hade
den grafikern producerat ett forsta forslag, vilket alla ungdomarna
uppskattade. Det grafiska forslaget resulterade i den slutliga versionen av
spelets design (se bild 7.4). Ungdomarna uppskattade att karaktirerna i
spelet var ansiktslosa. Enligt dem innebar det att vem som helst kunde
identifiera sig med karaktirerna i spelet.

LJUD AV | PA v 0% AR SPELAT

Bild 7.4 Spelets introduktion, grafiskt exempel.

Att traffa malgruppens representanter i konsindelade grupper, visade sig var
fungera vil vid detta tillfalle. Pojkarna hade littare att delge mig sina
synpunkter. Av flickorna var en flicka ndgot dominerande, vilket resulterade
i att hennes synpunkter i vissa fall styrde de andras forslag. Vid dessa
tillfallen inkluderade jag de andra flickorna i samtalet genom att rikta fragor
specifikt till dem.

Vid den fjarde sessionen, vilken genomférdes i slutet av maj, var en skillnad
var att ungdomarna denna ging arbetade med interaktivt material. Flickorna
och pojkarna delades &ter in i enskilda grupper?s dir ungdomarna

105 Vid detta tillfdlle beroende pa deras olika scheman. Annars hade ungdomarna dter sammanforts till en
gemensam grupp, for att vidare utforska gruppdynamiken.
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utforskade en interaktiv spelmodul i par. De antog de genomférda
forandringar gillande ljudeffekter och grafiskt utvecklade versioner av
resterande moduler och stillde sig positiva till alla genomforda forandringar.
Pojkarna var vid detta tillfille inte lika skimtsamma som vid tidigare triffar,
utan valde att komma med kreativa forslag pad nya moduler. Dock fanns vid
denna fas av design inte lingre utrymme att utveckla spelet i sddan
utstrackning.

Vidare efterfrdgade ungdomarna ytterligare moduler att utforska. En modul
begrinsade deras mojlighet att skapa en uppfattning om spelet.
Designteamet hade dock inga fler moduler utvecklade vid detta tillfille.
Eftersom det var den sista triffen med ungdomarna innan deras sommarlov,
valde designteamet att genomféra anviandarsessionen dven om materialet att
arbeta med under sessionen var begriansat. Ungdomarna kunde nimligen
inte medverka efter skolavslutningen.

Inom en timme efter att projektledaren hade erhallit en sammanstéllning av
ungdomarnas synpunkter och forslag, distribuerade hon ut forslag pa
forandringar till designteamet:

Testerna verkar ha fallit ut bra igen, ... Kul att design
och illustration verkar vara helt ritt ocksa. Ett par
viktiga synpunkter ang. anvédndarvinligheten dok
dock upp sé hiar kommer ett par éndringsforslag. ..

Projektledare 1, e-post, 2004-05-25

Anvindarsessionerna hade resulterat i ett arbetssitt hos designteamet dar
ungdomarnas bidrag implementerades direkt i designarbetet. Projektledaren
bidrog till ett seriost och engagerat bem6tande av ungdomarna genom sitt
direkta formedlande av resultat frdn anvindarsessionerna, samt genom sina
tydliga direktiv till designteamet géllande fordndringar baserade pa
ungdomarnas synpunkter och forslag.

Viktigt att notera var att ungdomarna framstod som mindre motiverade till
att delta under den fjarde och sista anvindarsessionen. De uttryckte sitt
missndje med att de genomforda fordndringarna sedan den tidigare
sessionen tycktes vara fi. Designteamet funderade pa om ytterligare
representanter frdn malgruppen borde medverka under delar av
produktionsfasen, for att pa sa sidtt undvika att designprocessen framstod
som langsam. Dock bestimde de att avsluta anvindarmedverkan i projektet.
Istdllet tillimpade designteamet metoder som de uppfattade som resultat-
och resurseffektiva. Under den sista perioden av programmering, nar
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ungdomarna inte lingre medverkade till design, genomférdes tre
inplanerade expertutviarderingar samt en mangd buggtester. Buggtesterna
genomfordes av medlemmar ur designteamet, i huvudsak
interaktionsdesignern, men ocksd jag deltog i detta arbete. Jag stod
fortfarande som ansvarig for planerande, genomforande och
sammanstillning av utvirderingarnas resultatos.

Leverans

Spelet levererades till kunden (UR) i juni ar 2004. Spelet lanserades sedan
under september manad. En engelsksprakig version levererades i augusti
samma ar. Den engelsksprakiga versionen var en direktoversittning av den
svenska versionen, och utvecklades utan mélgruppens medverkan. Den 8
december erholl den engelska versionen av spelet andra pris och fick juryns
hedersomnimnande inom omrddet Multimedia vid Basel-Karlsruhe-
Festivalio7.

Empiriska utvirderingar (Wiberg, 2003) genomférdes efter leveransen vid
tre tillfallenws. Syftet med de empiriska utvirderingarna var att utviardera
det bidrag till design anvindarmedverkan medférde samt vidare, om den
overensstimde med malgruppens upplevelse av spelet.
Interaktionsdesignern planerade och genomforde en av utviarderingarna, dir
foton och ljudinspelning sdndes till mig efter sessionen. Resultat fran de
empiriska utvirderingarna utesluts i denna avhandling, eftersom fokus
ligger pa anvindarmedverkan vid design. Dock dr de av intresse att nimna

106 Sammanstillningarna skickades till projektledare och interaktionsdesigner som tidigare via e-post.

107 Festivalen skapades av EBU (European Broadcasting Union) och Schweiz television (SRG SSR) och ar en
motesplats for producenter och beslutsfattare inom utbildningstelevision.

108 vid forsta tillfillet medverkade fem ungdomar i aldern 18-19 &r, som enskilt spelade spelet for att dérefter
besvara en enkét. Vid det andra tillfdllet medverkade sex ungdomar i ldern 16 &r som under observation
ombads “tédnka hogt” under spelsessionen. Ungdomarna spelade i grupper om tre dér flickor och pojkar
spelade for sig. Darefter besvarades en enkét enskilt, varvid ungdomarna sedan slutligen samlades i en stor
grupp for diskussion om spelet. Vid det tredje tillfallet medverkade 13 ungdomar, fem pojkar och atta flickor,
som forst spelade spelet, nagra enskilt, ndgra i grupper om tre, beroende pa antalet tillgéngliga datorer.
Dérefter samlades gruppen for en gemensam diskussion. En intressant notering som de empiriska
utvdrderingarna genererade, var att det tycktes finnas en skillnad mellan tonéringar fore och efter 18 &rs
élder, angdende huruvida de upplevde att produktionen riktade sig till deras mélgrupp eller €j. De ungdomar
som medverkat vid design var 13-15 ar, medan de som utvédrderat spelet var 16-19 ar. Bland de aldre
ungdomarna, 18-19 &r, fanns inte samma intresse av att reflektera 6ver spelets innehéll som bland de yngre
tondringarna. Noteringen resulterade i att jag genomforde en telefonintervju med Karin Geiger vid
Ungdomsbarometern (2005-05-10). Hon menade pé att under de forsta tondren finns flertalet reflektioner
hos ungdomar, géllande sin sjélvbild. Vidare str man i och med gymnasievalet ofta infor sitt forsta,
livspaverkande val. Ungefér vid 15 ars dlder ville hon mena att man som ungdom ofta ”gér upp” med
barndomen. De sista &ren som tonéring, ar individer mer sjélvstindiga och man kommer in i en ny sorts
livsfas. Vid utvirderingarna framkom att spelet mestadels tilltalade de yngre tonaringarna, i dldern 15-16 &r,
vilket tyder pé att bidrag frdn den medverkande gruppen anviandarrepresentanter, i dldern 13-15 r, inverkat
pé vilken mélgrupp som tilltalades av spelet.
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eftersom de visar pa det fortsatta samarbete som uppstod mellan
interaktionsdesignern och mig, samt hennes overtagande av ansvar for att
planera och genomféra utvdrderingar och anvindarsessioner.
Utviarderingarna genomfordes efter att projektet hade avslutats och dess
resultat distribuerades séledes inte till de andra i designteamet. Var avsikt
var att anvianda resultatet i en artikel till en nationell konferens dar i
huvudsak praktiker, men dven akademiker, mots for att dela erfarenheter
(Danielsson och Normark, 2005).

Designteamets bemotande av ungdomarnas medverkan

Anviandarsessionerna verkstilldes utan medverkan av medlemmar fran
designteamet. En konsekvens darav var att det inte existerade en
direktkontakt mellan designteamet och ungdomarna. Resultat fran
anviandarsessioner vidarebefordrades istillet av mig via skriftliga dokument
och muntliga genomgéingar. Det genomforda uppldgget, att
anvandarsessionerna forlades till Umed utan att medlemmar fran
designteamet nirvarade, motverkade i viss man det teoretiska perspektivet
for participatory design, i avseende att mojliggora for anvidndare och
designers att forsta varandra vid design (Greenbaum, 1993). I och med
beslutet att genomfdra anvindarsessionerna pa detta sétt, anpassade till det
distribuerade designarbetet, fick projektet karaktiren av ett pragmatiskt
perspektiv pa design. Med det menat att forbattra design genom att
malgruppanpassa spelet genom ungdomarnas bidrag. Dock genomfordes
detta inte genom att ungdomarna och designteamet ndédvindigtvis
utvecklade en forstaelse for varandra eller varandras situation, eftersom de
inte upplevde eller delade varandras sammanhang. Istéllet var det om, och i
sddant fall hur, ungdomarnas synpunkter och forslag bidrog till
fordndringar, var ddrmed beroende av kundens och designteamets
bemoétande av ungdomarnas synpunkter och forslag. Genom designteamets
direkta uttalanden om ungdomarnas bidrag, men dven genom granskning av
genomforda forandringars, kan deras bemdétande av ungdomarnas
medverkan skonjas. Tidigare har forslag och synpunkter presenterats i
relation till de designbeslut som togs. Nedan presenteras istillet
designteamets uttryckta uppfattning av ungdomarnas medverkante.

Tidigt etablerade projektledaren och interaktionsdesignern en positiv
instdllning till ungdomarnas medverkan. Sarskilt projektledaren tilldignade

109 Foriandringar som implementerats i spelet samt aktuella forslag och forandringar frin ungdomarna férdes
in i spelets manusdokument.
110 Synpunkter vilka formedlades vid projektméten, konferenssamtal samt via e-postkonversation.
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sig ungdomarnas synpunkter och forslag. Bland resterande medlemmar i
designteamet noterades dock en mer aterhdllsam syn p& ungdomarnas
mojliga bidrag. Féljande kommentarer av grafikern (hdmtade fran tva efter
varandra sinda e-postmeddelanden) exemplifierar:

Jag tycker att man kanske ska kolla av med
ungdomarna om det géar?

Grafiker 1, E-postmeddelande 1,2004-05-06
... eller sd kor jag pa kinsla det brukar bli bést sé =)
Grafiker 1, E-postmeddelande 2, 2004-05-06

Det forsta meddelandet visar en instéllning till att genomférda fordndringar i
grafisk design borde avstimmas med representanterna fér méalgruppen. Det
andra e-postmeddelandet skickades sekunder efter det forsta. I det senare
viljer grafikern istéllet att lyfta fram sin egen erfarenhet och férméga. En
viss osdkerhet kring vilket bidrag eller nytta ungdomarna kan generera vid
denna fas for design anas.

Designprocesser likt denna kidnnetecknas av att designteamets aktorer
inkluderas i projektet tack vare sina yrkeskunskaper och dmneskunskaper.
Designteamets medlemmar, sid som grafiker, dmnesexperter och
programmerare, lever pa sin kreativa forméga. Detta kan skapa utmaningar
for att ytterligare aktorer skall inkluderas, exempelvis representanter fran
malgruppen vilka paverkar omraden som tillhor designteamets expertis.

Aktiva i designteamet var inte vana att arbeta med representanter fran
maélgruppen kontinuerligt under en designprocess. Som tidigare namnt var
det for dem vanligare att eventuella anvdndare inkluderades under
kvalitetssdkring (se den tidigare presenterade allminna designprocessen).
Deras arbetssitt var delvis beroende av den tidspress de genomforde design
inom. Begriansade resurser kan stillas mot de resurser avindarmedverkan
innebdr. Gillande ett designteams instdllning att representanter fran
malgruppen skall medverka under design menade interaktionsdesignern att:

11 Emellertid kunde en produktion ocksd utvirderas géllande anvindbarhet genom experters medverkan
istéllet for anvindares.
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Alla dr i princip positiva, nir det giller rollen. Men
tidsfaktorn dr avgorande. Man dr rddd att det skall dra
ut pa tiden.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-03-26

Designteamets tidigare arbetssdtt samt radsla for extraarbete och forsenat
projekt, paverkade deras beredskap och forvantningar kring ungdomarnas
medverkan. Exempelvis var de inte vana att bemoéta tidig input fran
maélgruppen. Olika &mnesexperter brukade istillet tillfrdgas om innehallet i
en produktion. Ett sddant arbetssidtt fanns bevarat dven under denna
designprocess.

Under produktionsfasen medverkade ndmligen en dmnesexpert. Hon hade
ansvaret for att sdkerstélla att det material som presenterades i spelet var
korrekt i relation till historiska hindelser samt svensk lagstiftning. Hennes
arbete utgick bland annat frdn ungdomarnas forslag. Baserat pa den listan av
ord ungdomarna menade var férnedrande ord, sammanstillde hon en
beskrivning av varje ords betydelse. Projektledaren valde att genom
amnesexpertens forsorg, genomfora en kontroll av ungdomarnas lista:

[@mnesexperten] som skriver texterna till oss har tittat
pé orden och tycker att de stimmer vil Gverens med
de som hon har fatt hora under sina moten och
foredrag i skolan. Hon haller just nu pa att g& igenom
alla ord och fraser igen och nédr hon skickat sina
tankar till mig sd skickar jag ut till dig och
interaktionsdesignern sd att vi kan se 6ver dem en
sista gdng innan vi spelar in dem pd mandag.

Projektledare 1, e-post, 2004-05-12

Beroende pa karakteristika hos ungdomarnas forslag under design,
hanterades deras bidrag av olika personer inom designteamet, personer vilka
kan benidmnas som experter inom ett visst omrdde de ansvarade for.
Exemplet ovan med #dmnesexperten ir ett sddant tillfille. Grafikerns
bemétande och realisering av ungdomarnas riktlinjer for grafisk design ar ett
annat. Det var sidllan som ungdomarnas synpunkter hanterades utan ett
bemoétande frdn en omrédeserfaren inom designteamet. Designteamet var
ovana att betrakta anvindare som en grupp vilken kunde besitta expertis
inom ett omrade av betydelse for design. Snarare brukade de betrakta
anviandare vid kvalitetssdkring som ett mdojligt tillvigagéngssatt for att
sikerstilla en anviandbar produktion. Men de var inte vana att basera design
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och innehall pa deras 6nskemal eller synpunkter.

Designteamets medlemmar (s& som grafiker, &dmnesexperter,
programmerare) medverkar som tidigare ndmnt i ett projekt pd grund av
kunskaper de har. Att delta i ett projekt baserat pa sin expertis och ddrmed
tillskrivs ett ansvar for vissa delar av design, ar ett synsatt pa designarbete
som de fostras in i och ddrmed blir del utav. Deras ansvar, mdjligheter och
resurser tillsidtts av kunden eller projektledaren i ett projekt. Direfter
uppfyller de uppgifterna de tilldelas. Enligt interaktionsdesignern ansvarar
grafiker (m.a.o. designers) i ett projekt till stor del for kreativiteten i
projektet. De inkluderas for sin forméga att uttrycka sig estetiskt och
funktionellt. Deras kompetens befidsts och féormedlas genom en fardig
produktion, en process vilken ar beroende av vilket kreativt ansvar och vilket
utrymme de innehar i ett projekt. Ett omfattande ansvar mgjliggor att en
produktion kidnnetecknas av deras arbete, vilket kan innebira mojligheter till
vidare arbete.

Nir det giller designers, de vill kunna uttrycka sin
egen stil, s& mycket som mgjligt. Det &r det, sin stil,
de lever pa. Det blir ett slagsmél, vem skall ha det
kreativa ansvaret, alla vill sitta sin firg. Det maste
delas mellan copy eller designer. Jag som
interaktionsdesigner kan inte sitta personlig prigel,
utan istdllet ligga fokus pa vad som ir viktigt. ...
Ofta dr det fraigan om att minimera antalet intryck.

Interaktionsdesigner, intervju, 2006-05-26

Anviandarmedverkan kan upplevas som att det kreativa utrymmet minskas
och motvillighet till anvindarmedverkan kan darmed uppsta (Sanders och
Stappers, 2008). Det dr av betydelse att designers erhéller viss frihet och
kreativt ansvar i ett projekt, medan anvindarmedverkan innebir att
designers maste tilldta andra aktorer i en designprocess att vara kreativa. Det
kréaver ett synsitt att alla kan vara kreativa (Sanders och Stappers, 2008).
Inom tillaimpad, eller kommersiell design, har i huvudsak en foretagsdriven
ansats styrt anvindarmedverkans varande (von Hippel, 2005; Seybold,
2006). Vilket exempelvis innebar att i huvudsak ledande anvédndare®2 bor
medverka vid design. Den hierarki och kontroll som styr tillimpade projekt,
inverkar pd utrymmet att erbjuda anvindare en rost i design.

112 Med det menat von Hippels (1986) definition av lead users. Benamningen refererar till den grupp av
anvindare vilka upplever specifika behov av och problem med viss teknik fére den stora massan av anvéndare
erfar dem.

138



Produktionsbolag som tidigare lyckats med design utan anvindare kan stilla
sig motvilliga till att slappa pa kontroll och kreativitet (Sanders och Stappers,
2008).

Under designprocessen i projektet Hon och Han uppstod istillet en
forandring i designteamets arbetssétt, dar forslagen som framarbetats av
designteamet behandlades av ungdomarna fore designbeslut togs. Pa sa sitt
kom kunskap géllande forslag och losningar fran bdde ungdomar och
designteam att tas till vara. Efter en tid identifierades inom designteamet
overlag en positiv instdllning till ungdomarnas medverkan.
Anvindarsessionerna tycktes innebidra ett viktigt bidrag till spelets
utformning. Ofta lades stora anstriangningar fran designteamet ned pa att
utveckla spelet i tid for kommande anvindarsession. Projektledaren tycks ha
inverkat pad denna situation. Varje ging hon hade mottagit en
resultatsammanstillning fran en anvédndarsession, distribuerade hon ut
forandringar for designteamet att realisera. Resultatsammanstillningarna
frdn anviandarsessionerna blev dirmed en naturlig del av arbetsprocessen
hos designteamets medlemmar. Interaktionsdesignern uttryckte ofta
forvintan inféor ungdomarnas medverkan, och siag deras bidrag som
véagledande for design:

Det ska bli mycket intressant att se samman-
stdllningen! Det styr ju nésta steg!

Interaktionsdesignern, e-post, 2004-03-23

Det material som 14g till grund for spelet, si som manus, innehéll i moduler,
grafiska designforslag etc., men dven fordndringar i produktionen som
sadan, avstamdes alltid under anviandarsessionerna innan arbetet fortsatte.
P& sa sitt befistes spelets koncept och grafiska design hos ungdomarna.
Funktioner, estetik och interaktion verifierades. Projektledaren valde att
styra designteamets leverans av delar i produktionen till de tidpunkter da
anvandarsessionerna var inplanerade. Sedan avvaktade designteamet innan
fortsatt produktion tog vid. Det framstod som att kontrollen 6ver vem som
betraktades forfoga 6ver det kreativa arbetet luckrades upp och det kreativa
utrymmet i projektet utokades till att inbegripa ungdomarna.

Ett tydligt erkinnande av ungdomarnas bidrag gavs av projektledaren och
interaktionsdesignern. De menade att ungdomarnas bidrag var avgorande
for spelets innehéll och utformning. Nedan foljer ett antal exempel pa
bemoétanden av ungdomarnas forslag och synpunkter, uttryckta av
projektledaren. I det forsta exemplet bemdter hon ungdomarnas lista med
fornedrande ord, i de andra tvd exemplen bemdéter hon ungdomarnas
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preferenser for grafisk design.

Perfekt med listan... det hade varit svért att komma pa
for oss.

Projektledare 1, e-post, 2004-03-24

... Logga och grénssnitt dr pa vig att hitta sin form
och idag har ju, som ni kanske redan list, Karin testat
lite skisser pé testungdomarna med gott resultat! Vi
verkar ha hittat en stil och attityd som gar hem vilket
kinns himlans kul.

Projektledare 1, e-post, 2004-05-18

Designen och illustrationerna verkar ha gatt hem
medan det varit svirare med anvindarvinligheten.
Den far vi forsoka forbittra enligt synpunkterna.

Projektledare 1,2004-05-25

Specifikt gillande stilen (koncept samt grafisk design) pé spelet, framstar det
som att ungdomarnas medverkan har inneburit férdelar for designteamet.
Interaktionsdesignern uttalar sig:

I hon och han, sé tycker jag att de [ungdomarna]
hjilpte oss verkligen att hitta ritt stil. Géller det en
sddan sak s& kan de nog komma in tidigare, nir det
giller sjilva idén. Det kéindes verkligen som vi kom
fram till rétt stil for rétt malgrupp.

Interaktionsdesigner, intervju, 2006-05-26

Det fordndrade arbetssittet, dir ungdomarnas medverkan sigs som
naturliga steg i designprocessen, innebar att de saknades nar de inte ldngre
kunde medverka. Under de sista veckorna av projektet, nir istillet experter
medverkade for att sdkerstidlla anvindbarhet i produktionen, uttalade
projektledaren foljande reflektion:
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Du har helt ritt i det! tror ocksd man maste bestimma
sig for om svaren ska vara Riitt eller FEL eller om det
ir en tolkningsfriga.... ddr vi domer. Ocksd om detta
ar seriost eller skall vara lite humoristiskt... for man
fattar inte det! Vi maste tinka om rétt drastiskt hir.
... Ja, ungdomarna hade nog gett en del hiir!

Projektledare 1, e-post, 2004-06-03

Trots detta inkluderades inte négra ytterligare representanter fran
malgruppen. Projektet hade dock endast ett fatal veckor kvar och arbetet
handlade mest om att realisera spelets funktioner och att kontrollera
eventuella tekniska fel. Detta, samt att ett antal expertutviarderingar redan
fanns inplanerade, kan dven ha spelat in vid beslutet att inte inkludera
ytterligare representanter fran malgruppen.

En tid efter projektets avslut reflekterade interaktionsdesignern over
ungdomarnas medverkan. Hon valde da att lyfta fram situationer dér hon i
efterhand oOnskat att ungdomarna paverkat produktionen i storre
utstrackning:

I efterhand kan man fraga sig om man gjorde ritt
prioriteringar niir man tog bort en modul, det har ju
exploderat, det vi tog bort, vi kanske skulle ha lyssnat
mer pd dem [ungdomarna]. Att ta bort vardagsridsla
istéllet som var mindre intressant for anvéndarna.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Hon hinvisar till det tillfille d& projektledaren och interaktionsdesignern
valde, utan att avstimma med ungdomarna, att utesluta en av de initiala
modulerna for att ersdtta den med en ny. Av andra medlemmar ur
designteamet, var det tydligt att ungdomarnas medverkan hade inverkat pa
utformningen av spelet till stor del. Eftersom ungdomarnas medverkan
bidrog till ett foridndrat arbetssitt, innebar det dven en fordndring i
designteamets arbetsbelastning.

Fréan kunden (UR) kom slutligen ett officiellt erkdnnande av ungdomarnas
bidrag. I en pressrelease for spelet kan foljande stycke ldsas:
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Unik designprocess i samarbete med malgruppen: Spelet producerades forst pd
svenska under namnet "Hans och hennes". Att resultatet blev en succé beror mycket
pa det ndra samarbete med anvdndarrepresentanter frdn malgruppen, som aktivt
deltog i designprocessen...

Pressrelease, 2005-01 148

Texten signalerar en positiv instillning till ungdomarnas medverkan inom
kundens organisation. Att produktionen &ven erholl pris vid den tidigare
niamnda multimedia-festivalen, kan avses som ytterligare ett erkdnnande for
ungdomarnas bidrag till design.

Att som forskare medverka i ett designprojekt

Interaktionsdesignern och jag etablerade ett samarbete dir vi dagligen
samtalade om det enskilda projektet, samt om andra projekt vilka
interaktionsdesignern parallellt arbetade med. Vart samarbete, samt det
fordndrade arbetssattet inom designteamet, bidrog till att jag kunde verka i
egenskap av deltagande observator. Startpunkt for detta kan avses vara
presentationen av anvidndarnas synpunkter och forslag for resterande
medlemmar i designteamet vid det upptaktsmote som genomférdes den 3
maj. Vid motet introducerades designteamets medlemmar for varandra.
Efter motet tog jag del av de e-postmeddelanden som sidndes ut till de
verksamma i projektet. Jag tog ocksa del av de utskick som behandlade det
bidrag anvindarsessionerna genererat.

Genom deltagande observation erholls en forstaelse for design i tillimpade
projekt vilket var vigledande for mig i detta, samt kommande projekt.
Raddande omstdndigheter s& som budget, projekttid, distribuerat
designarbete, existerande arbetsrutiner, arbetsdelning, designteamets ansvar
for leverans och produktion, samt kundens kommande ansvar for spelet,
utmanande min forsta ansats att verka for participatory design. Istillet
beslot jag att frimja anvindarmedverkan under design pa ett sdtt som var
mojligt for designteamet att genomfora.

Ett antal anpassningar till projektets rddande situation och dess aktdrer
genomfordes. For det forsta genomfordes anpassningen att inom projektet
redan existerande material sdsom designdokument och spelmanus anviandes
under anvindarsessionerna. P4 sad sidtt undveks i viss mén utokad
arbetsbelastning for designteamet. For det andra anpassades upplagg till

113 Notera att det i pressreleasen stir Hans och hennes, men spelet heter Hon och Han.
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projektets situation genom att anvidndarsessionerna forlades vid Umea.
Detta dels for att underlidtta mitt arbete, men dven for att det inte fanns
utrymme inom projektet for designteamets medlemmar att resa. For det
tredje var en anpassning att resultaten frdn anvindarsessionerna
sammanstilldes direkt efter dessas genomférande, med det menat samma
dag. Arbetssittet minskade utrymmet for djupare analys och diskussion av
resultatet innan férandringsbeslut fordes fram inom projektet. Tidplanen
inom projektet bidrog till ett mer pragmatiskt forhallningssatt till
anvandarmedverkan. Med det menat att betrakta ungdomarnas bidrag som
material for att forverkliga och forbattra design. Slutligen anpassades
projektets tidplan pa sa sitt att genomforandet av expertutviarderingarna
forflyttades och lades i slutet av projektet, under produktionsfasen.
Ungdomarnas tidiga och fortsatta medverkan innebar att experter kunde
inkluderas senare under designprocessen.

Jag fungerade som ett slags eldsjal dar mitt engagemang var av betydelse for
hur och om anvindarmedverkan genomférdes inom projekt (se exempelvis
Gulliksen m.fl., 2003; Wilson m.fl., 1997, for liknande situationer). Jag valde
att forespraka, frimja samt genomféra anvidndarmedverkan. Min
argumentation for en mer medverkande form av designprocess dn vad
designteamet var vana vid, resulterade i att ungdomarna medverkade tidigt i
projektet. Interaktionsdesignern lyfter fram:

Projektledaren var mycket positiv till att anvindarna
var med. Hon hade tinkt sig ndgon form av test med
malgruppen, men kanske inte sa tidigt i produktionen,
utan mer som en senare avstimning eller bara
diskussion med malgruppen kring dmnet. Det var
mycket spinnande att ta del av mélgruppens resultat.
Vi tog asikterna pa stort allvar och forsokte tinka om
dar véra idéer inte verkade fungera. Hade vi inte haft
detta organiserade samarbete med dig hade sikert
traff med malgruppen prioriterats bort... tiden #r ofta
sa knapp.

Interaktionsdesignern, intervju e-post, 2005-02-09
Av ovanstdende citat gar att utldsa att det samarbete interaktionsdesignern
och jag genomforde hade en effekt pa designprocessen. Mojligheter for
anviandarmedverkan uppstod dér sa annars ej hade varit fallet.
Géllande vald motesmetod (workshop) sa identifierandes utmaningar for

anviandarmedverkan vid design tillsammans med ungdomar. Av de resultat
som identifierats, framstar det som om workshop inte ar optimalt i avseende
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pa att ungdomarna avsade sig mojligheten att konkret arbeta med materialet
(exempelvis genom skisser, scenarion och prototyper, som ar brukligt inom
participatory design). Men metoden fungerade dnda vil i avseende pa att
ungdomarna deltog i spontana diskussioner. Eftersom metoden tillater ett
vaxlande i fokus beroende pa deltagarnas intresse sa att de istdllet under
diskussioner kan producera synpunkter och forslag for spelets design, finner
jag som en férdel med metoden.

Lardomar

Av att delta i projektet Hon och Han, noterades foljande lirdomar vilka
formade min planering infér kommande projekt:

Genom tidig medverkan bidrog representanter fran mdlgruppen till spelets
koncept, innehdll, och utseende. Deras utrymme att utforma design
paverkades i huvudsak av projektledarens instdllning till deras medverkan
och bidrag, men dven av bemoétandet fran resterande medlemmar ur
designteamet.

Ungdomarnas motivation att bidra till design pdverkades av genomforda
fordandringar i spelets design, samt spelets syfte. Representanter fran den
aktuella malgruppen: ungdomar, framstod inte som bendgna att arbeta
med workshoptekniker. De var istdllet bendgna att framst genom
diskussion generera bidrag till design.

Tidig och fortsatt medverkan av representanter fran malgruppen inverkar
pa designteamets arbete. Designteamets arbete inverkar i sin tur pa hur
anvdndarmedverkan kan genomforas. Ett 6msesidigt behov av tillgdngligt
material frGn de tvd grupperingarna, pduverkar planerande och
genomforande av anvindarmedverkan och design. Balansgdngen ligger 1
hur arbetet kan utforas utan att avkrdva de tvd grupperingarna alltfor
mycket extraarbete.

Slutligen, ett distribuerat designarbete kan resultera i en situation ddr
synpunkter och forslag mdste vidarebefordras mellan designteamet och
representanterna frdn madlgruppen. En sddan situation stdller krav pd
dokumentationen av anvdndarsessionernas resultat. Dokumentation som
snabbt, smidigt, koncist och forstdeligt kan formedlas vidare inom
designprojektet.

Lirdomar inhdmtade fran projektet Hon och Han var av intresse att studera

i ytterligare ett antal tillimpade projekt, for att dirmed erhélla djupare
kunskap om hur anvindarmedverkan kan gestalta sig vid design av
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edutainmentspel. Det hade varit fordelaktigt att folja samma designteam i
deras kommande arbeten, eftersom de (samt kunden) erhallit nya
erfarenheter av anvindarmedverkan. Emellertid dr det sillan ett
designteams medlemmar eller kunden dr desamma under flertalet projektu4.
Alternativet framstod ddrmed vara att observera och samarbeta med en av
aktorerna fran projektet. Interaktionsdesignern framstod som det mest
fordelaktiga alternativet. Hon dr den som vanligen ansvarar for eventuell
anvindarmedverkan i ett projekt. Siledes befinner hon sig i en siddan
position att hon kan frimja anvindarmedverkan. Dock, da hon inte besitter
kontrollen 6ver ett projekts resurser, likt exempelvis en projektledare eller
en kund gor, moter hon utmaningar fér anvidndarmedverkans
genomforande. Det samarbete som véxte fram under projektet Hon och Han,
innebar att interaktionsdesignern, programmeraren samt jag sjdlv, arbetade
pa ett designforslag till ett designanbud. Anbudsfoérfarandet resulterade i
projektet Rixdax, vilket presenteras i nasta kapitel.

114 Detta beroende pé vilket produktionsbolag som utfor arbetet, samt den kompetens kommande produktion
efterfrégas. Vidare kanske inte kunden for tillféllet har behov av ytterligare design.
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8. Projekt 2 — Rixdax

Rixdax ar ett spel avsett att informera spelare om den svenska riksdagens
arbete och Riksdagsforvaltningen var bestillaren av spelet (se Danielsson,
2007). Rixdax riktar sig i huvudsak till tonaringar, det vill siga hogstadie-
och gymnasieungdomar, men kan med fordel dven spelas av dldre spelare.
Spelet finns tillgdngligt i en svensk version via riksdagens hemsidats. Det ar
utformat som ett bradspel bestdende av fem steg kopplade till
beslutsprocessen — fran forslag till beslut (se bild 8.1). Spelet dr anpassat till
spelare med funktionsnedsédttning och kan anvindas tillsammans med
hjalpmedel sdsom forstoringsprogram och enklare skirmavlisare.

Varje steg i spelet bestér av ett antal sSlumpmassigt givna fragor. Dessa fragor
ar relaterade till fem omraden inom beslutsprocessen. 1) Att arbeta som
ledamot, 2) proposition (arbeta inom en partigrupp), 3) motion, 4)
utskottsarbete, samt 5) votering i plenisalen. Forutom fragekorten (se
exempel bild 7.2) finns ett antal hindelsekort relaterade till den byggnad
man befinner sig inom for vart och ett av de fem stegen (se exempel bild
8.2). De fyra forsta stegen avslutas med ett dilemma, vilket innebar att
spelaren far vilja ett av tre alternativ for att hantera en situation, ofta av
etisk karaktar.

Spelet fortsétter nu pa spelplanen. Du skall sla med térningen fér att spelpjasen skall flyttas.
De olika spelrutorna kommer att leda till fragekort eller handelsekort. Testa garna att sla med
tarningen. Valj "Ok” nar du vill borja.

Fragekort. Ratt svar ger podng, fel svar tar podng. Vissa
L= fragor ar |atta, andra ar svara.

Handelsekort. Ovintade saker hander som du inte kan
« paverka. Vissa ar bra och vissa daliga.
e Dilemmakort. Du hamnar i en situation dar ingenting ar
ratt eller fel. Hur gor du?

Ny som ledamot Riksdagsledamot: avhandling

;’;}:2 3)(4)(5 400

Ok

Bild 8.1 Inledande beskrivning av spelet Rixdax

115 http://rixdax.riksdagen.se
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FRACA 8
Vad handlar det férslag om som - 4

finansministern varje host dverlimnar till
riksdagen?

Statens budget for det kommande aret.

Bra, det staimmer!

Du far 200 poéng. =
="
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-4
Av totalt 65258 personer har 88% svarat ratt. I/‘#
| partigruppen
% Ok :
==(2)(3)(4
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Bild 8.2 Visar en besvarad friga tillsammans med det rétta svaret, antal personer
som besvarat samma frdga samt hur manga som besvarat fragan korrekt.

Att etablera en roll i designprojektet

Samtidigt som vi arbetade i projektet Hon och Han, genomférde
Riksdagsforvaltningen ett anbudsférfarande i avseende pa ett
internetbaserat spel som skulle informera spelare om riksdagens arbete.
Interaktionsdesignern bad mig att medverka vid anbudsforfarandet. Att
etablera en roll i projektet Rixdax visade sig vara mer utmanande i
jamforelse med processen i projektet Hon och Han. Nya aktorer ansvarade
for det spelforslag vi avsig att lansera till Riksdagsforvaltningen. Jag hade
ett fatal etablerade samarbeten, si som interaktionsdesignern, att bygga
vidare pa. Nedan beskriver jag etablerandet av min roll som deltagande
observator genom ett antal steg, likt presentationen i projektet Hon och Han.

Det forsta steget innebar att interaktionsdesignern valde att kontakta mig
om att delta i anbudsforfarandet for ett designprojekt. Hennes avsikt var att
jag skulle bidra med en formulering av hur en iterativ designprocess kunde
gestalta sig. Hon ansag dven att det var till férdel for designteamet om de i
sin ansokan ndmnde att projektet samverkade med ett svenskt universitet.
Darfor ombads jag skicka en beskrivning av min forskningsinriktning, min
CV, samt ett forslag till hur ett iterativt designarbete inspirerat och refererat
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till participatory design kunde bedrivast6. Jag ombads dven att kommentera
designteamets forsta idéskisser for spelet. Efter detta fanns ingen ytterligare
korrespondens under anbudsférfarandet. Den konkurrens ett
anbudsforfarande innebar, begrinsade mojligheten for mig att erhélla insyn
i det framarbetade forslaget. Designteamet hade invidndning till att
utomstaende, det vill sdga representanter fran malgruppen, skulle medverka
vid anbudsforfarandet. For att inte riskera att deras idéer skulle spridas till
konkurrenter.

Det andra steget innebar att nir vil designteamet i konkurrens med andra
nationella aktorer erholl ansvaret for att utveckla spelet, skulle
anviandarmedverkan planeras in i designprocessen. Kunden hade tilltalats av
designteamets idéforslag och projektbeskrivning. Dessa dokument hade jag
inte sett i dessas slutliga form, men de tillsindes mig av
interaktionsdesignern den 28 september 2004. I projektbeskrivningen
presenterades en process dar utrymmet for anvindarmedverkan framstod
som begrinsat. Inom designteamet existerade stor erfarenhet av att
genomfora iterativa designprocesser med kontinuerlig
anvandbarhetsutvardering (se Wiberg, 2003:5 for ett exempel pa en sddan
designprocess). I deras utvecklade tidsplan (mottagen den 3 november) var
utviarderingar tillsammans med anvidndare inplanerade, i egenskap av
aktiviteter for att gora avstimningar efter att expertutvidrderingar
genomforts. Aterigen var situationen sddan att om anviindarmedverkan (det
vill siga genomforandet av workshopsessioner dir representanter fran
malgruppen hade mdjlighet att utveckla spelet) skulle genomforas, behévde
jag argumentera for min samt malgruppens kommande roller i projektet. Sa
jag skickade till den for tillfdllet enda kontaktpersonen jag hade inom
designteamet, interaktionsdesignern, mina reflektioner pé
projektbeskrivningens innehall.

116 Jag lade fram ett forslag for en designprocess dir representanter fran malgruppen (elever, lirare,
pedagoger) medverkar initialt och kontinuerligt under design. Dér alla tillsammans arbetar fram grundidéer
for att darefter vidareutveckla dessa under designprocessens olika faser.
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Jag har list projektbeskrivningen och ser annars att
det verkar bra, att de [kund] bidrar med
informationen/innehall och sid. Men jag har nagra
funderingar pa nir ungdomarna kommer in, hur och
vad de egentligen har mdojlighet att péverka. For
enligt beskrivningen har det grafiska arbetet redan
startat? Jag tdnkte vi kanske kunde prata igenom hur
ungdomarna kan komma in?

e-post tillsént till interaktionsdesignern, 2004-10-05

Jag ville forsoka fa till stand en forandring av de planerade aktiviteterna.
Dock erholl jag ingen respons pa mina kommentarer. Interaktionsdesignern
var vid tillfallet aktiv inom ett flertal designprojekt, vilket kan ha paverkat
hennes ataganden i det kommande projektet. Ytterligare forfragningar om
projektets varande skickades darfor i mitten och i slutet av oktober manad
2004. Interaktionsdesignern meddelade att inget nytt material fanns att
tillga. Allt jag kunde gora var att avvakta vidare besked.

I borjan av november manad aterkom interaktionsdesignern till mig med en
forfrigan om jag kunde medverka i projektet. Vid detta tillfdlle hade hon
antagit en mindre roll i det kommande projektet, i jaimforelse med den roll
hon hade under projektet Hon och Han. Hennes roll i projektet Rixdax
innebar att hon under konceptfasen skulle kvalitetssidkra idéer och darefter
sikerstélla att nodviandiga fordndringar genomfordes. En f6rhoppning fran
hennes sida var att jag skulle kunna delta i projektet. Da kunde jag
tillsammans med henne planera och genomféra tva inplanerade traffar med
malgruppsrepresentanter. I och med hennes forslag insdg jag att mina
tidigare kommentarer inte hade paverkat projektets planering av medverkan
av representanter frin malgruppen.

Det tredje steget innebar att jag efterfrigade om representanter fran bade
kunden och designteamet kunde medverka vid de tva inplanerade
anvandarsessionerna. Avsikten var att erbjuda representanter fran
malgruppen samt designteamet mojligheten att tillsammans utveckla design.
Att malgruppsrepresentanterna fick, likt designteamet och kunden, lyfta
fram synpunkter och forslag, samt fatta beslut om design. Kundens och
designteamets nirvaro vid anvidndarsessionerna skulle dven innebidra att
resultat frdn sessionerna kom dem till kinnedom direkt, utan mig som
mellanhand vilket brukligt var inom projektet Hon och Han.
Interaktionsdesignern framforde mina forslag till projektledaren, vilken
godkinde forslaget. Kundens och designteamets medverkan under

150



anviandarsessionerna fortydligade inte bara mélgruppsrepresentanternas roll
i projektet, utan dven min. Jag fick ansvaret att tillsammans med
interaktionsdesignern planera och genomféra anviandarsessioner. Det var
min Onskan att interaktionsdesignern och jag tillsammans skulle planera och
genomfora anviandarsessioner under detta projekt. Pa sa sitt kunde jag dela
med mig av den kunskap kring anvidndarmedverkan som jag forvirvat
genom forskning och undervisning. Vart arbete blev tydligt for kunden och
projektledaren i och med deras medverkan under anvindarsessionerna.
Vidare innebar det dven att vi etablerade direktkontakt med varandra. Trots
detta blev jag inte sa delaktig i designteamet som i projektet Hon och Han.
Istillet verkade jag i designteamets periferi. Min huvudsakliga kontakt med
designteamet gick via interaktionsdesignern. Kunden, projektledaren och en
projektledarassistent tridffade jag vid anvdndarsessionerna. Resterande
medlemmar i designteamet triffade jag inte alls. Det var forst efter den
andra anviandarsessionen, efter vilken interaktionsdesignern distribuerat ett
dokument via e-post till hela designteamet, som jag fick mojlighet att
kommunicera med projektledaren utanfor vara traffar under sessionerna.

I jamforelse med projektet Hon och Han, var min medverkan i projektet
Rixdax beroende av interaktionsdesignerns instillning och bemdétande av
mina forslag, och hennes instillning till anvindarmedverkan. I projektet
Rixdax, var jag mer av den externa forskaren dn en deltagare i designteamet.
Projektet Rixdax resulterade i en mingd intressanta observationer av
anviandarmedverkan vid design av digitala edutainmentspel. I foljande
stycken avser jag att beskriva de anpassningar som genomfordes for att
frimja anvdndarmedverkan i det aktuella projektet. Detta genom att
presentera val av metoder och tekniker, samt anvédndarsessionerna
genomfordes. Déarefter presenteras designteamets bemdtande av
mélgrupprepresentanternas medverkan, samt de lirdomar projektet
resulterade i for kommande projekt.

Val av metoder och tekniker for anvandarsessioner

Designteamet som utvecklade Rixdax bestod av en projektledare, en
produktionsledare, en interaktionsdesigner, en grafisk designer samt en
programmerare. Projektledaren, projektledarassistenten, kunden samt
interaktionsdesignern arbetade alla i Stockholm, medan programmerare och
grafiker befann sig pa annan ort. Utéver designteamet medverkade 24
ungdomar i dldern 16-18 ar samt tva gymnasieldrare. Dessa kom fran en
gymnasieskola i Stockholm. Tvd anvindarsessioner genomfordes inom
projektet. Vid den forsta anvindarsessionen nirvarade nio elever i dldern 16-
17 &r samt tva larare. Vid den andra sessionen deltog 15 elever i dldern 18-19
ar, samt ytterligare tva elever fran den tidigare sessionen. Lokaliseringen av
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de enskilda aktorerna presenteras i tabell 8.1.

Tabell 8.1 Visar var projektets deltagare var lokaliserade under
designprojektet. Sveriges huvudstad stiar som utgédngspunkt.

Deltagare Lokaliserad i Sverige

Kundrepresentant Stockholm

Projektledare

Projektledarassistent

Interaktionsdesigner

Ungdomar

Larare

Forskaren Umea, (650 km norr om
Stockholm)

Grafisk designer Skellefted (785 km norr

Programmerare om Stockholm)

Av de projektdokument jag tidigare tagit del av (tidplan,
innehallsbeskrivning, spelflodesbeskrivning samt tre spelplansskisser)
kunde jag utldsa att utrymmet for anvindarmedverkan var begransat. Enligt
projektets tidsplan fanns tva traffar inplanerade med representanter fran
malgruppen. Aven ett antal expertutvirderingar fanns inplanerade. Dessa
var forlagda fore de foreslagna motena tillsammans med maélgruppen.
Planerandet indikerade en instidllning till anvdndare i egenskap av
testpersoner (likt forekommande inom anvidndarcentrerad design).
Anviandarnas roll var tankt att verifiera anvidndbarhetsexperternas och
designteams tidigare designbeslut. Malgruppens representanter betraktades
alltsd inte som meddesigners. Utmaningen for mig ldg ddarmed i att forséka
astadkomma en foérdndring av formen for de inplanerade
anvandarsessionerna, for att pa si sitt fi okat utrymme for ungdomar att
paverka designen.

Hittills hade arbete och revision gillande spelet utforts av designteamet och
kunden. Vid tidpunkten dir utrymme gavs for att planera och genomfora
den forsta anvindarsessionen var grafisk design, spelkoncept och innehall
redan utvecklade. Kunden med sin erfarenhet av riksdagens arbete, ansags
vara dmnesexpert inom omradet och utvecklade spelets innehall (faktatexter
etc). Nagot som paverkade den roll eller det utrymme att utveckla design,
som de medverkande representanterna fran malgruppen fick. Situationen
inverkade pa handlingsfriheten for mig att planera uppligg och att

117 Dokument: spelfldde (20041020), tidplan (20041101), innehéllsbeskrivning (20041025), spelskisser
(2004-11-03).
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genomfora anviandarsessioner. Vidare inverkade det dven p& vilket material
som ungdomarna kunde arbeta med under sessionerna. Eftersom antalet
traffar med representanter frin malgruppen inte kunde utokas (enligt
projektets tidsplan och budget) samt att tidpunkten for traffarna inte heller
gick att tidigareldgga (projektet befann sig redan i slutet av designfasen),
kom jag till den insikten att det enda sittet att fordndra anvindarnas roll i
projektet var att paverka formen for de anvandartraffar vilka skulle
genomforas.

Det fanns inga uttalade instruktioner kring hur traffarna med ungdomarna
skulle genomforas. Fran projektet Hon och Han hade ett antal lirdomar
kommit till insikt f6r mig. Lardomar vilka jag dven forsokt beskriva for
interaktionsdesignern och projektledaren i projektet Hon och Han.
Exempelvis gillande hur workshop framstod som en mojlig metod for
anviandarsessioner tillsammans med ungdomar i dldern 13-15 &r. Forskning
har pévisat yngre tonéringars intresse for och engagemang att delta i
workshopaktiviteter (se exempelvis Gislén, Lowgren och Myrestam, 2007).
Mina resultat frdn projektet Hon och Han visade pad ndgot annat.
Indikationer fran det tidigare projektet tydde péd att ungdomar foredrog att
fora en diskussion kring ett material, framfor att arbeta konkret med
designforslag. I projektet Hon och Han kan aspekter sisom givna
instruktioner, medtaget material, kompositionen av gruppen, workshopens
aktiviteter, samt designteamets distribuerade arbete (det faktum att
designteamet ej ndrvarade vid sessionerna) ha paverkat utfallet av
ungdomarnas vilja att arbeta med materialet. Det var av intresse att fortsitta
utforska dessa resultat ocksa i en grupp med dldre ungdomar, detta pa grund
av att ungdomar ar en underrepresenterad grupp att medverka vid design av
informationsteknik.

Ett behov inom projektet var att anvinda metoder som av designteamet
betraktades som rimliga. I avseende pa existerande resurser si som
personal, projekttid, material samt tidigare erfarenhet av att inkludera
malgrupper vid design. I designteamet var det, forutom jag sjilv, i huvudsak
interaktionsdesignern som hade erfarenhet av att arbeta med workshop som
motesmetod. Hon hade utvecklat sin erfarenhet genom vara diskussioner
kring dokument for planerande, genomférande och genom de
resultatsammanstallningar jag utvecklat under projektet Hon och Han.

Workshop &r en vanligt forekommande form f6r méte (exempelvis vid design
av teknik). Metoden kan utformas gemensamt pa plats av deltagarna under
en workshop. Tidigare erfarenhet hos den som ansvarar for planerande och
genomforande av aktiviteterna vid en workshop underldttar anpassningar
och modifieringar till en viss situation. Anvindarmedverkan under design
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kan betraktas som ett hantverk som kontinuerligt utvecklas.
Anviandarmedverkan &dr ofta beroende av den forskare som planerar,
anpassar och genomfor arbetet (se exempelvis Clement och Van Den
Besslevaar, 1993). Min flerdriga erfarenhet av att arbeta med workshop som
metod vid design underlidttade for mig att anpassa uppligget for projektets
karakteristika. Darfor fann jag workshop vara en lamplig motesmetod dven
under detta projekt. Vidare var interaktionsdesignern intresserad av att lara
sig mer om metoden for att darefter kunna tillimpa den i andra projekt.
Under projektet Rixdax ville jag observera ungdomarnas preferenser istéllet
for att strukturera sessionerna i allt for stor utstrackning. Jag antog att
strukturerade sessioner kunde paverka ungdomarnas sitt att arbeta med och
uttrycka designforslag. Négot som skulle begridnsa mina mdjligheter att
utforska hur de ville arbeta med materialet.

I projektet Rixdax fanns mdjligheten att genomféra anviandarsessioner dar
kunden samt representanter fran designteamet arbetade med materialet
tillsammans med ungdomar och larare. Detta mojliggjordes genom att héalla
anviandarsessionerna i Stockholm. Efter patryckningar pa designteamet fran
interaktionsdesignern, s narvarade utéver representanter frain malgruppen
dven projektledaren, projektledarassistenten, en kundrepresentant samt
interaktionsdesignern och jag sjilv (se tabell 8.2). Beslut fattades om att
genomfora de tvd anvindarsessionerna under skoltid under en lektion. P& sa
sitt kunde dven larare medverka och bidra med kunskap, exempelvis om hur
de oOnskade att produktionen (det vill sdga spelet) skulle fungera i
undervisningssammanhang.

En tid forflot (cirka tva veckor) mellan planeringen® och den faktiska
tidpunkten for anvindarsession 1. Detta var bland annat beroende av att
kunden visade ett stort intresse i detta projekt till att utveckla och besluta om
spelets koncept och innehall. Interaktionsdesignern meddelade mig:

De har fortfarande problem att komma i slutfas av
konceptet. Kundens kreatdrer kommer stindigt med
nya idéer... och de ir inte genomf6rbara med tidsplan
och budget som giller.

Interaktionsdesignern, e-post, 2004-11-16

18 vid tidpunkten for planeringen av den forsta anvindarsessionen var grafiska skisser samt
spelflédesbeskrivning tillgédngliga material inom projektet. Dessa material framstod for mig som fordelaktiga
vid anvdndandet av workshop som metod. Materialet samt projektledarens och kundens medverkan vid
sessionerna, mgjliggjorde for ungdomarna att i dialog med ansvariga for design interagera och arbeta med
spelskisser samt att diskutera och féréndra spelfléden.
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Situationen visar hur kunden kan vilja om designteamet skall fa utveckla
spelets koncept och innehdll, eller om kunden sjilv vill padverka spelets
koncept och innehdll. I detta projekt visade kunden stort intresse av att
utveckla spelets koncept och innehall, varvid en betaversion av en forsta
spelniva fanns utvecklas innan ungdomarna deltog i design. Darmed fanns
interaktivt material tillgdngligt for ungdomarna att utforska och paverka
istdllet for de tidigare spelplansskisserna och spelbeskrivningarna. Den
interaktiva betaversionen samt tidigare utvecklade dokument anvéndes
under den forsta anvidndarsessionen. Vid tidpunkten for den andra
anviandarsessionen fanns en nistintill komplett version av spelet att
utforska. Till den andra sessionen medtogs dven utskrifter av spelmiljon som
komplement for att anviandas i designarbete. P4 si sétt kunde foreslagna
forandringar beskrivas genom prototypskapande. Till bida sessionerna
medtogs utskrifter av spelet, tidigare skisser av spelplan, samt enklare
verktyg for prototypskapande, material liknande det som foresprakas inom
metoden PICTIVE (Miiller, 1993).

Genomforande av anvaindarmedverkan

Enligt tidsplanen i projektet Rixdax, kunde jag utldsa att
anvdndarsessionerna var mojliga att genomfdéra forst under
produktionsfasen. En sammanstéllning av de tva anvindarsessionerna, dess
deltagare och syfte, presenteras i tabell 8.2. Déarefter beskrivs
anviandarsessionerna mer utforligt.
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Tabell 8.2 Deltagare, motesmetod, samt syftet vid varje anvandarsession
genomford inom projektet Rixdax presenteras i tabellen nedan. Sessionerna
genomfordes i en av skolans datorsalar.

Tidpunkt Deltagare Syfte med sessionen
och plats
25 november | Nio tonaringar Utforska och
2004 Tvé larare utveckla en
Stockholm Projektledaren betaversion av en av
Projektledarassistenten | spelets moduler.
Kundrepresentant
Interaktionsdesignern
Forskaren
21 januari 17 tondringar, varavtvd | Utforska hela spelet i
2005 deltagit vid tidigare existerande version.
Stockholm session.
Projektledarassistent
Kundrepresentant
Forskaren

Produktionsfasen — anvandarsessionerna 1 och 2

Vid den forsta sessionen, vilken genomfordes i slutet av november 2004,
narvarade projektledaren, produktionsassistenten, interaktionsdesignern, en
representant frdn kunden, samt nio ungdomar och tva liarare (se tidigare
tabell 8.2). Vid detta tillfalle ansvarade interaktionsdesignern for urvalet av
de nirvarande ungdomarna och lararna®. Fran min sida kidndes det rimligt
att hon genomférde urvalet av deltagarna, dd min forhoppning var att
anviandarmedverkan i storre utstrackning skulle genomforas i de projekt hon
verkade inom. For att hon skulle etablera erfarenhet av att genomféra
anvandarmedverkan var det av betydelse att hon utférde s mycket arbete
som mojligt relaterat till dessa sessioner:2c. Sessionerna dokumenterades
genom ljudinspelning, fotografering samt féaltanteckningar (se tidigare
metodkapitel).

19 [ egenskap av larare vid skolan, kontaktade hon tv4 lirare som tidigare under terminen undervisat om
demokrati, samt elever fran arskurs ett och tv4, vilka darmed nyligen lést, eller skulle komma att 14sa om
demokrati.

120 Vidare hade hon tidigare erfarenhet av att utvirdera informationsteknik tillsammans med anvindare.
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Efter att jag presenterat sessionens innehéll, presenterade projektledaren
den rddande versionen av spelet. De nirvarande ungdomarna och lararna
fick sedan utforska en interaktiv spelmodul. Utforskandet genomfordes
individuellt samtidigt som ungdomarna och lirarna antecknade vad de ansag
borde bevaras samt vad som borde fordndras. Avsikten med anteckningarna
var att erbjuda deltagarna ett stod i kommande diskussioner. P4 si sitt
kunde ungdomarna och ldrarna &aterge sina inledande intryck. Darfor
samlades inga anteckningar in efter sessionens slut. De betraktades istillet
som den enskildes material.

Diskussioner i grupper om fyra till fem personer fordes darpa (se bild 8.3).
P4 s& sdtt kunde de individuella reflektionerna sammanforas till
gemensamma betraktelser och foérslag. Grupperna var indelade sd att
representanter fran kunden eller designteamet, samt ungdomar och larare
medverkade i bdda grupperna. Diarigenom kunde ungdomarnas fragor och
eventuell kritik bemdétas med information om vilka beslut som legat till
grund for den existerande designen. Till stod for gruppdiskussionerna fanns
ett antal listade omraden. Dessa bestod av tankar och idéer vilka hade
uttryckts av de i designteamet som inte nirvarande vid sessionen2. P4 si
sitt formedlades dven deras tankegangar kring vad som kénnetecknar ett bra
spelt=2,

Projektledaren drev pa samtalen i den grupp som han deltog i genom att
stilla fragor till ungdomarna och ldraren. Han framstod som genuint
intresserad av deras synpunkter och forslag. En representant frdn kunden
antog en liknande roll i den grupp hon deltog i. Hon valde att bemoéta
ungdomarnas synpunkter samt att presentera tankar om spelet vilka dnnu
inte realiserats. Projektledarassistenten visade dven han ett intresse och
engagemang for diskussionen och stillde flertalet fragor. I samma grupp
som projektledarassistenten och kunden deltog dven interaktionsdesignern.
Hon valde att anta rollen av métesledare. Hon styrde diskussionen genom
att stilla fragor relaterade till en lista med stédomrdden och kommentarer.
Listan hade interaktionsdesignern och jag utvecklat pa forhand, for att
anvinda som stod med avsikt att hélla igdng diskussioner samt for att tacka
in omraden vilka betraktades som viktiga for vidare design. Listan inbegrep
de omraden vilka designteamet hade angett som betydelsefulla for design.
Darutover fanns det omraden som interaktionsdesignern och jag funnit vara
av betydelse. Omraden relaterade till spelets koncept, ldrande,

121 Varje grupp satt dven vid en stationir dator med spelets modul tillgénglig. Detta till stéd for eventuella
fortydliganden under diskussionen.

122 De lyfte fram vikten av tempo i ett spel, att allt som hiinder méste ha ett viirde, samt att 6verraskningar ar
bra (e-postmeddelanden och dokument, 2004-11-24)
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anviandningssituationer etc. Interaktionsdesignerns tillvigagéngssitt, att
folja det stoddokument vi utvecklat, kan bero p& hennes ansvarsomraden vid
design. Hon hade ansvaret for att kvalitetssdkra idéer gentemot mélgruppens
behov, och direfter sikerstilla att nodviandiga fordndringar genomférdes.
Under anviandarsessionen antog interaktionsdesignern en aktiv roll. P4 plats
valde hon att 6verta ansvaret for genomfoérandet av anvindarsessionen,
vilket gav mig utrymmet att istéllet observera och dokumentera:2s,

Bild 8.3 Gruppdiskussioner, hir samtalar anvéndarrepresentanter, kundrepresentant,
interaktionsdesigner samt projektledarassistent.

Efter gruppdiskussionerna samlades vi alla i en gemensam grupp dar de
mindre gruppernas forslag och kommentarer presenterades. Direfter
diskuterade vi gruppernas idéer. Workshopmaterial sdsom utskrifter,
skisser, post-it, papper och sax, fanns vid det bord alla samlats kring. De
nirvarande uppmanades att exemplifiera eller forklara sina forslag genom
att arbeta med materialet. Ingen valde dock att anvinda materialet:2+. Istéllet
fordes diskussioner kring spelet. Varfor materialet inte anviandes har jag inte
kunnat avgora till stod av insamlad information.

Malgruppens representanter, bade larare och elever, var ytterst aktiva under
diskussionen och bidrog med konkreta forslag pa forandringar. Av de

123 Bland annat valde hon att avbryta diskussionen i den grupp dér projektledaren ingick, eftersom den
gruppen riskerade att dra 6ver i tid. Vid tillféllet for interaktionsdesignerns avbrott, var resterande tid for hela
anvandarsessionen planerad for en avslutande, gemensam diskussion.

124 Aven spelets modul var tillgéinglig under den gemensamma diskussionen genom en bérbar dator samt
projektor. Dock nyttjades inte heller denna teknik for att exemplifiera eller fortydliga pastdenden som lyftes
fram.
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diskussioner som fordes under anvindarsessionen gick att utldsa att
ungdomarna var ambivalenta till den grafiska designen. De flesta pojkarna
upplevde den som barnslig, medan de resterande nirvarande (bade larare
och elever) menade att den var passande och tilltalade dem som malgrupp.

Under sessionen framkom att ungdomarna hade vissa férvintningar pa
spelet, vilka inte 6verensstimde med hur designteamet eller kunden hade
valt att utveckla dess koncept. Tvd exempel kan ndmnas. Bland annat
efterfrdgade ungdomarna mdojligheten att pd egen hand forma spelet,
exempelvis att utforma spelpjiasen. En siddan 16sning ansags av kunden och
designteamet vara alltfor resurskrdavande och darfor inte prioriterad:=s.
Vidare var spelet utvecklat s& att en spelare maéste flytta spelpjasen ruta for
ruta i spelet. Det var en omtyckt losning av designteamet. Dock avvisades
forslaget av ungdomarna. De menade att digitala produktioner inbegriper
vissa forvantningar som bor uppfyllas vid design. I aktuellt fall innebar deras
forvintningar pa digitala produktioner, att en digital spelpjias borde
forflyttas automatiskt pa ett spelbridde. Till fordel for ungdomarnas
synpunkter kom spelpjisen att forflyttas automatiskt.

Hos malgruppen éterfanns reflektioner kring hur spelet kunde anvéndas i
undervisningssammanhang. Ett dterkommande forslag var att man efter en
besvarad frdga bor presenteras for det korrekta svaret pa fragan. En flicka
uttryckte att:

Jag tycker det skulle vara kul ocksd om man fick reda
pé nédr man svarade fel, vilket svar som var ritt. Sa att
man lér sig.

Likande reflektioner kring vilken kunskap spelet kunde generera, dterkom
ofta under diskussionerna. Det var tydligt att det var av betydelse vad en
spelare kunde lira sig av att spela Rixdax. Ungdomarna ansag det var viktigt
att en spelare fick det ratta svaret efter att en friga hade besvarats, annars
skulle de inte ldra sig nagot av spelet. De diskuterade huruvida en larare
borde fa ta del av en elevs resultat eller inte. Eftersom antalet fragor man
erholl under en spelomgéng péverkades av tarningskast sd kunde en spelare
endast i viss man péverka sitt resultat26. En larare menade de, borde ta detta
i beaktande om lararen tog del av elevens spelresultat.

Genom maélgruppens medverkan framkom det att spelets syfte framstod som

125 En kompromiss genomfordes dir spelare kan vilja firg pd sin spelpjis.
126 Med det menat om man fick hogre tal pé tirningen och déirmed inte fick besvara lika manga fragor, eller
om man fick hdndelsekort som drog av poang.
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diffust. De undrade vad de olika nivderna innebar och hur de byggde vidare
pa varandra. En problematik vilken designteamet tog pa storsta allvar for att
arbeta vidare med. Ytterligare dndringar som anviandarsessionen resulterade
irorde presentationen av fragor, ljudeffekter samt resultatpresentation.

Efter anvidndarsessionen valde den nidrvarande kundrepresentanten,
projektledaren och interaktionsdesignern att fatta beslut om vilka
forandringar, baserade pa sessionens resultat, som skulle realiseras (se bild
8.4). De utredde dven om redan tillsatta resurser var tillrackliga eller om
ytterligare resurser ansigs noédviandiga for att realisera de nodviandiga
forandringarna. Jag nirvarade vid motet for att ge exempel pa synpunkter
som lyfts fram under sessionen. Majoriteten av de fordndringar som
ungdomarna och ldrarna foresprakade, ansdg kunden och designteamet vara
viktiga att realisera. Vid ett senare mote enades designteamet och kunden
om att ytterligare resurser i form av tid och ekonomiska medel skulle
tillsdattas for att genomfora nddviandiga fordndringar. Efter
anviandarsessionen 6vertog interaktionsdesignern allt mer av det ansvar jag
tidigare haft i projektet for att distribuera sessionens resultat till 6vriga i
designteamet27.

Bild 8.4 Avslutande diskussioner med representanter fran designteamet och kunden.

127 Resultaten frin sessionen sammanstilldes av mig och skickades darefter till interaktionsdesignern. Hon
forde 6ver sammanstallningen till ett resultatdokument (f6r prototyptest), som dérefter skickades ut till
designteamet. I ett separat e-postmeddelande sé@nde hon sedan dokumentet till mig.
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Designteamet och kunden var positiva till de synpunkter pa design som den
forsta anvdndarsessionen hade genererat. De var ocksa entusiastiska infor
den nistkommande sessionen. Dock fanns en viss nervositet hos
designteamet infor att medverka vid ytterligare en session.
Anvindarsessionens innehdll, dir kunden, designteamet samt ungdomar
tillsammans arbetade med spelet, upplevdes som nigot exponerande for
designteamet. Att infor kunden fa eventuell kritik kring en produktion de
arbetade med, var inte en vanligt férekommande situation for designteamet
(interaktionsdesignern, e-post, 2005-01-20). Utmaningen med
anviandarsessionerna forklarades av interaktionsdesignern under en
intervju, nir hon besvarade frdgan om hur vanligt det ar att gora avvikelser
fran ett utvecklat konceptdokument:

Ser man att det [fordndringen] fungerar péa
slutanvindare, s& ska man ju forsoka @ndra. Det &r ju
aldrig kul att dndra i den fasen [produktion]. Det
vérsta scenariot dr ju om kunden upptécker det.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignerns uttalande signalerar ndgot om ett designteams ovilja
att infor kunden fa kritik, kritik vilken skulle kunna tolkas som att de inte
varit insatta i malgruppens behov. Den typen av produktionsbolag jag
studerade far vanligtvis en bestillning pa arbete eftersom de besitter en viss
kompetens som ir av intresse for kunden. Darfor ar det inte till fordel om
kunden skulle uppticka ett problem med en produktion innan designteamet
upptéckt det.

Det ér svart att f4 budget for all den tiden [som
anvindarmedverkan kréver]. Alltsa, problemet med
dr att som medieproducent forvéntas du veta vildigt
mycket om din malgrupp och veta vad de vill ha.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignern beridttar vidare att en kund i kontakt med en
reklambyréa kan forvinta sig att representanter fran maélgruppen tillfragas
under utvecklingsprocessen. I en reklambyras arbete kan det ingd att
identifiera malgruppen och dess preferenser. Medan ett produktionsbolag
anses vara ansvarigt for produktionen pa ett helt annat sitt. En produktion
kan vara del av en storre strategi vilket resulterar i att man ”... ofta trycker pa
en knapp och kor idén.” (Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26). Den
forvantning som laggs pa ett produktionsbolag kan innebira att de vill

161



framsta som kunniga infér kunden som bestillt en produktion. En situation
vilken péverkade om anvidndarsessioner genomférdes infér kunden.
Designteamet i detta projekt valde dnda att tillsammans med kunden delta
vid anvidndarsessionerna. Emellertid var de nagot svarovertalade angdende
pa vilken niva (hur avancerat eller utvecklat) materialet kunde vara vid en
anviandarsession. Designteamet Onskade att fi arbeta fram ytterligare
material (med det menat att utveckla fler spelbara moduler).
Interaktionsdesignern och jag menade istillet att det var viktigt att utforska
spelets koncept och initiala l6sningar innan produktionsfas. Vi lyfte fram hur
vil medverkan hade fungerat kring dessa omraden i det tidigare projektet,
Hon och Han. Men resultatet blev att den spelbara modul som presenterades
och undersoktes tillsammans med designskisser och andra projektdokument
under denna forsta anviandarsession i projektet Rixdax, vilket far betrakta
som négot av en kompromiss parterna emellan.

Anvandarsession 2

Till den andra sessionen, vilken genomférdes i januari 2005, hade en
nastintill fardigutvecklad version av spelet arbetats fram. Gruppen som
avsags arbeta med produktionen vid denna session var 15 elever i dldern 18-
19 ar. Orsaken till att nya ungdomar medverkade var att de som tidigare
medverkat inte kunde delta eftersom anvindarsessionen skulle genomforas
under en tidperiod da de inte kunde avvika fran sitt skolarbete, inte heller
delta under en lektion. Det fanns dven ett intresse hos designteamet att
malgruppsanpassa spelet till fler representanter och da ansdg man att en ny
grupp elever kunde medverka. Interaktionsdesignern valde att 1ata en av de
klasser hon var ldrare for att medverka under en av hennes lektioner. De
medverkade hade obligatorisk nirvaro under lektionen. Ett urval som jag
betraktar som problematiskt. De kunde vélja att inte medverka genom att
vara tysta under sessionen och tala om ifall de inte ville vara med pa
fotografi. Jag valde att inte videofilma sessionen eftersom urvalet inte skett
pa frivillig basis. Utéver ovan namnda ungdomar, deltog dven tvi av de 17-
aringar som medverkade under den forsta sessionen. De medverkade for att
stdimma av huruvida genomforda forandringar sammanf6ll med den tidigare
gruppens framforda synpunkter. Att inkludera olika representanter fran
malgruppen under olika faser vid design Gverensstimmer med vad som
kinnetecknar anviandarcenterad design snarare dn participatory design.

Interaktionsdesignern och jag presenterade tillsammans sessionens syfte och

innehall. Direfter presenterades spelets idé av designteamets
representanter. Interaktionsdesignern, som var lektionslédrare for de elever
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vilka deltog vid denna session (gruppen hade vid tillfdllet minskats ned fran
helklass®8), valde att genomféra en mindre session tillsammans med de
elever vilka inte deltog i anviandarsessionen. De var istillet tillfrigade att
utvirdera ett annat edutainmentspel. Innan interaktionsdesignern lamnade
sessionen valde hon att instruera ungdomarna som skulle delta i
designsessionen.

Vi vill ha kreativa forslag som: det hir skulle goéra
spelet s& mycket, mycket bittre.

Hennes ansvar i designteamet for att kvalitetssikra design och prioritera
16sningar for att underlatta forandringar och designbeslut, genomsyrade
hennes forhéllningssitt till anvindarsessionen. Det paverkade dven hennes
forvantningar pd ungdomarnas medverkan. Jag uppfattade att hennes
forhallningssatt till design var fokuserat pa effektivitet och prioriteringar. Att
uppmana ungdomarna att komma med kreativa forslag, istéllet for att fritt
diskutera design, sdger ndgot om den nivd av synpunkter hon férvintade sig.
Det skulle vara forslag som gjorde designen "mycket, mycket bittre”. Det kan
dven vara s att hon i egenskap av larare och ddrmed insatt i hur aktiva eller
ostrukturerade ungdomarna brukade vara, visste hur de bist borde
uppmuntras och uppmanas att komma med synpunkter och forslag. For
henne var det naturligt att anta en ledande roll vid denna traff. Hon var
elevernas ldrare och valde att instruera deltagarna. Jag finner det vara en
nackdel att hon inte deltog i sjdlva anvindarsessionen. Alternativet hade
varit att jag istillet arbetat med de andra eleverna, men di hade jag inte
kunnat dokumentera eller ansvara for anvidndarsessionen. Nar
interaktionsdesignern avvek fran sessionen, fick jag overta ansvaret for
resterande aktiviteter.

Ungdomarna spelade i par igenom spelet en gang. Samtidigt forde de en
diskussion som tog sin utgangspunkt i de reflektioner som designteamet
tidigare hade listat (se session 1). Under sina diskussioner fokuserade
ungdomarna pad omraden sdsom relationen mellan spelets innehéll och
spelarens intryck av spelet, relation mellan spelets upplédgg och examination
(om spelet betraktades som ett kunskapstest), vad som kidnnetecknar ett bra
spel, samt spelets fem nivider och dess grafik. Anteckningar frén dessa

128 Nirvarande elever vid tillfillet var forst en hel gymnasieklass om 22 elever. En avviigning gjordes om ifall
ett antal mindre grupper borde skapas, for att pé sé sétt hantera det stora antalet anvindarrepresentanter.
Dock avslogs sédant forslag, da det innebar en allt for stor obalans mellan anvidndare och representanter fran
designteamet och kunden i varje grupp. For att gora antalet mer hanterbart uteslots elever ur gruppen. Dessa
ombads istéllet att, under tillsyn av interaktionsdesignern, spela det spel som utvecklats under Projektet Hon
och Han, besvara en enkit och dérefter genomfora en gemensam diskussion.
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diskussioner samlades direfter in20. Under tiden som ungdomarna spelade
spelet, cirkulerade kunden och jag runt i rummet. Kunden valde att assistera
vid eventuella fragor eller oklarheter. Flertalet hogljudda kommentarer gavs
mellan de olika paren i klassrummet. Exempel pd kommentarer var vilket
resultat de uppnatt (poiang), fragor de lyckats besvara, aspekter de inte
forstod. Séledes var denna del av sessionen relativt livlig, med engagerade
ungdomar.

Efter att ungdomarna spelat spelet samlades vi i en gemensam grupp varvid
paren presenterade sina reflektioner och synpunkter, f6r att darpa féra en
gemensam diskussion (se bild 8.5). Vid denna diskussion betonades att alla
narvarande under sessionen var likvirdiga deltagare, vilket innebar att
representanter frin anvindare, kunden och designteamet alla hade
mojlighet att bidra med forslag och kritik. Till stod for diskussionen fanns
dven anteckningar om synpunkter frdn den tidigare sessionen, samt
information om genomférda forandringar baserade pa dessa.

Bild 8.5 Den gemensamma diskussionen under session 2. Projektledarassistenten
antecknar kommentarer under diskussionen.

Kommentarer frain ungdomarna visade att de anség att spelet var elegant och
relativt enkelt. Svarighetsgraden pa frigorna ansag de vara rimlig och spelets
illustrationer var underhéllande. De betonade att ljudeffekterna borde

129 Detta for att fungera som dokumentation foér mig av sessionen. Dock valde endast fem par att limna ifrén
sig sina anteckningar.
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revideras, sa att positiva och negativa spelresultat forstiarktesso. Grafiken for
resultatpresentationen var otydlig och borde goras om:t. Vidare reflekterade
ungdomarna 6ver anvindningsomraden for spelet, och menade att det med
fordel kunde anvidndas i skolan eller som ett stod for laxldsning.
Ungdomarnas medverkan resulterade i revidering av ljudeffekter, forbattring
av resultatpresentation, samt beslutet att fordndra fordelningen mellan
handelsekort och fragekort, dir antalet fragekort utokades.

Av intresse var dven att utréna hur workshop fungerat som metod vid vart
mote med ungdomarna. De medverkande ungdomarna var vid denna session
aterhallsamma i sina diskussioner i jimforelse med diskussionerna som
fordes under tidigare session. Vid flertalet tillfallen forsokte
projektledarassistenten uppmuntra dem att komma med férslag:

Ni behover inte begrinsa era kommentarer nu.
... det dr typ nu ni har chans att paverka.

Trots uppmuntran var ungdomarnas bidrag till diskussionen sparsamma.
Situationen kan bero pa att ingen for dem bekant vuxen narvarade, att
jamforelse med den tidigare sessionen dir béade ldrare och
interaktionsdesignern deltog. Det stora antalet gruppmedlemmar kan vara
ytterligare en orsak till detta. Sessionen genomfordes som tidigare ndmnt
under en lektion, vilket innebar en obligatorisk narvaro for ungdomarna. En
konsekvens av detta kan vara gruppens mattliga intresse for att bidra med
synpunkter och forslag.

I likhet med det tidigare projektet, var ungdomarna dven denna géng ovilliga
att arbeta med det medtagna materialet. Istillet foredrog de att diskutera
materialet och anvidnda tillgdngliga datorer till stod for diskussion,
exempelvis vid exemplifierandet av sina synpunkter. Dock var de tva
ungdomarna som medverkade under bdda anviandarsessionerna fortfarande
aktiva i denna sessions diskussioner. De identifierade forbattringar i spelet:

Det var bittre. Mycket bittre.

Man fick se vad man svarat fel pd, vad som var ritt
egentligen. Det &r ju det man lér sig pa.

Sen fick man vilja féirg pa gubben.

130 Med det menat att varje ljudeffekt tydligt passade till den aktion som genomférts. Exempelvis ett
“negativt” ljud om man svarat fel, ett "positivt” ljud om man svarat ritt. Varje ljud méste enligt ungdomarna
fylla ett syfte, med det menat forstédrka aktiviteter i spelet.

131 De tyckte att designen av resultatpresentationen sg ut som en wav-fil, vilken var svértolkad. Istillet
dndrades resultatpresentationen till att ett antal spelpjéaser placerades for att visa méngden spelare som
erhallit en viss placering, samt hur man sjélv presterat i relation till dem.
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Kul att se high score, bittre variation pa fragorna,
[de] lottades fram béttre.
Inte for svara och inte for litta [fragor].

De lyfte dven fram problem som de ansag att designteamet inte hade lyckats
hantera fran tidigare session. Exempelvis upplevde de att det fortfarande var
svart att uppskatta var i spelet man befann sig, det vill siga vilken av de fem
nivderna man befann sig pa. Vidare fann de fortfarande att avsikten med
varje niva var otydligt. Att nivierna representerade de fem stegen i
beslutsprocessen i riksdagen framgick inte for ungdomarna. Designteamet
beslutade att arbeta vidare med detta. Genom inledande och avslutande
texter ville de fortydliga avsikten med varje spelniva.

Inget avslutande mote mellan kunden och designteamet genomférdes denna
gang i direkt anknytning till sessionen. Eftersom projektledaren inte
narvarade flyttades motet istillet fram. De kommentarer och forslag vilka
genererats for design, sammanstilldes och tillsindes interaktionsdesignern.
Darefter distribuerade hon ut informationen inom designteamet. En tid
senare beslutade kunden och designteamet vid ett enskilt mdte om
kommande foridndringar. Designteamet bad om citat fran
anvandarsessionen, for att styrka argument for forandringar i design. Motet
resulterade bland annat i att ytterligare resurser lades till projektet for att
genomfora nodviandiga forandringar.

Expertutvirderingar

Efter de tvad beskrivha anvidndarsessionerna genomférdes under
produktionsfasen ytterligare utvdrderingar. D& i egenskap av
expertutvirderingar2 med fokus pa& anvindbarhet. Aven
expertutviarderingar med fokus p& anvidndbarhet fér anvidndare med
funktionshinder genomférdes, av ett inhyrt utviarderingsforetag.
Expertutvirderingarna erbjod designteamet ett substitut for ytterligare
anvindarmedverkan under projektets slutfas. Jag betraktade
utvirderingarna som en konsekvens av den kontext inom vilket projektet
genomfordes. Det var under en tid nir expertutviarderingar var en aktivitet
som kunder forvintade sig vid design av digitala produktioner. Beslutet att
inte genomfora ytterligare anviandarsessioner berodde enligt de diskussioner
som foreldg mellan interaktionsdesignern och designteamet pé tillgdngliga

132 Mé&let med dessa var att utvirdera anvandbarhetsaspekter inom produktionen. Tillimpad
inspektionsmetod (Mack & Neilsen, 1993; Wiberg, 2003) var sa kallad designgenomgang (design
walkthrough) (Karat, 1997), dér tre experter enskilt, med stod av Nielsens heuristiker (1993) utviarderade
produktionen med fokus pa anviandbarhet.
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resurser, i detta fall tid. Expertutvirderingar samt buggtester, ansigs vara
effektiva tillvigagangssitt for att kontrollera designen under projektets
avslutande faser.

Leveransfasen

Under mars méanad 2005 levererades produktionen till
Riksdagsforvaltningen, vilka genomforde lanseringen av en ny hemsida for
riksdagen under varen, varav den digitala produktionen Rixdax var en del.
Spelet har fatt positiv uppmaéarksamhet i bloggar, hemsidor och i portaler for
laromedelss. Riksdagsforvaltningen anvinder produktionen #n idag vid
besok av skolklasser. Spelet uppdateras kontinuerligt med nya fragor och
med information anpassad till sittande regering och talman.

Designteamets bemotande av ungdomarnas medverkan

Under projektet dokumenterades designteamets bemotande av
ungdomarnas medverkan genom observation vid anvidndarsessionerna,
genom samtal och e-postkonversation, samt genom deras handlande, det vill
sdga vilken effekt ungdomarnas synpunkter och forslag fick for
designlosningar och arbetssitt (se tidigare metodkapitel). Av designteamets
diskussioner framgéar att den genomforda versionen av anvindarmedverkan
betraktades som ett positivt bidrag for designen. Tydligast uttrycktes det
under den forsta anvdndarsessionen, dir kunden och representanterna fran
designteamet var aktiva i att ta del av malgruppens synpunkter. Kunden och
projektledarassistenten — vilka deltog i samma grupp — betonade vid flertalet
tillfallen ungdomarnas mojlighet att paverka design. De valde att papeka att
inget var bestimt pa forhand, utan att det under anvidndarsessionen
fortfarande var mgjligt att fordndra designen. Nedan presenteras en siddan
dialog, dér jag tagit med kundens och projektledarassistentens bemoétande
efter det att ungdomarna ldmnat ett forslag.

Kunden: Ar det inte tinkt s, att det ska bli s4?

Projektledarassistenten: Det dr fortfarande Oppet,
beroende pa idag.

133 En googlesokning pé Rixdax ger 8000 triffar (2010-08-12), varav flera &r skolelever som bloggar om att
de spelar Rixdax under en lektion. Rixdax listas i Skolverkets linkskafferi som bestér av webbplatser ldmpliga
for grundskola, gymnasium och forskola (http://lankskafferiet.skolverket.se/). Socialdemokraterna
uppmanar till att spela Rixdax (http://www.socialdemokraterna.se/Webben-for-

alla/Arbetarekommuner/Nykoping/Valet-2010/Spela-Rixdax/).
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Designteamet och kunden 6ppnade for forandringar i produktionen. Under
den forsta anvindarsessionens avslutande diskussion, uttryckte kunden och
representanterna fran designteamet en fascination 6ver den mingd bidrag
malgruppens diskussioner resulterat i for produktionen:

Kul att de var sd Oppna och sen kinner vi igen
mycket av det de séger, men inte allt. Visst har vi
pratat pd om en del, men det 4r mycket extra som vi
fatt. Att de dr s konkreta. Allt gdr ju inte att 4ndra,
men en del.

Kunden, avslutande diskussion, anviandarsession 1.

Kundens representant imponerades av det bidrag av synpunkter och forslag
ungdomarnas medverkan genererade, trots att ungdomarna och ldrarna
enligt henne tagit del av ett begriansat material. De kommentarer och forslag
som malgruppen genererat 6verensstamde enligt kunden med férandringar
som redan hade diskuterats, men var dven en hel del nytt material.

Projektledaren och projektledarassistenten visade dven de en positiv
instéllning till mélgruppens medverkan, vilken verkar ha overtriffat deras
forvantningar, om vad gruppen kunde tillféra i avseende pa bade innehall
och utférande. Det forklarades pa foljande sétt:

Mycket mer input dn jag trodde det skulle vara.
Mycket mer!

Projektledarassistenten, avslutande diskussion,
anvindarsession 1

Och de var mer fokuserade, flippade inte ur sé
mycket.

Projektledaren, avslutande diskussion, anvéndarsession 1
Aven efter den andra anvindarsessionen ansdgs ungdomarnas forslag vara
av avsevard relevans for spelets utformning, vilket foljande e-

postkorrespondens mellan interaktionsdesignern, projektledaren och
designteamet far exemplifiera:
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Hir kommer de viktiga slutsatserna fran ett mycket
bra test. Jag tror att det dr mycket som &r ldtt att
atgirda och dessutom relativt snabbt med stor effekt!
Jag foreslar att vi gor experttestet nér ni diskuterat
detta med kunden och ska ta de sista stegen i
produktionen.

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-01-21

Spdnnande! Kidnns som om vi dr pd upploppet.
Pratade med kunden och hon var vildigt n6jd!

Projektledaren, e-post, 2005-01-21

Dock resulterade inte ovanstiende entusiasm i att nigon ytterligare
anviandarsession genomfordes. Interaktionsdesignern foreslog istillet, vilket
meddelandet visar, att expertutvarderingar skulle genomféras. Ett forslag
som gick i linje med den ursprungliga projektplanen.

Att kunden, designteamet och representanter fran malgruppen tillsammans
deltog under anvindarsessionerna, mojliggjorde att designteamet kunde
foresprdka betydelsen av vissa fordndringar i den fortsatta designen.
Forandringar vilka i detta fall innebar att kunden valde att tilldela ytterligare
resurser till projektet. Designteamets positiva instdllning till
anvandarmedverkan kan ha forstarkts av hur anvindarmedverkan innebar
ytterligare resurser for dem sa att de kunde genomféra nodvindiga
fordndringar. For kundens representant innebar medverkan under
sessionerna att hon erholl en direkt insyn i malgruppens uppfattning och
upplevelse av spelet. Kundens och designteamets medverkan under
sessionerna innebar att de erholl en forstaelse for méalgruppens anvindning
och upplevelse, samt ett gemensamt underlag for beslut om férandringar.

Den positiva instéllningen till anvindarmedverkan existerade dven en tid
efter projektet:

Slutanviandarna kom in i ritt skede. De [anvidndarna]
kénde #dven att det var konkret vad de skulle paverka.
Ibland vagar de [anvindare] inte sdga ndgot om
prototyper, det dr for lite att testa, de blir nistan
generade. Men i detta fall var det lagom.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26
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Aven om de var entusiastiska, ville de inte mena pa att ytterligare
anviandarmedverkan hade inneburit ett bidrag till projektet. Istillet framstar
det att de tva sessionerna uppfattades vara tillrackligt:

I Rixdax kéndes det bést av tidsméssiga skil. Vildigt
lite produktionstid gick at till att fa vildigt goda
resultat.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Malgruppen genererade en méingd bidrag vilka ansags anvidndbara for den
fortsatta designen. Anvindarmedverkan betraktades dven vara genomford
vid ratt tillfidlle enligt interaktionsdesignern. Det krdvdes inte sd stora
resurser for att uppné ett betydande resultat, nigot som betraktades som
fordelaktigt. Anvindarmedverkan framstar vara nagot som inte bor ta alltfor
mycket resurser i ansprak.

Ett ansvar for anvindarmedverkan fors vidare

Min roll i projektet Rixdax, var olik den roll jag utvecklade inom projektet
Hon och Han. I Rixdaxprojektet hade jag endast kontakt med ett fatal av
medlemmarna inom designteamet, huvudsakligen med
interaktionsdesignern. Eftersom anvidndarsessionerna genomférdes med
representanter narvarande frin designteamet och kunden, erfordrades inte
att jag vidarebefordrade synpunkter och resultat mellan designteamet och
ungdomarna pa liknande sitt som inom projektet Hon och Han. Vidare
antog interaktionsdesignern i allt storre utstrackning rollen som métesledare
under de genomforda sessionerna. Hon ansvarade ocksé for tillgang till samt
urval av mélgruppsrepresentanter. Hon var dven den som ansvarade for att
distribuera resultaten fran anvindarsessionerna till designteamet. Det
innebar att dven ansvara for att fortydliga malgruppens synpunkter och
forslag. Fordndringen innebar att jag istillet hade mojligheten att verka som
planerare av anviandarsessioner, samt att observera interaktionsdesignerns
forandrade roll och erfarenhet av att genomfora anvindarmedverkan. I de
gruppdiskussioner som genomférdes under dessa anvindarsessionerna,
antog jag en tillbakadragen roll. Projektledaren, kunden och
projektledarassistenten erhdll pa sa sitt ett storre utrymme for att stilla och
besvara fragor. Av betydelse for avhandlingens syfte, bidrar ovanstidende
resultat fran projektet Rixdax till hur anvindarmedverkan kan realiseras
utan att en extern aktor ar av avgorande betydelse for dess genomforande, sa
som hade varit fallet inom projektet Hon och Han.

170



For att bygga vidare pa de lardomar jag drog av det tidigare projektet,
framstod ungdomarnas medverkan inom projektet Hon och Han som ett
bidrag for produktionens innehéll, koncept, utseende och kinsla. I projektet
Rixdax var istéllet kunden den som genererade produktionens innehéll, det
vill sdga information om riksdagens arbete. Kundens ansvar for detta
paverkade ungdomarnas mgjlighet till att bidra till produktionens innehall.
Det begrinsade antalet omraden som ungdomarna kunde bidra till. I Hon
och Han var det istdllet ungdomarna och dmnesexperten tillsammans som
hade kunskapen om vad spelet skulle innehédlla. I Rixdax bidrog
ungdomarnas och lirarnas medverkan till forandringar relaterade till spelets
utseende och kénslas4 och till olika interaktionslosningar, snarare dn till
dess innehall.

Kunden hade i bada projekten stor inverkan pa vilket bemoétande och
dirmed betydelse anvindarmedverkan fick. Detta berodde pa att kunden var
bestillare, finansidr och ansvarig for den kommande produktionen. I
projektet Rixdax inverkade dven designteamet, da sarskilt projektledaren, pa
genomforandet av anvidndarmedverkan. Projektledaren fann det inte
noédvéandigt att utéka antalet anvindarsessioner. Dock innebar medverkan
under anvidndarsessionerna av projektledaren samt projektledarassistenten
att ungdomars medverkan var betydelseful for de resterande i designteamet.
Interaktionsdesignern péverkade ocksd anvindarmedverkan i projektet
Rixdax. Hennes utokade ansvar och hennes engagemang resulterade i att
kunden och representanter fran designteamet deltog under sessionerna.
Nagot som i sin tur paverkade bemotandet av anvindarmedverkan till
fordelen att ungdomarna kunde bidra till design.

Anviandarmedverkan inom projektet Rixdax innebar en forandring i det
arbetssitt som bedrevs inom projektet. Det innebar att efter varje session,
under ett beslutsmote mellan kunden och projektledaren, sé tillférdes
projektet ytterligare resurser. Vidare innebar anvindarsessionerna, eftersom
bédde kunden och representanter frdn designteamet medverkade, att
designteamet infor kunden utsattes for kritik av spelet. En situation som kan
upplevas provokativ. En risk finns att produktionsbolaget inte lingre
framstar som experter pa sin malgrupp. Istillet utokas det kreativa ansvaret
och fler anses tillféra aspekter av vikt for designen. Av de kommentarer jag
noterade fran designteamet, da sirskilt fran interaktionsdesignern, framstod
arbetssittet att tillsammans med kunden genomfora anvindarsessioner som

134 S3som grafisk design, ljudeffekter, forviantningar vanliga for digitala produktioner, spelets syfte och
anviandningsomrade med mera.
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ovanligt for dem.

Motivationen till att bidra till designen véxlade bland ungdomarna inom
projektet Rixdax. De ungdomar som medverkade vid den forsta sessionen
visade storst intresse for att bidra, och kom med flertalet konstruktiva
forslag pa forbattringar. Tva av dessa var aktiva och bidrog till diskussionen
vid bada tillfillen. Ovriga ungdomar som deltog vid session 2, var inte lika
motiverade till att bidra. Orsaker till detta kan vara ett flertal, exempelvis att
den forsta gruppen var tillfrigade representanter, medan den andra gruppen
medverkade under obligatorisk narvaro (eftersom sessionen genomfordes
under en lektion). Deras &lder kan dven ha spelat in, d& yngre ungdomar
medverkade vid den forsta sessionen. Vidare skilde sig sessionerna 4t genom
antal deltagare och genomforande. I storre grupp kanske anviandaren inte
upplever samma ansvar till att medverka och engagera sig. Midngden
faktorer forsvirar mdjligheten att avgora varfor motivationen till att
medverka skilde sig 4t mellan sessionerna 1 och 2. En likhet mellan de tva
sessionerna var dock att ungdomarna féredrog att diskutera materialet
istillet for att arbeta med det.

Avslutningsvis kan nidmnas att projektet tycks ha resulterat i en fordndrad
syn pa anviandarmedverkan inom produktionsbolagets organisation. Under
ett mote 2009 med produktionsbolaget (dock ett annat designteam) visade
det sig att ndr produktionsbolaget vid detta senare tillfdlle avsag att
genomfora design av ytterligare ett edutainmentspel, s anvinde de Rixdax i
egenskap av ett gott exempel. Projektet lyftes fram for den nya kunden som
ett fordelaktigt tillvigagangssatt vid design. Eftersom det var ett annat
designteam som d& skulle arbeta med att utveckla ett digital
edutainmentspel, visar det sig att designprocessen for Rixdax verkar ha
paverkat produktionsbolaget som helhet, det var ett projekt man talat vidare
om inom organisationen.

Lardomar

Av att delta i projektet Rixdax resulterade i ytterligare lirdomar.
Tillsammans med lardomarna fran projektet Hon och Han sa formade jag
min planering infér kommande projekt. En av de mest framtridande
lairdomarna var att de kunskapsomraden som redan hanterades av andra
aktorer i projektet, paverkade inom vilka omrédden ungdomarna kunde
medverka. Exempelvis i detta projekt var kunden expert pé sitt eget arbete,
och da efterfrigades inte ungdomarnas eventuella kunskaper om riksdagens
arbete. Sdledes paverkade de inte spelets innehall till sa stor del, vilket kan
jamforas med projektet Hon och Han dér de hade stor inverkan pa spelets
innehall. I projektet Rixdax bidrog ungdomarna istdllet mer till
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interaktionsmojligheter eftersom de medverkade under senare faser av
design (produktionsfasen). I projektet Hon och Han hade ungdomarna inte
lika stor mojlighet att paverka interaktionslosningar, eftersom de
medverkade under konceptfasen och designfasen. Foljande lardom drogs:

Ett designteams kombination av olika expertis i relation till produktionens
tilltdnkta syfte pdverkar anvdndarnas utrymme att bidra till design. For
edutainmentproduktioner besitter representanter fran mdlgruppen
kunskap av betydelse for design i avseende pa en produktions koncept,
innehdll, anpassning av interaktionsmdéjligheter, samt mdlgruppens
forvdntningar kring utseende och kdnsla.

Jag fann att mojligheten att utoka eller tidigareldgga anvindarmedverkan i
projektet var i huvudsak beroende av:

* Resursfordelningen och resurstilldelningen inom projektet (vilka
kunde omforhandlas i samrad med kunden).

* Designteamets och kundens uppfattning av hur en designprocess
borde utforas (exempelvis inkludera expertutviarderingar).

Resultat vilka Overensstimmer med tidigare observationer kring
anvindarmedverkan (exempelvis hos Svanas och Gulliksen, 2008). Trots att
projektet endast innehdll ett fatal anvindarsessioner resulterade projektet i
att en viss forstielse uppstod mellan malgruppen, designteamet och kunden.
Forstaelse for varandras situation inom vilken spelet skulle utvecklas och
direfter anvidndas. Sadan forstdelse efterstrivas inom exempelvis
participatory design.

Mellan projektet Hon och Han och projektet Rixdax férandrades min roll
successivt. Allt mer av mitt arbete med att planera och genomféra
anvindarsessioner forflyttades till interaktionsdesignern och det aktuella
designteamet. Interaktionsdesignern var inte oerfaren i att genomfora
utvdrderingar fore vart samarbete, men hennes tidigare arbete
kdannetecknades av expertutvirderingar och empirisk utvirdering
tillsammans med anviandare. Samarbetet mellan interaktionsdesignern och
mig, dir allt mer ansvar och verkstillande av anvindarsessionerna
overfordes till interaktionsdesignern, avsdg jag fortsiatta med under
kommande projekt.
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9. Projekt 3 — Cave Dwellers

Cave Dwellers ar ett internetbaserat gratisspel utvecklat for ett europeiskt
public servicebolagss med syfte att utbilda barn i aldern fem till sju &r om
hur livet under stendldern gestaltade sig for barn och vuxna. Med hjélp av
tva stendldersbarn forflyttar sig spelaren fran nutid in i stendldern. Barnen i
spelet behover hjalp med ett antal uppdrag; att skapa verktyg, samla mat,
gora upp eld, samt utsmycka en grotta. Spelet avslutas med en fest, som
utspelas i tre versioner. Festens nivder gar fran en mer stillsam till en
vildare, beroende pa hur vil spelaren lyckats med sina uppdrag. De tva
stenaldersbarnen fungerar som ett slags huvudmeny i spelet samt erbjuder
stod och hjalp (bild 9.1). I vissa fall dr det barnen som utfér uppdraget
genom spelarens forsorg.

Bild 9.1 De tvé stendldersbarnen i spelet.

Att etablera en roll i designprojektet

Ar 2005, ett antal manader efter att projektet Rixdax hade avslutats,
paborjade interaktionsdesignern tillsammans med ett produktionsbolag en
idéskiss for ett digitalt edutainmentspel som del i ett anbudsforfarande fran
ett europeiska public servicebolag for utvecklandet av ett flertal digitala

135 the British Broadcasting Company (BBC)

175



edutainmentspel. De utvecklade en digital laroplansservice vilken riktade sig
till barn i aldrarna 5-16 ar och deras lararewst. For public servicebolaget
utvecklades av ett antal aktorer en mangd edutainmentspel med avsikt att
lanseras under aren 2006-2008 pad engelska, skotska, irlindska och
walesiska7. I internationell konkurrens med andra aktérer erholl
produktionsbolaget som interaktionsdesignern samarbetade med, kontraktet
for spelet Cave Dwellers.

En skillnad med detta projekt i jamforelse med de tidigare tva projekt som
jag studerat var att spelet riktade sig till barn i dldern 5-7 ar. Jag hade
tidigare deltagit i designprojekt i vilka edutainmentproduktioner utvecklats
med ungdomar som malgrupp. Spelet Cave Dwellers riktade sig istillet till
barn. Interaktionsdesignern var dnda intresserad av att engagera mig i detta
projekt. Enligt henne var ocksa designteamet (produktionsbolaget som
ansvarade for utvecklingen av spelet) intresserade av genomféra
anvandarmedverkan vid design. Eftersom jag ville fortsitta det samarbete
interaktionsdesignern och jag hade paborjat genom de tidigare projekten, i
var stridvan till att fridmja anvindarmedverkan vid design av
edutainmentspel, sd ansag jag att projektet var av intresse for min forskning.
En bidragande orsak var att kunden efterfrigade en anvindarcentrerad
designansats i nagon form. De ville att den digitala produktionen skulle
utvirderas under olika faser for design. Att kunden stillde sig positiv till
anvandarcentrerad design, sdg jag som positivt for frimjandet av
anviandarmedverkan.

Den roll jag etablerade i projektet vill jag fortydliga med ett antal steg. For
det forsta innebar resultaten frén tidigare samarbeten i projekten Hon och
Han och Rixdax att interaktionsdesignern littare kunde argumentera for
nyttan med anvindarmedverkan i sina samtal med designteamet. Kundens
intresse for anvandarcentrerad design forstirkte mina och
interaktionsdesignerns argument for anvdndarmedverkan. Vid
anbudsforfarandet bad designteamet mig att formulera hur vi inom projektet
avsag att arbeta tillsammans med representanter for malgruppen. Ett
beskrivande stycke med referens till PD formulerades. Argument for och
beskrivning av anvindarmedverkan angavs med avseende pa pragmatiska
och teoretiska perspektiv for participatory design (se exempelvis

136 Pressrelease frdn den 29 september 2005 om BBC Jam:
http://www.bbc.co.uk/pressoffice/pressreleases/stories/2005/09_september/29/jam.shtml (20091014)

137 For mer information om BBC:s satsning pé digital laroplansservice, se Department for culture, media and
sport: http://www.culture.gov.uk/CREATIVE/digital_curriculum.html (20091014),

BBC News: http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/education/920241.stm (20091014),

Europakommissionen: http://ec.europa.eu/community_law/state_aids/comp-2003/n037-03.pdf
(20091014)
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Greenbaum, 1993). Av det stycke jag formulerat om anvindarmedverkan
valde designteamet att i sin projektbeskrivning endast inkludera en mening;:

In order to reach the target group we want to include users throughout the whole
process.

presentationsdokument for projektet, 2005-08-31

I avsaknad av sitt inledande styckes, indikerade formuleringen inte ldngre
hur anvindarmedverkan avsags gestalta sig. Dock hade designteamet valt att
i sin projektbeskrivning ange att anvindarmedverkan skulle ske. Vidare
omnidmndes att ett samarbete med ett svenskt universitet fanns etablerat,
dir jag stod som ansvarig for att genomféra utvarderingar tillsammans med
anviandare och experter. Mitt arbete var angivet i projektbeskrivningen som
en kostnadsfri tjanst. I utbyte fick jag tillgang till att studera och medverka i
projektet. Sdledes hade min roll i projektet till viss del etablerats gentemot
designteamet redan under anbudsforfarandet. P4 papperet var jag en av
deltagarna i designteamet, dock &terstod att forverkliga denna delaktighet.

Det andra steget innebar att interaktionsdesignern och jag genomforde en
méingd anstrangningar for att synliggora min roll i designprojektet. Efter en
forsta anvidndarsession sinde jag en sammanstillning till
interaktionsdesigner vilken hon vidarebefordrade till projektledaren.
Interaktionsdesignern bjod direfter in mig till att medverka vid ett
projektmote for att ssmmanfatta och vidare kommentera resultaten frdn den
forsta veckan av anvdndarsessioner. Motet genomfordes via telefon. Jag vill
mena att min roll synliggjordes for designteamet genom detta projektmote.
Mitt deltagande i projektmotet innebar att jag etablerande kontakt med
projektledaren. Hon boérjade sinda mig forfrdgningar om kommande
anviandarsessioner och kommentera tidsplanen for anvindarsessionernas
genomforande i relation till projektets faser. Interaktionsdesignern vidtog
aven ytterligare anstrangningar for att underlatta vart samarbete i projektet
och pé si sitt fraimja anvindarmedverkan. Via e-post presenterade hon mig
for programmerare och grafiker. Genom att gora sa behovde hon inte langre

138 Det inledande stycket for att beskriva tillvigagangssitt for anvindarmedverkan i projektet var féljande:

“Design with the user in focus

In order to reach the target group we want to include users throughout the whole design process. A group of
representative users will try out parts of the game at different stages. Their possibility to really contribute is
supported by their early involvement, this by including them as early as the initial stages of design. Since the
kids are young, they will explore the system trough screen shots of early design suggestions, and work with
paper prototypes, with which they can interact, change and work with. In end phases of design, usability will
be secured through expert evaluations.”
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vidarebefordra information oss emellan. Interaktionsdesignerns sig dven till
att jag fick tillgang till det drifthotell dar kunden och designteamet forvarade
all dokumentation om projektet.

Det tredje steget inleddes med att jag fragade interaktionsdesignern om
kundens forvantningar pa genomforandet av anviandarmedverkan i
projektet. Pa sa sitt ville jag utforska deras uppfattning och erfarenhet av
anvindarmedverkan. Interaktionsdesignern besvarade min fraga med att
kunden skulle genomf6ra egna tester under design:

Kunden har inte ndgra forvéintningar pa testerna
eftersom de testar sjdlva. Vi testar for att
produktionssékra innehall, struktur och spelidé.

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-10-10

I jamforelse de med tidigare projekten sd var kunden i projektet Cave
Dwellers insatt i och hade erfarenhet av anvidndarcentrerad design. Dock
aterstod att uppmirksamma kunden pé den form av anvindarmedverkan
interaktionsdesignern och jag ville genomfora under projektet. Det vill sidga
anviandarmedverkan inspirerad av participatory design.

Fran det att jag i projektet Hon och Han ha planerat, genomfért och
formedlat resultat fran anvindarsessionerna till att jag i projektet Rixdax ha
verkat for att successivt 6verfora ansvaret for att genomfora och formedla
resultat till interaktionsdesignern, avsdg jag att i projektet Cave Dwellers
fortsdtta att minska mitt ansvar for och min delaktighet i
anvindarsessionerna. Min avsikt var att Overfora ansvaret till
interaktionsdesignern eller ndgon annan lampad person inom designteamet.
Det var dven av intresse att utforska hur anvindarmedverkan skulle bemotas
av en kund med erfarenhet av att genomfora egna anviandbarhetstester.

Initialt gick korrespondensen mellan mig och designteamet via
interaktionsdesignern. Gillande kunden var det dven sa att information fran
designteamet och kunden féormedlades av projektledaren. Anstrangningar
kravdes darmed for att infér kunden synliggora det arbete som
interaktionsdesignern och jag genomférde. I de sammanstillningar vi
distribuerade till designteamet och dérefter kunden, inkluderades forutom
de resultat barnen genererade, dven bilder och information om sessionernas
innehéll och genomforande. Pa sd sitt visade vi kunden hur vi genomfort
vara sessioner. Under projektets gdng utvecklade kunden ett intresse for de
utviarderingar som genomfordes i Sverige. Nir de sedan valde att nirvara
under en utvirdering i Stockholm, etablerades en direktkontakt med
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kunden, diar vi utviaxlade erfarenheter om anvidndarmedverkan och
utvirderingsmetoder. Kundens representanter utvecklades ett intresse for
den mer kvalitativa form av anvindarmedverkan som vi genomforde, i
jamforelse med den kvantitativa utvirdering de oftast genomférde. Kunden
fokuserade p& mindre, utvalda delar i produktionen under de utviarderingar
de genomforde inom projektet Cave Dwellers. En situation uppstod dar
interaktionsdesignern, kunden och jag diskuterade anvindarmedverkan:s9.
Forutom att kundens intresse var ett erkinnande av att anvindarmedverkan
var av betydelse, forstirkte det dven interaktionsdesignerns och min roll i
projektet.

Efter att nu ha beskrivit min roll i projektet, och dirmed beskriver det
sammanhang inom vilket jag forsokte frimja anvidndarmedverkan,
presenterar jag nedan det arbete som genomfordes i projektet i avseende pa
anvindarmedverkan. Déarefter beskriver jag hur designteamet valde att
bemota barnens bidrag och medverkan.

Val av metoder och tekniker for anvandarsessioner

Designprocessen for projektet Cave Dwellers, genomfordes frdn och med
hosten 2005 till varen 2006. En viktig hdndelse var att kundens satsning pa
en digital laroplansservice mottes av protester fran kommersiella aktorer.
Protesterna resulterade i att laromedelssatsningen lades ned4o. Darfor finns
inte produktionen Cave Dwellers tillginglig idag. Spelet utvecklades dock till
fardig digital produktion, lanserades och fanns tillgingligt under ett par
manader.

Deltagarna i projektet Cave Dwellers var som foljer: designteamet som
utvecklade spelet bestod av (film)producent, projektledare,
ekonomiansvarig, manusforfattare, interaktionsdesignern, grafisk designer,
samt programmerare. Projektets deltagare var geografiskt utspridda over
Sverige och till viss del Europa, som visas i tabell 9.1. Dessutom medverkade
tre kundrepresentanter samt barn i dldern 5-7 &r frén Sverige och England.

139 Kunden tog del av vart arbete under de tidigare tvd projekten, samt att de skickade mig resultat och
upplagg fran utvirderingar de genomfort inom andra projekt.

140 BBC News: http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/education/6449619.stm (2010-01-08),

(Daily) Mail Online: http://www.dailymail.co.uk/news/article-442272/BBC-told-dump-anti-competitive-
revision-website.html (2010-01-08),

The Guardian: http://www.guardian.co.uk/media/2008/feb/28/bbc.digitalmedia (2010-01-08)
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Tabell 9.1 visar hur deltagarna i Projektet Cave Dwellers var geografiskt

distribuerade.
Deltagare Lokaliserad i Sverige
Producenten Stockholm
Projektledaren
Ekonomiansvarige
Manusforfattaren
Interaktionsdesignern
Medverkande barn
Forskaren Ume4, (650 km norr om
Medverkande barn Stockholm)
Grafisk designern Skellefted (785 km norr
Programmeraren om Stockholm)
Kundrepresentanterna London, England.
Medverkande barn

For att fortsidtta det pagdende avhandlingsarbetet behdvdes en viss
kontinuitet i det samarbete som etablerats mellan mig och
interaktionsdesignernt. Erfarenhet och formaéaga till att genomféra
anviandarmedverkan i projekten utvecklades genom interaktionsdesignern
och mitt padgdende arbete. Workshop som metod hade inom de tidigare
projekten visat sig vara fordelaktigt att anvdnda, bdde resursmaéssigt och
materialméassigt. Resursméssigt for att det kunde genomféras med smé
medel under olika faser av design. Materialmaissigt dd redan utvecklade
material (till exempel dokument) inom projektet var mojliga att anvinda
under anvindarsessionerna, sdsom miljoskisser (se exempelvis bild 8.2).
Vidare borjade interaktionsdesignern bli allt mer erfaren av att arbeta med
metoden, ndgot som jag anser vara ytterligare en anledning till dess fortsatta
anvandning i de designprojekt vi deltog i. Ju mer erfaren hon blev, desto
storre ansvar tog hon for planerande och genomférande av
anviandarmedverkan. Pa sa sitt kunde jag minska mitt ansvar i de projekt vi
samarbetade i. Detta ville jag for att kunna studera genomférande av
anvindarmedverkan som inte var beroende av min medverkan i ett projekt.
Slutligen dr workshop en allmin metod vars tillimpning spanner o6ver
flertalet designperspektiv, si dven inom de metoder och perspektiv som
presenterats tidigare i denna avhandling och som ar anpassade for design for
och tillsammans med barn. Darfor beslot jag att fortsdtta utforskandet och
anviandandet av workshop under projekt Cave Dwellers som metod vid
anvandarsessionerna som skulle genomforas tillsammans med barn.

141 participatory design handlar till stor del om den erfarenhet som finns etablerad hos dem som véljer att
tillampa perspektivet vid design. Med det menar jag formégan av att anpassa anvindarmedverkan till rddande
situation och deltagare (se exempelvis Clement & Van den Besselaar, 1993).
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Aven i detta projekt ville jag forsoka anvinda befintliga material inom
designteamet. Med det menar jag att de tekniker som maéalgruppen skulle
arbeta med under anvidndarsessionerna helst skulle vara de dokument och
det material vilket redan fanns utvecklade inom projektet. Att anvinda redan
existerande material skulle inte innebidra extraarbete for designteamet i
fraga att genomfora anvindarmedverkan. Arbete i avseende att utveckla
specifika prototyper eller andra material anpassade for en anviandarsession.
Jag antog att det skulle underlidtta genomférandet av anvindarmedverkan.
Vidare skulle barnen och designteamet erhilla en liknande bild av och
forstaelse for spelet. Nar vissa delar av materialet kommenterades skulle
ingen forvixling ske gillande vad som asyftades d& designteamet och barnen
arbetade med samma storts material. Till f6ljd av detta anvindes under
designfasen material sdsom tidiga miljoskisser (bild 9.2), tidiga mock-ups av
miljoerna (bild 9.3) samt slutliga miljobilder (bild 9.4). Under
produktionsfasen anviandes interaktiva versioner av spelet, si att barnen fick
utforska olika spelaktiviteter.

Bild 9.2 Under sessionerna arbetade barnen med enklare skisser som visade
spelmiljoer och hiandelser.
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9.3 Genom mock-ups kunde barnens upplevelse och uppfattning av en miljo,
exempelvis vilken arstid de uppfattade att bilden visade, utforskas innan vidare
arbete genomfordes.

9.4 Ett grafiskt exempel av den slutliga spelmiljon. I denna bild ar inte film-
sekvenserna pé stenaldersbarnen, djur och aktiviteter, inlagda (se tidigare bild 5.3).

Resultat avseende sessionens utformning samt anvdndarnas bidrag
inkluderades i ett antal dokument#42, Sammanstillningen skrevs pa engelska
och sidndes via interaktionsdesignern till projektledaren. I de fall dar
interaktionsdesignern genomfort anvindarsessioner, observationer eller
utvirderingar, sinde hon dokumentation sdsom foto och ljudinspelning,
samt en skriven sammanfattning av sessionen, till mig. Utover detta
genomfordes en uppfoljande telefonintervju angdende sessionens resultat
och hennes intryck. Hennes material fran anvidndarsessionerna ir siledes

142 Resultaten frin sessionerna sammanstilldes av mig i en ppt-presentation och/eller worddokument, i vilka
exemplifierande bilder frdn anvdndarsessionerna inkluderandes.
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ocksa en del av denna avhandlings resultat och ingar i min analys.
Genomforande av anvindarmedverkan

Urvalet av de barn som medverkade skedde som foljer: i Umed togs kontakt
med tva forskolor och en grundskola, genom en institutionskollegas forsorg.
Det fanns ingen tidigare koppling mellan mig och skolorna. Information om
projektet gavs direfter till rektorer och larare, vilka i sin tur meddelade
berdrda fordldrar. Darefter gjorde personalen urvalet bland de barn vars
malsmén samtyckt till deras medverkan. De utvalda barnen delades in efter
alder och i storsta mojliga man efterstrivades en jaimn konsfordelning. I
Stockholm ansvarade interaktionsdesignern fér urvalet. Hon kontaktade
klassforestandaren for den klass i vilken ett av hennes barn gick. Saledes
fanns en koppling mellan de barn som medverkande i Stockholm och
interaktionsdesignerns. Aven i detta fall gav malsmin sitt samtycke till att
barnens medverkan.

Under projektet genomfordes anvindarsessioner i Umeé och i Stockholm vid
fem omgangar med ett flertal mindre grupper. Totalt genomfordes 25
anviandarsessioner inom projektet. I Umed medverkade 14 barn i dldern fem
till sju ar, varav sex flickor och atta pojkar. I Stockholm medverkade en hel
forstaklass bestdende av 21 barn i dldern sju ar, varav atta flickor. Grupperna
i Umed delades in efter dlder. P4 s& sitt kunde jag studera och hantera
eventuell skillnad hos olika &lderskategorier i formagan att hantera material
under sessioner, och deras forméga att interagera med systemet (Mazzone
m.fl., 2008). Dessa barn medverkade under designfasen och
produktionsfasen.

Darefter inkluderades ytterligare tva grupper. En grupp bestidende av fyra
barn: tva pojkar i aldern sju ar och tva flickor i dldern sju och fem. En grupp
bestdende av tvd flickor i adldern sju ar. Dessa barn medverkade i
utvirderingar under produktionsfasen. Antalet anvindarsessioner, aktuell
motesmetod samt deltagare, sammanstills i tabellen 9.2, och redogérs for
mer utforligt framover i detta kapitel.

143 Jag hade dock inte varit i kontakt med skolan eller dess elever tidigare.
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Tabell 9.2 Sammanstillning av de anvandarsessioner och utviarderingar
som genomfordes under projektet tillsammans med anvéandare i Sverige.

Omgéng | Tidpunkt | Deltagare Metod Syfte med
och plats sessionen
1 16 + 18| Aldersindelade Workshop Befésta samt
november | grupper om 2-4 utveckla spelets
2005 barn. Forskaren koncept.
Umed traffade en grupp
at gingen.
17 21 barn, 7 ar. Workshop Befdsta samt
november | Barnen delades in i utveckla spelets
2005 tre mindre grupper koncept.
Stockholm | med en vuxen i
vardera grupp.
1larare
Interaktions-
designern
Forskaren
2 1 Aldersindelade Workshop Utforska och
december | grupper om 2-4 utveckla spelets
2005 barn. Forskaren 16sningar
Umed traffade en grupp gillande
at gdngen. (Barnen upplevelse och
deltog dven 16 + navigation.
18/11)
8 2 flickor, 2 pojkar | Workshop Utforska och
december | (deltog dven den utveckla spelets
2005 17/11), 7 &r. 16sningar
Stockholm | Interaktions- gillande
designern upplevelse och
navigation.
3 12 januari | Aldersindelade Workshop Utforskande av
2006 grupper om 2-4 en forsta digital
Umed barn. Forskaren version av
traffade en grupp spelet. Syftet var
at gdngen. (Barnen att uppticka
deltog dven under problem med
de tidigare interaktionen,
sessionerna i samt hur spelet
Umed) upplevdes i sin
existerande
version.
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13 januari | 21 barn, 7 ar. Workshop Utforskande av
2006 (samma barn som | (stor grupp) | en forsta digital
Stockholm | vid tidigare “Ténka hogt” | version av
sessioner i under spelet. Syftet var
Stockholm) observation | att uppticka
4 av barnen (par) med problem med
bildade en enskild | efterféljande |interaktionen,
grupp bestiende av | diskussion samt hur spelet
tva par, varav upplevdes i sin
resterande barn existerande
bildade en stor version.
grupp.
1larare
Interaktions-
designern
Forskaren
3 kund-
representanter
1representant frin
designteamet
24 januari | Tre barn, 7 r Observation | Observera
2006 Ett barn, 5 ar barnens
Stockholm | Interaktions- forstaelse for
designer navigering och
Barnen testade i interaktion,
grupper om tvA. samt deras
Barnen hade inte upplevelse av
tidigare deltagit i spelet.
projektet.
12 mars | 2 flickor, 7 ar Barnen Utvirdera
2006 Interaktions- spelade en barnens
Stockholm | designer och en efter forstéelse for
Barnen hade inte instruktioner |navigering och
tidigare deltagit i och ombads |interaktion,
projektet. att “tdnka samt deras
hogt” upplevelse av
samtidigt spelet.
som de
utforskade
spelet.
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Utéver de sessioner som genomfdrdes i Sverige genomforde kunden i
Storbritannien egna tester och utvidrderingar tillsammans med barnw4.
Inledningsvis utgick deras tester och utviarderingar frdn instruktioner
sammanstillda av mig4s. P4 sa sdtt kunde resultaten jaimféras med resultat
fran sessionerna i Sverige4s.

Da en mingd anvidndarsessioner genomforts inom detta projekt, sd
sammanstills sessioner med liknande uppligg och syfte till vad jag
bendamner vara en omgang. Exempelvis, mellan den 16-18 november
genomfordes fem sessioner i Umed samt tre sessioner i Stockholm, vilka
utgick frdn samma upplédgg, material och syfte.

Designfasen — anvindaromgang 1 och 2

Da projektet initierades genom ett ansokningsforfarande dar designteamet i
konkurrens med nationella och internationella aktorer fick kontraktet for
den digitala edutainmentproduktionen, si hade redan ett koncept for spelet
utvecklats. Detta i form av en projektbeskrivning. Vid tidpunkten for den
forsta anvandarsessionen var mycket dirmed redan utvecklat i avseende pa
spelets koncept. And& fanns utrymme att paverka spelets koncept och
design. Nar anviandarsessionerna genomfordes var de forsta miljoskisserna
till spelet redan utvecklade. Diarmed kategoriserar jag de forsta
anviandarsessionerna till designfasen.

Under designfasen genomfordes i Sverige anviandarsessioner vid tvé tillfallen
under 2005 (se tabell 9.3 samt 9.4 for fortydligande angdende genomférda
sessioner och dessa deltagare).

144 Av sekretesskil kan inte resultat och reflektioner inhimtade frin kundens utvirderingar och tester
inkluderas i avhandlingen.

145 Dock visste kunden inte att materialet var fr&n mig. De tillsindes de forslag p4 upplagg jag sammanfattat,
vilken projektledaren skickade till kunden utan att informera om vem som forfattat materialet. Hon beréttade
istéllet att detta var ett uppldgg vi avsdg att anvianda under véara inledande anviandarsessioner nér spelets
koncept undersoktes.

146 Jag sterkommer framover till varfr kundens och vira sessioner skilde sig &t lingre fram i projektet.
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Tabell 9.3 Visar deltagare samt motesmetod for de forsta
anviandarsessionerna. I Umea deltog alltid forskaren. Barnen i Umea var
indelade i mindre grupper bestéende av tva till fyra barn.

Datum, plats Deltagare Metod
16 + 18 november | 7 ar: 2 flickor, 2 pojkar Workshop
Umed 6 ar: 1 flicka, 1 pojke

6 ar: 1 flicka, 1 pojke
5 ar: 2 pojkar

5 ar: 1 flicka, 1 pojke
17 november 7 ar: tre grupper om 7-8 barn. Workshop
Stockholm Interaktionsdesignern,
Forskaren samt klassens liarare
ansvarade for varsin grupp.

Tabell 9.4 Visar datum, deltagare och métesmetod for de andra
anviandarsessionerna. Barnen i Umead var indelade i mindre grupper
bestdende av tva till fyra barn. N/A innebir inplanerad session som stillts in
pa grund av sjuka barn. Forskaren deltog i sessionerna i Umead, och
interaktionsdesignern deltog i Stockholm.

Datum, Deltagare Metod
plats

1 december 7 &r: 2 flickor, 2 pojkar Workshop
Umea 6 ar: N/A

6 ar: 1 flicka, 1 pojke
5 ar: 1 flicka, 2 pojkar
5 ar: 1 flicka, 2 pojkar
8 december 7 ar: helklass 20 barn. Workshop
Stockholm Klassens larare samt 2 hjilplarare.
Klassen delades in i tva grupper, en storre
samt en mindre.
Interaktionsdesignern genomforde
tillsammans med 2 flickor och 2 pojkar
en gruppsession

Anvandaromgang 1 - november

Kunden genomforde ett antal inledande studier tillsammans med barn fran
malgruppen 5-7 ar47. Dessa studier som utgick fran det inneh&ll och
genomforande jag foreslaget. Under sessionen studerades barnens

147 De inledande anviindarsessionerna, vilka utformades av mig, genomférdes av designteamet i Sverige. I
England genomfordes de av kundens representanter.
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upplevelse av de utvecklade skisserna av spelets tinkta milj6. Liknande
anviandarsessioner (beskrivs framover) genomfordes vid tre tillfallen i Umea
respektive Stockholm (se tabell 9.3). Sessionens uppligg hade skickats till
interaktionsdesignern, projektledaren och kunden pa férhand.

I Umead genomfordes anvidndarsessioner under tva dagar. Jag traffade
barnen i mindre grupper med tva till fyra barn i varje grupp. I Stockholm
genomfordes anvidndarsessionen med en hel skolklass (&rskurs 1)
niarvarande. Klassen delades in i tre mindre grupper. Jag,
interaktionsdesignern samt klassférestdndaren ansvarade for varsin grupp.
Sessionerna dokumenterades via minidisc-spelare, handskrivna
anteckningar samt genom utskrifter som barnen arbetade med. Vid
anviandarsessionerna utforskades barnens upplevelse av spelets forsta mock-
ups (se bild 9.3). Vidare utvecklade vi spelets koncept genom anvindandet
av miljoskisser (se bild 9.2). Vi presenterade spelets mock-ups via dator
eftersom det erbjod méjligheten att utforska vilken stimning bilderna
formedlade. Fragorna var relaterade till nar de trodde spelet utspelade sig,
hur de upplevde miljon — om den var skrimmande, inbjudande, for mork
eller for ljus, vilken arstid det sdg ut att vara och sa vidare. Skisserna, vilka i
huvudsak presenterades via utskrifter, erbjod majligheten att arbeta med
spelets inneh&ll och koncept. Barnen utforskade miljéerna genom
diskussion, markerade navigeringsval samt fyllde bilderna med innehall
sdsom aktiviteter att utfora i de olika miljéerna (se bilderna 9.5, 9.6 samt
9.7).

Bild 9.5 Tva sexaringar arbetar med materialet.
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Bild 9.6 En grupp sjuéringar arbetar med materialet. Tidigare har spelets miljoer
visats via projektor for helklass.

Bild 9.7 En sexarig pojke har markerat navigationsmojligheter i spelet. Ett annat
barn har tillfort aktiviteter (bagskytte) samt djur till spelmiljon
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Bild 9.8 En sjudrig flicka har markerat aktiviteter i spelet. Genom att klicka pa
personerna kan man se vad de gor, ldra sig mer om hur de sover, krigar, gér upp eld.
Man kan dven rita i spelet.

Genom att jag (eller ldraren och interaktionsdesignern vid de tillfidllen de
deltog) stillde fragor som: vad hinder pa bilden? Vad kan man gora hir?
Vart kan man gd vidare? Vad hiander d&? Vad saknas pa bilden? bidrog
barnen med en mingd material till nytta for designteamet. Bland annat
erbjod barnen forslag pa navigationsmojligheter, aktiviteter, manniskor och
djur. Aktioner kunde vara sddana som vildsvinsjakt, stenhuggning, hélla
utkik, att bada, att gora upp eld etc. (se exempel bild 9.8). Varken vi eller
barnens larare hade utbildat barnen om stenéldern tidigare. Dock kan de
forlag de kom med vara sddant de lart sig om stenildern av fordldrar, syskon
eller olika medier. De dldre barnen (6-7 ar) efterfrigade kinslor i spelet,
sasom kirlek, radsla, sorg. Kirlek illustrerades genom att personerna i
miljon omgavs med hjartan. Tarar formedlade sorg. De dldsta barnen (7 ar)
valde att infora livsfragor i spelet. De illustrerade Gud, Allah och Buddha
(ofta placerade i bildernas himmel). Barnen valde att inte utesluta nagot av
de forslag som designteamet redan placerat ut i miljoerna, exempelvis
eldstad, trdd och grottor. Barnen valde att tillféra design. Intressant for
designteamet var att barnen foreslog sddana aktiviteter i spelet som
designteamet redan funderat Over att inforliva (tillexempel att méla
grottmalningar, gora upp eld etc.). Detta var forslag som barnen tillférde
innan designteamet namnt sina forslag.

Barnen framstod som intresserade av att arbeta med bilderna och workshop
fungerade ddrmed vil som metod. I huvudsak var det barnen i dldern 6-7 ar
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som tillférde aktiviteter och hiandelser till spelet. Majoriteten av de yngsta
barnen (5 ar) foredrog istillet att farglagga bilderna. Jag uppméarksammade
att jag inte borde distribuera workshopmaterial (papper och pennor) alltfor
tidigt till de yngsta barnen. Vidare arbetade de med skisserna i den
ordningsféljd de var placerade nir de delades ut. Att istillet slupmaissigt
distribuera bilderna bland barnen, kunde vara ett satt att tillféra en
urvalsprocess under sessionen, si att barnen istillet arbetade med den milj6
de fann mest intressant. En siddan fordndring inverkar pd huruvida det ar
designteamet (genom att presentera viss information och i viss ordning) som
skall styra fokus under en anvidndarsession, eller om barnen skall ges
mojlighet att ange med vad de vill arbeta. Ett sdidant upplagg innebéar dels att
material av intresse for malgruppen hanteras, men dven att designteamet
kanske inte erhéller material till omraden inom vilka de beho6ver
aterkoppling for vidare design. Da designteamet gor en viss urvalsprocess i
avseende pé vilket material som finns tillgingligt att arbeta med under en
anvandarsession, beslét jag att framover slumpmassigt fordela materialet
under sessionen. Det var min férhoppning att dven fa en forstéelse for vad
barnen fann viktigast eller mest intressant att arbeta med. Darut6ver var tva
av barnen mer intresserade av att interagera med den medférda tekniken,
sdsom dator och minidisc-spelare, 4n det avsedda arbetsmaterialet for
sessionen. De bad om att fi behélla post-it lappar och pennor. Deras
instéllning fick mig att reflektera ytterligare 6ver uppldgg och material vid
design tillsammans med yngre barn. Jag forsokte notera eventuella likheter
och blev av den uppfattningen att barnens alder kunde inverka pa deras
intresse for och formaga till att arbeta med materialet.

Jag hade dnnu inte kommit i kontakt med &vriga delar av designteamet.
Emellertid, genom interaktionsdesignerns forsorg inbjods jag till att
medverka vid ett projektmdéte. Dar skulle jag sammanfatta resultaten fran
veckans anviandarsessioner (se tidigare Att etablera en roll i projektet).

Anvandaromgang 2 - december

Liksom i november genomforde vi anvindarsessioner bade i Umed och i
Stockholm (se tabell 9.4). Férutom de barn som medverkade vid den tidigare
omgangen, deltog vid detta tillfdlle i Umea ytterligare tva barn. Detta var inte
négot jag hade paverkat, utan férskolan valde att inkludera tva barn som var
intresserade av att vara med. I Umead deltog jag i egenskap av representant
fran designteamet. I Stockholm var interaktionsdesignern dess representant.

Under denna omgang fanns ett intresse av att studera barnens upplevelse av,

och formaéga till, att navigera i spelet. Eftersom spelet riktade sig till barn,
vilka skiljer sig fran vuxna géllande motorik och annan utveckling var det av
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betydelse att sé tidigt som mdgjligt forsoka utforska sddana faktorer. Tidigare
erfarenhet av att designa for sd unga barn var bristfillig inom designteamet.
Vi ville forsdkra oss om att vi inte gjorde antaganden som inte
overensstimde med malgruppen.

Vid tillfdllet for anvdndarsessionerna fanns ingen interaktiv version
utvecklad. Istillet presenterade vi grafisk design genom ett bildspel pa
datorn, samt genom pappersutskrifter. Vi valde att ldta barnen utforska
navigationen genom att kartldgga menyval i relation till olika spelmilj6er (se
bild 9.4, 9.9 samt 9.10). Miljobilderna, vilka tidigare presenterats som enkla
skisser (se bild 9.2), hade utvecklats infér denna session och var nu i farg. Vi
observerade barnens intryck av dessa miljéer och diskuterade dem
tillsammans med barnen.

Bild 9.9 Visar en tidig mock-up av huvudmenyn, med menyval tillingliga via
bildens topp. Cirkeln tar en tillbaka till huvudmiljén, medan stenarna illustrerar antal
avklarade aktiviteter i spelet. Barnen i bilden fungerar endast i egenskap av exempel.

Den slutliga versionen av menyn var inte fardigutvecklad vid tiden for sessionen.
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Bild 9.10 Grafisk version av spelmiljon. Detta dr likt den design som spelet fick i sin
slutliga version.

I miljéerna fanns indikationer sdsom vatten, en eldstad och grottviaggar.
Indikationer vilka &terfanns i menyn och som hinvisade till den eller de
aktiviteter som fanns i respektive milj6. Barnen, dven de yngsta, lyckades
sammanfora de olika menyvalen till ratt miljo. D4 de tidigare miljoskisserna
varit mer detaljrika (de inneholl exempelvis handavtryck pa grottviggar),
noterade barnen att de nuvarande bilderna inneholl fa detaljer. Barnen valde
da att lyfta fram ting de saknade och i vissa fall valde de att aterinfora ting,
aktiviteter, manniskor och djur till miljéerna (i appendix 2 listas de djur, ting
och aktiviteter som barnen foreslog).

Designteamet hade som forslag att spelet skulle innehalla tre avslut. Dessa
avslut var beroende av hur vil man lyckats utféra spelets uppdrag. En
spelare kunde konstruera verktyg, fiska och jaga, géra upp eld, samt skapa
en grottmalning. Forslaget med olika avslut uppskattades av barnen. Enligt
dem skulle det motivera till att man ville spela spelet flera génger, for att
man ville prova pa de olika avsluten.

Under vara moéten visade barnen ett stort intresse for att diskutera spelet,
dess miljoer och den utveckling som skett sen d& vi senast traffats. De
uppskattande fordndringar gillande design, exempelvis att vi nu visade
verklighetstrogna milj6er i firg. Genom att studera hur de arbetade med
materialet att spelmiljobilderna (s& som bild 9.10 visar) upptickte jag dock
att spelmiljoerna inte engagerade dem pa samma sitt som tidigare skisserna
gjort. I jamforelse med de skisser som barnen hade arbetat med vid den
tidigare omgangen sa hade de svartvita skisserna varit enklare att rita pa
samt forldgga. Barnens formaga att arbeta med materialet kan ha paverkat
motivationen hos de yngsta barnen. I jimforelse med den tidigare
anvindarsessionen si var svarare att motivera de yngsta denna gang att
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arbeta med materialet och diskutera det.

De dldsta barnen férde med enkelhet diskussioner kring materialet (se
exempelvis bild 9.11). Vidare kan ndamnas att de tva barnen som vid den
tidigare omgangen visat (i jaimforelse med de andra barnen)ett begriansat
intresse for att arbeta med workshopmaterial, 4ven vid denna session var
svarare att motivera. Emellertid, nir jag istillet visade materialet via dator,
blev de mer engagerade i sin diskussion. Jag noterade att motena med dessa
tva barn alltid skedde strax efter att de &tit lunch, nagot som kan ha paverkat
deras koncentrationsmojligheter.

9.11 Barnen arbetade med pappersutskrifter &ven under den andra omgangen av
anvéindarsessioner.

Bland de yngsta barnen kunde en enskild individ inverka péa de resterande
barnens forslag. I en utav grupperna hade en av feméringarna svart att
hantera tillfallen dir andra barn gav forslag vilka pAminde om hans. Till 61jd
valde barnen (han eller de andra) att pa eget bevdg dndra sina forslag for att
undvika konflikt. Motivationen hos de yngsta barnen véixlade under
sessionen. Individuella skillnader framtradde tydligt. Ett par av de yngsta
barnen var noggranna och intresserade av att arbeta med materialet.
Resterande foredrog att vidssa pennor eller att tala om allt mellan himmel
och jord.

En vecka efter triffarna i Umed genomforde interaktionsdesignern en
anvindarsession i Stockholm. Denna hade liknande innehall som
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sessionerna i Umed. D4 hela klassen nirvarade, tog klassforestindaren och
tvad hjilplarare hand om en storre grupp barn. Interaktionsdesignern
arbetade istéllet tillsammans med fyra barn i ett annat rum. Liraren hade
genomfort urvalet av dessa fyra barn. Hennes kriterier var att de fick
fotograferas for sina fordldrar, samt att barnen var vana att diskutera sina
idéer. Under tiden som den mindre gruppen genomférde sin workshop,
fordelades barnen i den storre gruppen over hela klassrummet, pa golv,
stolar och béankar. I mindre grupper om tva till tre barn, férde de
diskussioner och arbetade med bilderna. Avslutningsvis &tersamlades de for
att genom rostning besluta om vad som borde tillféras spelet. Rostningen
gjordes pa forslag av interaktionsdesignern, eftersom det skulle innebéra att
hon erhodll en sammanstillning av gruppens 6nskemal. Av rostningen
framgick att eld, fiskar, spjut, mammutar samt mdjligheten att méla borde
tillforas spelet4s.

9.12 Fran anvindarsessionen i Stockholm, ledda av interaktionsdesignern
dar fyra barn arbetade i grupp.

I den mindre gruppen kunde barnen relativt vil sammanfora menyvalen
med ritt bild. Barnen var klasskamrater men inte nidra vanner och hade
darfor svérigheter till att samarbeta och diskutera. Under workshopen
identifierade de utmaningar i navigationen. Det fanns delar i miljéerna som
barnen inte forstod. Sessionen dokumenterades genom minidisc-inspelning
och fotografi. Under efterfoljande intervju med interaktionsdesignern

148 Detta var aktiviteter vilka diskuterats vid den tidigare omggngen. D4 bilderna nu inte innehéll detaljer i
samma utstrickning, kan barnen misstinkas ha antagit att dessa aktiviteter uteslutits och valde dérfor att
aterinfora dem.
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(gallande resultat och hur hon upplevde att sessionen fungerat) menade hon
att det var mer givande att arbeta tillsammans i mindre grupper. Liksom vid
tidigare omgang valde barnen att tillfoéra aktiviteter, manniskor och djur i
bilderna (se bild 9.12). Vid detta tillfille ritade de dven in krig in i bilderna.
For exempel pa barnens designs, se bild 9.13.

i |

Bild 9.13 I bilden har 7-aringar fort in djur och aktiviteter i spelets miljo. Likt
tidigare omgéng inférde de méanniskor, djur, jakt och olika gudar.

Av barnens bidrag antog jag att de har diskuterat stendldern i nagon
utstrackning sedan tidigare traff. Detta eftersom relevanta djur och
héandelser for tidsperioden hade inkluderats. Vidare antog jag att barnen som
samarbetat i klassrummet hade hamtat inspiration av varandra. Vid flertalet
tillfallen aterkom liknande forslag i bilderna. Exempelvis aterfanns en
inritad regnbége i flertalet bilder49.

Produktionsfasen — anvandaromgang 3, 4 och 5

Aven under produktionsfasen valde vi att genomfora anvindarsessioner
bade i Umea och i Stockholm. Under inledande anvindarsessioner i
produktionsfasen, deltog de barn som dven medverkat under designfasen (se
tabell 9.5). Direfter genomfordes observationer och utviarderingar
tillsammans med nya barn i Stockholm (se tabell 9.6). Orsaken till att nya

149 Dokumentation i form av 20 omarbetade teckningar samt ljudinspelning tillsindes mig efter sessionen i
Stockholm.
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barn medverkande, var att nir vi paborjade produktionsfasen 1ladg projektet
ndgot efter det planerade tidsschemat. Denna situation medforde att
observationer och utviarderingar istillet for anvandarsessioner genomfordes
i projektet. Observationer och utvirderingar befanns av designteamet vara
mindre resurskravande men dnda till stod for design. Nedan beskrivs forst
de anvidndarsessioner som genomfordes, dédrefter observationer och
utvarderingar.

Tabell 9.5 Visar deltagare, datum och metod for den tredje sessionen.
Forskaren deltog alla sessionerna.

Datum, Deltagare Metod
plats

12 januari | 7ar: 1 flicka, 1 pojke Workshop
2006 7 ar: 1 flicka, 1 pojke

Umea 6 r: 1 pojke, (flicka N/A)

6 ar: 1 flicka, 1 pojke

5 ar: 1 flicka, 1 pojke (1 pojke N/A)
5 ar: 1 flicka, 2 pojkar

13 januari 7 &r: helklass 21 barn. Workshop
Stockholm 4 av barnen delades in i en enskild | som

grupp, diar de parvis utforskade | utvecklades
spelet. till spel under
klassens larare observation

1 datorlarare vid skolan (intresserad
av spelet och observerade endast)
Interaktionsdesignern

Forskaren

3 representanter fran kund

1 representant frin designteam

Tabell 9.6 Visar de observationer och utvirderingar som genomférdes av
interaktionsdesignern under produktionsfasen.

Datum, Deltagare Metod
plats

24 januari 7 &r: 2 pojkar, 1 flicka Observation
Stockholm 5 ar: 1 flicka

Barnen observerades
spelandes i par.

12 mars 7 &r: tva flickor Téanka hogt
Stockholm
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Anvandaromgang 3 - januari

Vid tidpunkten for de anvindarsessioner som genomférdes med barnen som
tidigare medverkat i projektet, fanns en digital version av spelet tillgidnglig
med ett antal utvecklade moduler. Vi valde att 1ata barnen spela igenom
spelet samtidigt som vi diskuterade vad barnen ansig vara positivt, samt att
de fick komma med forslag pd forandringar. Detta gjorde de genom att
stanna upp i spelet och visa forslag, fraga eller kommentera. Avsikten med
detta var att forsoka att finga upp vad som var bra med spelet och vad som
borde bevaras. Interaktionssvarigheter eller otydligheter i spelet var ocksé av
intresse. Darfor observerades barnen nér de spelade med avseende pa att
notera eventuella interaktionssvarigheter (bild 9.14).

Barnen arbetade i grupper om tvé, baserat péa forskning som visat férdelen
med att l1ata barn utforska teknik i par (Scaife och Rogers, 1999; Wiberg,
2003). Under gemensamt utforskande kan diskussioner uppstd barn
emellan, exempelvis for att enas om spelaktioner. Sddana diskussioner
underlattar dels vuxnas observation av barnens forstéelse och upplevelse av
tekniken. Samt att barnen upplever sig mer bekvima med att infor varandra
uttrycka sina intryck av spelet (Scaife och Rogers, 1999). Av denna
anledning, samt av den orsak att antalet datorer var begridnsade, beslot
interaktionsdesignern och jag att barnen skulle spela i par. Vi valde att
tillampa samma uppligg i Stockholm, dar fyra barn parvis spelade igenom
spelet. Sessionen i Stockholm genomfordes dagen efter sessionerna i Umea.

Jag ansvarade for barnen i Umed, samt for ett av de par som spelade i
Stockholm. En representant frén designteamet ansvarade for det andra paret
av barn som spelade i Stockholm. Interaktionsdesignern, tillsammans med
klassforestdndaren deltog i en session tillsammans med de resterande
barnen i skolklassen i Stockholm. Med stéd av en dator och projektor
spelade de tillsammans med barnen igenom spelet.
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Bild 9.14 Tva Umeébarn utforskar spelet.

Bild 9.15 Barnen i Stockholm visade sina forslag samtidigt som de utforskade
spelet. Vuxna fick oversitta fran engelska vad som sades i spelet.

Kunden valde att ndrvara under sessionen i Stockholm. Eftersom barnen
inte talade engelska, var inte kundens representanter aktiva under sessionen,
utan valde att observera dess skeenden. Under ett projektmote tidigare
denna dag, hade kunden presenterats for sessionens uppldgg. De hade dven
erhéllit en sammanstillning av resultat fran tidigare sessioner. Sex vuxna
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personer nirvarade under anvindarsessionen i Stockholm medan de fyra
utvalda barnen utforskade igenom spelet. Séledes var det en obalans i
fordelningen mellan vuxna och barn i rummet. Jag antar att detta bidrog till
ett minskat intresse hos barnen att féra en gemensam diskussion. Aven om
tre av oss talade svenska sd kan de engelsktalande representanterna fran
kunden avskréackt barnen till att diskutera i grupp. Istéllet valde barnen att
kommentera och utveckla spelet samtidigt som de spelade. P4 si sitt kunde
de gora det infor en vuxen (mig eller designteamets representant). Spelet var
pa engelska, darfor fick vi 6versitta till barnen vad som sades i spelet (se bild
9.15). Barnen utforskade spelet med sa fa instruktioner som mdjligt:se. Om
de korde fast fanns vuxna tillgdngliga som assistans. Detta d& vi inte ville
styra dem till att utforska specifika delar. Vi ville forsoka finga det intryck
spelet gav dem i sin radande version under eget utforskande. Barnen visade
ett stort intresse for spelet och alla valde att spela igenom hela versionen av
spelet. De bad &ven att fa spela flera ganger.

Navigationssvarigheter noterades for de yngsta barnen (5 &ar). Detta da
muspekaren var problematisk for dem att finjustera till var de avsag klicka.
Menyn, som “f6ll ned” om muspekaren drogs Gver, var alldeles for svar for
dem att anvidnda. De lyckades inte fa fram menyn for att diarefter markera
onskat val. Detta d& de drog muspekaren for hastigt 6ver menyn. Att barnen
anviande sig av musplatta istillet for mus, kan ha varit en orsak till deras
problem. Dock hade de #ldre barnen hade lattare att navigera och interagera
med spelet, oavsett om de anvinde sig av mus eller platta. Till foljd
misstidnkte vi att det var sjidlva 16sningen med en “fallande” meny som var
utmanande f6r de yngsta barnen. Ett designbeslut gjordes att menyn skulle
vara fast placerad i spelfonstret. De dldsta barnen (7 ar) var mer erfarna
anviandare. De var friare i utforskande av spelet, de upplevdes inte som
radda for att gora fel. Detta resulterade i att vi identifierade buggar oftare
under anvindarsessionerna med sjuaringarna.

Forutom barnens forméga att interagera med spelet, diskuterades dven
aspekter som vi i designteamet relaterade till omradena innehall, koncept
och grafisk design. Som exempel pa koncept kan ndmna att designteamet
hade utvecklat ett forslag att man erholl en sten efter varje avklarat uppdrag.
Denna l6sning uppskattades av barnen. Vidare valde de yngsta barnen, pa
eget initiativ, att leta efter sitt tidigare bidrag i spelet. Med det menat
aktiviteter, djur, manniskor och hindelser vilka de hade tillfort under
tidigare sessioner. Barnen visade var i spelet vad de menade att exempel pa

150 Instruktioner som gavs var att de skulle utforska spelet s mycket de ville, och fick vilja den ordning de
spelade modulerna i.
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deras bidrag aterfanns (sasom ett djur eller en aktivitet).

Genom de aterkommande traffarna hade barnen utvecklat kénslan av att de
hade ett ansvar for designen. De tog sessionen, sin medverkan och sina
forslag pa allvar. Sarskilt ett av barnen utmaérkte sig i denna fraga. En
sexaring valde att, pa frdgan om nagot borde dndras i spelet, spela om spelet
for att i varje spelmiljo (i vilka olika aktiviteter utspelade sig) visa pa forslag
till forbattringar. Att barn utvecklar en forméaga att bli mer av meddesigners
in informanter eller testpersoner, dr ingen ovanlighet. De barn vilka
medverkat vid Allison Druins och hennes kollegors designsessioner, kom allt
eftersom de deltagit att utvecklas till meddesigners (1999; 2002). I projektet
Cave Dwellers, var det intressant att notera det ansvar barnen tycktes ha
utvecklat for spelets design och den noggrannhet och eftertanke de lade ned i
sitt arbete.

Efter anvidndarsessionen i Stockholm genomférdes ett projektmoéte
tillsammans med kundens representanter. Under detta mote Gversatte och
sammanfattade vi dagens resultat. Den omging av sessioner vilka
genomfordes under januari manad, kom att bli det sista tillfallet tillsammans
med de barn som hittills medverkat i Umea och Stockholm. Anledningen till
detta var att utvecklingen av den digitala produktionen tagit sddan fart att
ytterligare sessioner, med utrymme att paverka design valdes bort.
Yitterligare en orsak till detta beslut var den erfarenhet det designteam som
utvecklade Hon och Han erhallit; att ungdomarna mot slutet av
designprojektet forlorade intresset till att bidra till design, om alltfor liten
utveckling skett mellan anvindarsessionerna. Detta var ett resultat som star
i motsats till Druins (2002) argument for hur barn kan utvecklas till
meddesigners, samt dven i motsats till det designperspektiv jag hamtat
inspiration till anvindarmedverkan fran (participatory design). I detta fall
gick dock erfarenheterna frin tidigare projekt anpassningar av
anviandarmedverkan till tillgingliga resurser i projektet fore genomforandet
av kontinuerlig anvindarmedverkan. For att undvika en liknande situation
som den som uppstod i projektet Hon och Han s& beslot
interaktionsdesignern och jag att ett antal utvirderingar skulle genomforas
av interaktionsdesignern tillsammans med nya barn. Att inkludera nya barn
innebar att vi ocksd kunde fokusera pa eventuella problem som
forstagdngsanviandare av spelet upplevde, samt att vi kunde tillimpa andra
metoder for att utforska och bidra till design. Nya barn skulle inte vara
formade av vart tidigare sitt att arbeta tillsammans.
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Observationer, utvdrderingar och tester — anvandaromgang 4
och 5

Interaktionsdesignern ansvarade for de observationer och utvirderingar som
genomfordes tillsammans med representanter for malgruppenst. Under
denna senare del av produktionsfasen, lades fokus pd att utvirdera
anvandbarheten i spelet. Vid tva tillfallen genomforde interaktionsdesignern
traffar tillsammans med representanter fran malgruppen. Vid det forsta
tillfallet observerade hon barnen medan de utforskade spelet. Vid det andra
tillfallet genomforde hon en “tdnka hogt” session (se tabell 9.5).

Under observationen valde barnen (7 respektive 5 ar) att utforska spelet efter
tillvigagéngssittet “trial and error”, ett oonskat resultat innebar att man
gjorde ett nytt forsok. Observationen resulterade i en ldng lista av
identifierade problem for designteamet att atgirda. Problemen bestod dels
av identifierade buggar, men dven av losningar vilka var opassande for
malgruppen. En sddan 16sning kunde vara ljudeffekter ndr muspekaren
drogs over en aktiverad yta. Eftersom barnen inte kunde kontrollera
muspekaren i sd stor utstrickning foreslogs en forandring dar ljud istéllet
gavs vid klick. Interaktionsdesignern menade att problematiken med den
tidigare losningen ldg i att de yngre barnen var vana att anvidnda
tangentbordet. Att anvinda musen var for dem ovant, dd ménga barnspel
tillaimpade navigering genom tangenter. Vidare visade observationen
situationer dar barnen trodde att det fanns fler valmgjligheter dn vad som
faktiskt var tillgdngligt i spelet. Spelet imponerade pa barnen, men deras
fascination innebar att de hade svarigheter med att interagera. De hade svart
att koncentrera sig pd musen samtidigt som de forsokte observera aktiviteter
pa skiarmen.

Under en uppfoljande telefonintervju med interaktionsdesignern, uttryckte
hon att det var en stressad situation inom projektet. Produktionsbolaget var
pressat till att leverera, dock fanns fortfarande dndringar kvar att realisera.
Interaktionsdeisgnern upplevde att hon inte riktigt fick gehor fran 6vriga i
designteamet for de nodvindiga forandringar hon noterat:

Jag hade velat filma sa de hade sett.

Interaktionsdesignern, telefonintervju, 2006-01-25

151 Designteamet (inklusive interaktionsdesignern) genomforde de buggtester som vanligen genomférs under
produktionsfasen.
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Hon upplevde att de sammanstéllningar hon gjort av resultaten, vilka
inkluderande identifierade problem samt illustrationer av problemen genom
skarmdumpar fran spelet, inte resulterade i att designteamet hanterade de
identifierade problemen med det engagemang hon fann kravdes. Att istéllet
filma sessionen, menade hon hade varit ett tillvigagéngssitt for att oka
forstdelsen for observerade problem hos anvidndarna under deras
interaktion. Hennes frustration uttrycker en utmaning i att forsoka formedla
resultat, att finna verktyg for att pavisa vikten av de synpunkter och forslag
som samlats in. Interaktionsdesignern och jag forsokte argumentera for
ytterligare anvindarsessioner eller utvirderingar. Men designteamet valde
att prioritera bort dessa.

Har inte haft nidgon kontakt med teamet alls! Jag har
mejlat om t.ex. stenarna som man inte fir om man
inte klickar pa pilen vidare, jag har dven kommenterat
instruktioner men inte fétt feedback. Har erbjudit mig
att testa pd malgruppen, men ingen feedback dir
heller. Allt jag vet dr att de levererar idag och det dr
supertufft.

Interaktionsdesignern, e-post, 2006-03-10

Slutligen fattades ett beslut inom projektet for ytterligare en periods
produktion. Orsaken till detta &ar jag inte insatt i. Interaktionsdesignern
valde da att genomfora en utviardering. Infor utvarderingen sinde jag henne
instruktioner om hur utvirderingen skulle genomforas. Aterigen skulle en
“tanka hogt”-session genomforas. Aktiviteten skulle utforas av barnen i par
eftersom parvis spel underlattar for barn att tinka hogt da de diskuterar sina
aktioner och beslut (Scaife och Rogers, 1999; Wiberg, 2003).

Utviarderingen resulterade i en avstimning av genomfoérda fordndringar
baserat pa tidigare identifierade problem. Det visade sig att barnen med
latthet kunde navigera runt i den nya versionen av spelet samt utféra dess
aktiviteter (se bild 9.16). Dock hade barnen det nagot svart att tolka hur man
aterkom till huvudmenyn (se bild 9.17). Designen for detta fordndrades
darfor till att menyn visade exempelbilder av de miljéer som spelet bestod i.
Overlag forefoll barnen uppskatta spelet. De kivades om att fa spela det igen.
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Bild 9.16 "Ténka hogt” session. Bilden visar d&ven hur spelet
bdrjar i nutid, varefter spelaren forflyttas till stenaldern

Bild 9.17 visar ett exempel hdmtat frén den version av spelet som barnen utforskade
i mars. Notera de tva cirklarna langst upp till hdger, avsedda att illustrera “tillbaka
till spelmiljon” samt "tillbaka till huvudmeny”.

Mot slutet av produktionsfasen uttryckte interaktionsdesignern svarigheter
angdende att formedla de resultat hon funnit frdn observationer och
utvirderingar till designteamet. Hon ville formedla sina resultat for att
framja nodvandiga fordndringar. Orsaken till hennes svarigheter var att
informationen inte nddde fram till berorda personer dd medlemmar ur
designteamet redan var pa vig in i nya projekt. Under denna fas var inte
heller jag var inkluderad i projektet i samma utstrickning som tidigare.
Istdllet mottog jag information om projektets framsteg via
interaktionsdesignern.
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Leverans

Leveransen av spelets forsenades fran januari 2006, till att istillet levereras i
borjan av juni samma &r. De faktiska orsakerna till férseningen ar
obekriftade. Dock kan anvidndarsessionerna ha inverkat pa detta, eftersom
det innebar vissa fordndringar av designen.

Designteamets bemotande av barnens medverkan

Redan inledningsvis var designteamet instillt pa att anvindarmedverkan
skulle genomféras inom projektet. Kundens uttryckta krav pad en
anvandarcentrerad designprocess var av betydelse i detta fall. Som tidigare
nimnts fanns inte nédgra direkta krav frd&n kunden pa hur en
anviandarcentrerad designprocess skulle genomforas. Ndgot som kan ha varit
beroende av det faktum att kunden planerade att utfora egna utviarderingar
och buggtester under projektets gang utéver dem som designteamet utférde.

Designteamet var dven instillt pa att anvindarsessioner skulle genomforas i
borjan av projektet och direfter under hela designprocessen. Vid ett
projektmote medverkade jag for att utveckla och beskriva de resultat som
samlats in under den forsta omgéngen anvidndarsessioner. Infor detta mote
papekade interaktionsdesignern att kunden borde informeras om de resultat
vi erhallit. Projektledaren svarade:

Sjdlvklart att kund ska fa ta del av testresultatet, det
har jag redan lovat dem, men inte utan att vi internt
har fatt ta stillning till det forst och fundera pa
16sningar en liten stund.

Projektledare 3, e-post, 2005-11-08

Aven om kunden sjilv genomférde utvirderingar for produktionen, fanns
instéllningen att inom designteamet forst bemota insamlade resultat for att
déarefter formedla vidare till kund. P4 sa sitt kunde de arbeta fram forslag till
I6sningar. Arbetssittet kan enligt mig betraktas pa tva satt. Dels sdsom
varande del av en kultur formad av att befinna sig i framkant niar problem
identifierades. Det kan dven tyda pa en osdkerhet infor vilken betydelse de
identifierade resultaten kan ha for den digitala edutainmentproduktion.
Gulliksen m.fl. (2003) har identifierat att det kan finnas en konflikt mellan
personliga mal och organisatoriska mal. I en sddan situation kan individers
attityd paverka anviandarfokus vid design. Jag vill mena att i situationer dar
I6sningar arbetas fram for foreslagna fordndringar, innan synpunkter och
forslag fran anvdndare diskuteras eller presenteras for kunden, finns en risk
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att individers eller organisationens (exempelvis designteamets) behov sitts
framfor malgruppens behov. Med det menat att man presenterar ett urval av
resultaten frdn en anvindarsession i och med att man for fram de resultat till
vilka man redan utvecklat en 16sning.

Telefonmotet innebar dock positiva resultat for anvidndarmedverkan i
projektet, pa sa sitt att projektledaren direfter valde att formedla resultaten
vidare till kund. De sammanstillningar frdn sessionerna som tillsdndes
projektledaren var alltid forfattade pa engelska, for att pa sa sitt underldtta
att kunden fick insyn. I de tre projekten horde det inte till ovanligheten att ju
mer anviandarmedverkan som genomfordes inom projektet, desto mer
positivt instédllda blev medlemmarna i designteamet. S& var fallet dven i detta
projekt, vad giller programmerare, grafiker etc. Interaktionsdesignern
uttryckte under en diskussion kring detta:

De ér lite troga i borjan, men sen ser de virdet av
testen!

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-11-21

Interaktionsdesignern forklarade att designteam ofta ar bekymrade 6ver om
anviandarmedverkan skall komma att innebéra en forsening i projektet. Eller
om kreativa forslag framarbetade av designteamet, kommer att uteslutas till
formén for anvindarmedverkan. Designteamet var ocksd ovana vid att barn
paverkade design. I projektet deltog, liksom inom projektet Hon och Han,
amnesexperter (lokaliserade hos kunden). Experterna medverkade for att
sikerstilla att kunskap om stenéldern férmedlades via spelet. I jamforelse
med de tidigare tva projekten, var det dven i detta projekt sd att
designteamets komposition av expertis inverkade pé vilket utrymme barnen
i detta fall hade att generera innehall i spelet. I projektet Cave Dwellers
bidrog barnen med flertalet forslag vilka sedermera inkluderades i designen.

Genom jamforelser av de tre projekten framkom att anvindarmedverkan
som arbetssitt méaste fortjana sin plats i ett designteam. Detta var vad som
hiande under telefonmotet i projektet Cave Dwellers. Till f6ljd av detta &t
projektledaren kunden ta del av malgruppens synpunkter. Efter detta
uppstod en forandring av hur resultaten fran anvindarsessioner hanterandes
i projektet. Material skickades direkt vidare till kunden istillet, det vill sidga
innan designteamet diskuterade hur de skulle utveckla designen.
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Ser kanon ut. Jag har skickat till kund och imorgon
har jag, interaktionsdesignern och grafikern en liten
genomgang.

Projektledare, e-post, 2005-12-05

Designteamet forefoll inte lingre uppleva att de borde hantera resultaten pa
egen hand forst, utan barnens synpunkter férmedlades istéllet i sin helhet
och darefter beslutades om nésta steg gemensamt med kunden. Insikten om
betydelsen av de anvindarsessioner vilka genomfordes i Sverige, aterfanns
aven hos kunden.

Som ni kan se nedan sd undrar kund ifall vi har tinkt
testa det nya interfacet med den “nya” navigationen
(som vi ska leverera idag) fran var sida. Har vi
mojlighet att gora det i veckan nir ni (Karin?) trdffar
barnen i Umea?

Projektledare, e-post, 2005-11-28

Ett arbetssitt vixte fram dar kunden ombad oss att utforska vissa aspekter
av spelet, vid tillfillen d& de inte hade mojlighet till det sjalva. Den form av
anviandarsessioner vi genomforde, dir koncept, design och upplevelse
utforskades, skilde sig dven fran de utvirderingar kunden valde att
genomfora under projektet. De genomférde istdllet mindre utviarderingar
och tester, ofta pa specifika delar, si som utvalda hot-spots, menyer och
liknande. Vara sessioner, inledningsvis samt under produktionsfasen,
fokuserade pa& helheten av spelet. Vilket intryck gav spelet? Vilka
forvantningar skapade miljoerna? Hur fungerade spelets koncept? Ett
arbetssdtt som inte minst firgade interaktionsdesignerns syn pa
anviandarmedverkan.

I BBC kiéndes det som att slutanvindarna var
omojliga att ersitta. De fick ju komma med allt fran
idéer till... till sjdlva designforslag. Det var
fascinerande hur sma barn verkligen kan ge konkret
feedback som kan vara anvéndbart.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26
Designteamet, interaktionsdesignern samt jag sjilv, var i borjan av projektet

oerfarna av att samarbeta med yngre barn i designprojekt. Resultatet av
sessionerna, dess bidrag och betydelse for design, imponerade pa oss. Aven
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kunden fascinerades av den form av anvindarmedverkan vi genomforde och
det bidrag barnen gav till spelets design, innehall och koncept. Kunden valde
till och med att genomfora ett besék hos produktionsbolaget, och da
medverka under en anvindarsession. Efter vart mote uttalade de sig:

It was really good to meet the other week and we
greatly appreciated your hospitality in taking us to the
school and seeing some user testing. It was very
reassuring to see that the children reacted so
positively to the game as a whole.

Mark is actually out user testing the hotspots right
now, so we should have more feedback on that soon.

Kund, e-post, 2006-01-24

Till f6]jd av kundens nérvaro vid anvandarsessionerna i Stockholm, kunde vi
utbyta erfarenheter om olika former av anvindarmedverkan. Kunden
fortsatte genom avgrinsade anvindartester att utvirdera spelet med fokus
pa anvindbarhet, medan vi fortsatte utforska vad spelet som helhet innebar
for barnen.

Nér projektet sedan drog ut pé tiden och situationen blev allt mer pressad,
forsvann dock den tidigare uttalade positiva instdllningen till
anviandarmedverkan. Projektledaren och andra medlemmar i designteamet
blev svaratkomliga, eftersom de arbetade s& intensivt med att avsluta
designen. Deras fokus 1ag pa att utveckla den digitala produktionen efter de
onskemal kunden levererade under produktionsfasen, dirmed visade de
inget intresse for ytterligare anvidndarsessioner. Interaktionsdesignern
forsokte da istdllet forma kunden till att genomfora anviandarsessioner.
Onskan fick ingen respons. Till f6ljd av detta genomforde
interaktionsdesignern sjilv ett antal avslutande observationer och
utvarderingar, eftersom hon fann det vara av betydelse for designen.

Ansvaret for anvindarmedverkan overtas

Min medverkan i projektet, redan under anbudsférfarandet, var delvis
beroende av kundens instillning till design for anvdndare. Genom att
kunden efterfrigade en anvidndarcentrerad designprocess, fanns en direkt
nytta hos designteamet att lyfta fram interaktionsdesignerns samarbete med
en forskare vid ett svenskt universitet. Att medverka i en projektbeskrivning
visar inte nagot av arbetet som darefter utférdes. Visserligen kom jag att
tillsammans med interaktionsdesignern uppmarksammas for det arbete vi
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utforde, och vi tillfragades om att tillsammans med anvidndarna utforska
olika aspekter av design. Aven kunden visade ett intresse for den kunskap
som formedlades till designteamet av att arbeta med design genom
insamlandet av kvalitativa data, med fokus pa koncept, innehall och
upplevelser. Men vi hade inte positionen att sdkerstdlla att
anvindarmedverkan kontinuerligt genomfordes.

Nir projektets resurser var begransade under slutet av produktionsfasen, var
inte langre min etablerade roll, interaktionsdesignerns anstrangningar eller
anvindarmedverkans bidrag av samma betydelse som tidigare.
Anvandarmedverkan prioriterades bort och min tidigare aktiva roll i
projektet forsvann. Jag atergick till periferin, och kontakten gick &terigen via
interaktionsdesignern. Erfarenhet fran andra tillimpade projekt har visat pa
att en anviandbarhetsexpert och darmed anvidndarfokus har en tendens att
ignoreras under senare faser av ett designprojekt (Gulliksen, m.fl. 2003). Sa
var dven fallet i detta projekt. Under designfasen etablerades ett anpassat
och Oppet arbetssitt for anvindarmedverkan, men under det intensiva
arbete som produktionsfasen innebér prioriterades, trots tidigare
identifierade nytta, anvindarmedverkan bort. Inga anstriangningar gjordes
frdn min sida for att fordndra detta, istdllet uppmuntrade jag
interaktionsdesignern, vilken som tidigare ndmnts, genomférde ytterligare
sessioner och foresprikade nodvidndiga fordndringar i design for
designteamet. I projektet var jag intresserad av att minska min betydelse for
anvindarmedverkans och dess genomforande. Interaktionsdesignern
overtog allt eftersom mer ansvar for anvindarmedverkan, dir jag mot slutet
endast fungerade i egenskap av ett slags mentor. Jag forsokte frimja att
interaktionsdesignern utférde anviandarsessioner och presenterade material.

Lardomar

Lardomar inom projektet Cave Dwellers, byggde till stor del vidare pa de
lairdomar som redan etablerats genom de tidigare projekten. Huvudsakligen
skilde sig projektet Cave Dwellers fran de tidigare tva projekten i avseende
pa tva faktorer.

For det forsta riktade sig den digitala produktionen till barn i ldern 5-7 &r.
Motivationen till att medverka samt arbeta med materialet under
anvandarsessionerna var omfattande bland de medverkande barnen. Vissa
aldersskillnader noterades gillande barnens forméga att arbeta med
materialet. De tillimpade teknikerna framstod inte som optimala for de
yngsta barnen. Barnen visade dven tendenser till att paverkas av vuxna,
exempelvis géllande i vilken ordning ett visst material bearbetades. Dock
kunde barnen, likt ungdomarna och lirare i tidigare projekt, bidra med
konstruktiva forslag av betydelse for spelets innehdll, koncept,
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interaktionslosningar och upplevelse.

For det andra var kunden lokaliserad i ett annat land, vilket innebar ett
distribuerat designarbete i ett tvasprikigt designprojekt. Oversittningen av
anviandarsessionernas resultat fran svenska till engelska kan dock ha
inverkat pa kundens forstdelse for barnens synpunkter, och dirmed ha
inverkat pa tagna designbeslut.

Till f6ljd av min medverkan i de tidigare tva projekten, samt sarskilt till f6ljd
av utvecklingen inom projektet Cave Dwellers drogs f6ljande lardom:

Designprocessen handlar till stor del om prioriteringar. For att
anvdndarmedverkan skall genomforas medvetet, kontinuerligt och
verksamt mdste den fortjcna sin plats i designprojektet.

Detta att projektet Cave Dwellers av designteamet och kunden var avsett att
genomforas genom nagon form av anvidndarcentrerad designprocess.
Avsikten befanns &dnda inte vara nog for att sdkerstdlla att
anvindarmedverkan genomférdes medvetet, kontinuerligt och verksamt. Jag
har nu i tre kapitel utforligt beskrivit tre designprocesser och hur
anvindarmedverkan genomfordes inom dessa tre projekt. I nastféljande
kapitel viljer jag istillet att fokusera pa den person jag foljt genom de tre
projekten, interaktionsdesignern, en person vilken jag forsokt éverfora min
kunskap om anvidndarmedverkan till. Hennes arbete, forstielse for och
genomforande av anvindarmedverkan, har studerats under de tre projekten,
och darefter genom ett antal intervjuer.
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10. Forindring over tid

I detta kapitel presenteras resultat frdn mina intervjuer med
interaktionsdesignernis2. Dessa intervjuer har genomforts efter de tre projekt
inom vilka vi samarbetat. Resultaten frin intervjuerna presenteras i
kronologisk ordning for att folja hennes utveckling och arbete.

Under en tidsrymd av fem ar har jag foljt interaktionsdesignern. I mina
intervjuer och i vira samtal samt observationer kring de tre projekten, har
jag erhéllit en forstaelse for den inverkan anvindarmedverkan har inneburit
for henne i hennes profession. Successivt genom projekten fordes ett allt
storre ansvar for genomférande av anvidndarmedverkan over till
interaktionsdesignern. Fran att jag inkluderats i projekten med ansvar for
planering och genomforande av anvindarsessioner, forsokte jag successivt
att minska mitt ansvar for genomforandet. Interaktionsdesignern hade
sedan tidigare stor erfarenhet av anviandbarhet, expertutvirdering och
anvandartester, men mindre kunskap om hur anvindare kan medverka vid
design. Vart samarbete innebar for henne ett annorlunda uppliagg vid
anvandarsessioner. Fran projektet Hon och Han, dar jag planerade och
genomforde de fyra anvindarsessionerna till projektet Rixdax dar vi
tillsammans genomforde anvidndarsessioner, medverkande
interaktionsdesignern direfter under projektet Cave Dwellers vid fem
anvindarsessioner, varav hon sjilv ansvarade for tre. Saledes Gverfordes
bade roll, ansvar och kunskap géllande den participatory design inspirerade
formen av anvdndarmedverkan, till interaktionsdesignern under de tre
projekten.

Interaktionsdesignern arbetade under och efter de tre projekten deltid i
tillampade projekt och deltid som gymnasieldrare. Hennes intresse for
design och anvindarmedverkan &terfinns i bdda dessa yrken. Efter en tid
som gymnasieldrare i borjan av 9o-talet, ville hon uppmuntra elever till att
sjidlva producera digitala produktioner. For att uppna detta genomgick hon
utbildningar inom multimedia for att utbilda sig i digital produktion.
Intresset forde henne in i tillimpade projekt inom vilka digitala
edutainmentproduktioner utvecklades. I sitt arbete som
interaktionsdesigner konstruerar hon starka koncept med avsikt att sitta
fokus pa aspekter av betydelse i en digital produktion.

152 Jag har valt att i min sammanstillning utesluta min forsta intervju med interaktionsdesignern (vilken
genomfordes under 2005 via e-post) eftersom mina resultat frin denna intervju inkluderats i de tidigare
kapitlen.
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”...man maste se varje produktion som ritt unik.”ss

Den forsta lingre intervjun dgde rum i slutet av maj 2006. Intervjun
genomfordes under den sista perioden av projektet Cave Dwellers. Under
intervjun berdttade interaktionsdesignern om de enskilda projekten (vars
resultat jag presenterat i tidigare kapitel), samt om 6vergripande drag vid
design av digitala produktioner (vilka jag avser att presentera nedan).
Hennes svar presenteras i kategorierna yrkesroll, samt design och
anviandarmedverkan.

Yrkesroll

Vid tiden f6r var intervju hade interaktionsdesignern och jag samarbetat
under tre ar och i totalt tre projekt. Interaktionsdesignern valde att under
denna period titulera sig interaktionsdesigner och informationsdesigner,
bendmningar vilka formedlade hennes arbete med interaktionslosningar,
samt hennes arbete med att specificera koncept och innehéll for digitala
produktioner. Hon medverkar i designprocesser vid utvecklandet av
produktioner avsedda att formedla négot, exempelvis kunskap.
Interaktionsdesignern menade att nidr en kund presenterar en idé till en
digital produktion, dr det hennes ansvar att bryta ned deras idé till hanterliga
omraden. Direfter ssmmanfor hon dessa omraden med malgruppens behov:

Man brukar sdga att man inte bara skapar
kommunikation, utan #dven riktar den, si att
anvindarna vill ta den till sig.

Hennes kompetens ligger bland annat i foérmégan att rikta
kommunikationen. Med det menat att anpassa den till avsedd mélgrupp. Det
kan avse aspekter som pa vilket sdtt en viss malgrupp foredrar att ta till sig
information, genom vilka medier och si vidare. Arbetet innebéar att hon till
stor del medverkar under konceptfasen och/eller designfasen. Detta
beroende pé hur vil kunden kidnner sin méalgrupp eller hur utvecklad och pa
forhand bestdmd idé kunden har f6r den digitala produktionen.

Interaktionsdesignern menade att hon inte kan sitta en personlig priagel pa
en digital produktion, d& arbete innebar att stodja designteamets
medlemmar till att finna fokus for vad som skulle utvecklas. P4 sa sitt kunde
arbetet drivas framét. I sitt arbete skulle interaktionsdesignern sikerstilla
att avvigningar gjordes for vad som var av betydelse for slutversionen av en

153 Intervju, 2006-05-26
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digital produktion. Hon beskrev sitt arbete pa foljande sétt:

Jag som interaktionsdesigner skall inte sitta personlig
prigel, utan istillet fokus pa vad som #r viktigt. ”Nu
har vi detta, men detta &r allra viktigast.” Ofta ir det
fragan om att minimera antalet intryck. Att Gverbygga
mellan de olika delarna. Att tdnka vad det far for
effekter for kundens uppdatering, programmering etc.
Jag har insyn i alla olika delar utan eget krav pa
konstnérlighet att uttrycka mig sjilv. Jag forsoker
sdtta mig in i slutanvéndarens situation. Vad skulle
jag vilja ha om jag var kund?'**

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Hennes arbete bestod till stor del av att gora prioriteringar for nodviandiga
forandringar och avviagningar for vilka konsekvenser dessa forandringar
kunde innebira for dem som skulle anvinda en produktion och dels for dem
som skulle realisera fordndringen (designteamet). Sedan 1993 har hon
arbetat med digitala produktioner inom marknadsféring, utbildning och
underhallning och har tidigare erfarenhet av att testa och utvirdera designs
tillsammans med representanter fran malgruppen. Under aren har hon
samarbetat med forskare med fragor som ror utvirdering av anviandbarhet
(se exempelvis Wiberg, 2003). Under intervjun si& menade hon att
forutsattningarna for att kunna genomfora anvindarmedverkan i ett projekt
till stor del 1ag utanfor hennes kontroll:

Det krdver sitt jobb att fa in budget for det
[anvdindarmedverkan]. Kunden vill inte ligga ned
mer tid &n vad de tillsatt, och produktionen vill ligga
tid pa sina bitar. Alla vill ldgga tid pa just sitt.

Har man arbetat nira kunden som dé ocksa sett att
man arbetar med maélgruppen, s& har de [kunden]
ocksa kunskap om vad de [anvdndarna] tycker och dé
tar kunden emot det [anvdndarnas bidrag]. Men
jobbar man langt ifrén [kunden] sé &r det svarare att
forklara [for kunden]. Detta har skilt sig lite at. Sen
beror det ocksa lite pé vilken roll jag far. Det kan vara
en AD [art director] som vill ta mycket ansvar, eller
en projektledare som vill ta stor del av ansvaret.

154 Med kund menas i detta fallet exempelvis en kund till ett foretag, som tillexempel anvinder foretagets
hemsida eller nétbutik.
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I avseende pa anvidndarmedverkans genomforande si framstar hennes
arbete vara beroende av att hon lyckas visa pd anviandarmedverkans
betydelse. Anvindarmedverkan riskerar annars att prioriteras bort. Hennes
mojligheter att gora detta beror dven péa vilket ansvar hon fér i ett projekt.
Om hon far ansvar f6r genomférandet av anvindarmedverkan och ansvaret
att formedla dess resultat till kunden och designteamet. Att formedla resultat
paverkar mojligheten att betona anvindarnas bidrag och vilka prioriteringar
och andra forandringar som borde goras enligt anvindarna.

Design och anvindarmedverkan

Under intervjun vixlade interaktionsdesignerns instillning till anvindare
och deras delaktighet i design. Bitvis talade hon om att: "Jag forlitar mig pa
att malgruppen sjilva vet vad de vill ha” till “Jag forsoker utga ifrén, forsoker
tdnka, vad ar det dessa [anvidndare] efterfrigar? Om jag inte vet sikert, sa ar
det béast att friga mélgruppen vad de vill ha.” Denna véxlande syn som
aterkom nér hon talade om de enskilda projekten (se tidigare citat i de tre
projektkapitlen), forklarades nagot niar hon ombads tilligga avslutande
kommentarer i slutet av intervjun. Dar uttryckte hon (liksom i rubriken pa
detta avsnitt) att varje produktion ar unik. Darfor ar det enligt
interaktionsdesignern inte mojligt att anvianda en modell som fungerat inom
ett projekt och flytta 6ver till nasta. Istdllet méste utgdngspunkten vara
vilken upplevelse som skall skapas:

Ar det s att allt [spelresultat, intryck, ldrande] skall
vara mitbart, sd styr det ganska mycket, oavsett
malgrupp och vem man jobbar mot. Men ir det en
upplevelse som skall vara visuell och paverka
anvindaren, s méste man jobba med malgruppen for
att se till att man uppnér det.

Man maste testa lite olika saker. N4r man testar for
larande sd méste man utgd fran mélet, vad &r det man
vill uppnd for ndgot? Nir man testar for en cool
design s& soker man istdllet en wow-upplevelse. Att
de [anvédndarna] stannar till vid skdrmen och vill titta.

Enligt interaktionsdesignern medverkar representanter fran malgruppen
framst i situationer dar produktionen skall resultera i en upplevelse, samt i
det fall dar konceptet for en produktion inte dr tydligt utarbetat av kunden.
Utrymmet for att utveckla en produktions konceptss beror pa vilket

155 Ett koncept 4r ett slags utkast till spelet. Konceptet beskriver spelets inneh&ll i egenskap av vilka mal man
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utrymme kunden erbjuder. Eftersom kunden kontaktat produktionsbolaget,
alternativt valt ut dess designforslag under ett anbudsforfarande, kan det
vara en delikat situation att ifrdgasédtta en kunds idé. Kunden betalar
produktionsbolaget for att utveckla deras idé. Vidare, har kunden ibland
genomfort egna studier fore kontakt tas med ett produktionsbolag.
Konceptet kan vara del av en storre strategi, varvid den inte far féréndras.
Om kunden har en stark idé for sin produktion sa finns inte utrymme for
anvandare att medverka vid design. Interaktionsdesignern aterkom ofta till
att design av digitala produktioner, s& som edutainmentspel, till stor del
paverkas av hur design skall genomforas. Hon menade att om representanter
frdn malgruppen skall medverka, bor det ske pa ett inledande stadium av
design Annars riskeras designteamet att arbeta i annat fall med idéer som
inte avstimts med malgruppen:

... det handlar ju ocksd om hur man ska producera
detta. Helt klart kan man sédga att det 4r vildigt tidigt
man maste ta in anvindare, sd att inte produktionen
borjar jobba pa nagra idéer.

Inom forskning &ar det vanligt, exempelvis vid design tillsammans med barn,
att representanter fran malgruppen far beméta designforslag utarbetade av
ett designteam, snarare dn att utveckla designforslagen tillsammans med
designteamet (Druin, 2002). Interaktionsdesignern forefaller ha en
instéllning till att forsoka mojliggora situationer dar barn och ungdomar har
mojlighet att paverka en produktions koncept och initiala designforslag.

Trots denna instéllning, 4r hon fortfarande formad av sina ar av erfarenhet
med att genomfora utvirderingar, si kallade tester tillsammans med
malgruppen. Hon beskrev situationen tillsammans med mélgruppen som en
behovsorienterad process:

Slutanvindare vet vad de vill ha. Oavsett alder s om
man ger dem en konkret idé sd fir man ofta ett bra
svar tillbaka. Men dr man vildigt svidvande sjilv, och
otydlig med uppgiften som man ger till anviindare [att
utfora under anvindarsessionen], did far man ett
flummigt svar tillbaka.

Tydliga fragor och forslag resulterar i tydliga kommentarer.
Interaktionsdesignern tycks betrakta situationen under en anviandarsession

vill uppn4, vilka moduler som spelet skall besta av och nagot om det innehall och de aktiviteter som
modulerna bestér av.
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sd att det dr av betydelse vilket material mélgruppsrepresentanterna
presenteras for. Ofullstindiga och diffusa forslag kan resultera i otydliga
synpunkter som designteamet inte kan arbeta vidare med. Négot som delvis
forstarks av Patrizia Marti och Liam Bannon (2009), vilka menar att de
flesta anvindare inte besitter designférmigan att pd ett givande sitt
medverka under alla faser av design. Genom att presentera anvindare for
nédgot slags material, exempelvis prototyper, skapas forutsidttningarna for
anvindare att reflektera, utforska och ddrmed bidra till design. I de tre
designprojekten inom vilka vi samarbetade, var det mycket riktigt s att
barnen och ungdomarna snarare vidareutvecklade spelens koncept och
andra designforslag. Det gavs aldrig tillfidlle for representanterna fran
malgruppen att komma med ett antal designforslag (exempelvis under
upphandlingsforfarandet) av vilka ett férslag déarefter arbetades vidare med.
Detta arbete genomfordes istéllet av designteamet och kunden.

Interaktionsdesignerns instéllning till varfér barn och ungdomar bor
medverka vid design, liknar de synsidtt vilka existerar inom
anviandarcentrerad design. Med det menat att deras medverkan skall leda till
bdttre design. Siledes bor moten med representanter for malgruppen
resultera i "bra svar”. Fokus ligger pa att forsoka utkristallisera vilka behov
malgruppen har, men dven pa hur dessa kan dverensstimma med kundens
onskemal och designteamets forméga att realisera designforslagen. Ibland
kan ett designprojekts generella mal sté i konflikt med barn och ungdomars
designforslag (Taxén m.fl., 2001). I dessa fall sade interaktionsdesignern att
kunden kunde besluta om en viss dndring fick trdda i kraft eller ej.
Representanter for malgruppen medverkar med avsikten att
malgruppsanpassa design. Att istdllet fokusera pa att barnen och
ungdomarna ir slutanvindare av teknik som paverkas av teknikens villkor
for anviandning, och darmed borde ha rdtt att pédverka design, forefaller inte
vara interaktionsdesignerns synsitt.

I sitt arbete under anvindarsessionerna var interaktionsdesignern ofta
tydlig, men dven négot styrande i sina instruktioner. Detta kan ha sin grund i
hennes deltidsarbete som lirare, ett yrke inom vilket hon maéste vara tydlig
och konsekvent. I projektet Rixdax foljde hon i sin grupp den lista pa
omraden vi (designteamet) var intresserade av att studera, men som inte
nodvandigtvis maste foljas. Tanken var att ungdomarna skulle péverka
omraden for diskussion. Interaktionsdesignern uppmanade &ven
ungdomarna att bidra med kreativa forslag. Hon reflekterar sjilv 6ver sin
egen inverkan vid méten med anviandare:
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Det dr problem att testa produktioner jag sjilv dr med
i. Man vill ju att det ska funka. Lyssnar jag pd mig
sjalv pé band, jag har ju svart att halla igen, jag vet ju
vad jag vill ska hiinda, vart de ska titta, vad de 4r ute
efter. Ju mer jag 4r involverad i en produktion, desto
svdrare 4r det att testa.

Aven om denna nirhet till det designade kan forsvara ens genomférande av
anviandarmedverkan, vill jag mena att 6vning under langre tid kan innebéra
ett anpassat sitt att arbeta med malgruppen under exempelvis workshops.
Interaktionsdesignerns erfarenhet av den digitala produktionens design kan
anses som en tillgdng under anvindarsessioner, eftersom hon da kan
forklara 16sningar samt vet vad som dr mgjligt att utfora. Hennes arbete, att
finna en balans for de olika aktorerna som medverkar vid design (kunden,
programmerare, grafiker), ir en fordel vid samverkan med mélgruppen. Dar
hennes formaga att finna balans for designteamet och kunden utvecklats
sedan 1993, dr det inte forvidnande att hennes forméga att finna balans
mellan designteamet, kunden och representanter fran malgruppen ocksa
maste utvecklas. Jag vill mena att det samarbete vi hade bidrog till att hon
utvecklande sddan forméga. Reflektion Gver eget beteende under en
anvandarsession, sdsom citatet ovan visar, ar del av en sddan utveckling.
Reflektioner bidrar till att undvika en allt for dominant framtoning vid
samarbete med mélgruppsrepresentanter.

Under intervjun uttryckte interaktionsdesignern ytterligare utmaningar med
att inkludera anviandare vid design. Moten med anviandare prioriterades bort
vid tidsbrist i ett projekt. Hon menade att d&ven om ett designteam &r positivt
installt till att representanter frdn malgruppen medverkar, dr tidsfaktorn
avgorande. Designteamets medlemmar oroar sig for risken att
anviandarmedverkan leder till forseningar. Vid tidspress ar det kunden som
viljer att tillsitta ytterligare resurser, eller att skidra ned pa produktionen.
Om inte designteamet levererar produktionen i tid méste de i vissa fall
erldgga en forseningsavgift till kunden. I projektet Hon och Han — Hon och
Han, samt projektet Cave Dwellers, tog anvindarmedverkan mycket tid i
ansprak, som enligt interaktionsdesignern dock vil investerad tid. Aven om
det dr svart att for all den tid man behover, har anvandartestning blivit allt
mer vanligt. Inte minst di digitala produktioner anvinds allt oftare av
foretag och organisationer for att sprida information. Interaktionsdesignern
beskrev en av orsakerna till malgrupper allt oftare inkludera vid design:

217



Ju mer segmenterad kommunikation och information
blir, desto viktigare blir det att man nar fram till den
malgrupp man dmnar efter.

Att allt fler digitala produktioner numera utvecklas med fokus péa
kommunikation av information, kréver ett férhéllande till malgruppen under
design. Interaktionsdesignerns uttalande beskriver den typ av produktioner
hon utvecklar som innehéller komprimerad information som férmedlas kort
och upplevelsefullt. Omfattningen av malgruppsrepresentanter involverande
vid design, beror pa vilket utrymme interaktionsdesignern ges nir hon
inkluderas i ett projekt. Hon betonade att alla aktiva i ett designprojekt vill
erhélla resurser for sina respektive omraden. Till foljd av detta gors
prioriteringar i projekt. I sina svar formedlade hon att inom designteamen si
existerade det en forvintning pa att anvindarmedverkan ska leda till
anviandbarhet och prioriteringar. Vilket i sin tur minskar designteamets
mojlighet till att skapa kreativ design och #ven minskar deras
innovationsfrihet. Elizabeth Sanders och Pieter Jan Strappers (2008) menar
att designteam kan vara ovilliga till att slippa pa sin kontroll 6ver
designprojektet och kreativitet, vilka de har for vana tilldelas vid design.
Friheten hos den kreativa utvecklaren var enligt interaktionsdesignern en
viktig komponent i denna bransch. Designers vill uttrycka sin stil®s¢ i sa stor
utstrickning som mojligt. Inom ett projekt kan det siledes uppstd en
konflikt mellan tilldelningen av resurser och vem som ges det kreativa
ansvaret. Med kreativt ansvar menas i detta fall vem som far friare ramar for
att utveckla designforslag, exempelvis grafisk stil.

”En avgorande roll for att kunna gora prioriteringar och
forsta behoven.”s”

Under nastkommande intervju, vilken genomférdes via e-post i borjan av
september 2008, hade ett par ar passerat sedan vi samarbetade i projekten.
Vid detta tillfdlle valde interaktionsdesignern att beskriva sin arbetsroll och
arbetssitt ytterligare. Hon betitlade sitt arbete "situationsbaserad design”,
varvid hon helst inkluderade mélgruppsrepresentanter sa tidigt som majligt i
designprocessen. Genom en iterativ process, ofta med en befintlig design
som utgangspunkt, identifieras anvindarbehov genom friare genomgéng (sa
kallad design/pluralistisk walkthrough [Karat, 1997; Wiberg, 2003]) av
produktionen. Fokus lades pé design och funktionalitet. Darefter skapade de
mock-ups vilka testades, varvid justeringar och slutlig design tog form. Hon

156 Interaktionsdesignerns anvinda begrepp.
157 Intervju, 2008-09-08
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menade att malgruppsrepresentanternas roll i design, som rubriken f6r detta
stycke signalerar, var till stod for prioriteringar, losningar och
behovsidentifiering. Interaktionsdesignerns ansvar var fortfarande av en
medlande karaktir, dir hon forviantades: “forstd och tolka anvidndarnas
behov, kontra foretagets kommunikativa mal och organisationsmél”. Hennes
svar signalerade ett synsitt pa att anvindarmedverkan erbjuder insyn i
malgruppens behov, samt underlattar prioriteringar och beslut vid design.

Aven om forstielsen for malgruppens behov och 6nskemél 6kat hos
resterande medlemmar i de designteam inom vilka hon verkat under aren, sa
sade hon att anvindbarhet fortfarande var en egen post vid projektplanering.
Interaktionsdesignern uttryckte:

Det finns en okad forstaelse for anvindares roll bland
programmerare och projektledare, men tyvirr ligger
ofta projektledaren in en egen post [i budgeten] for
usability som kan prioriteras bort.

Det forekommer att exempelvis anvindarbarhetsexperter och andra
forespréakare for anvindarmedverkan ignoreras vid design (se exempelvis
Gulliksen m.fl., 2003). Interaktionsdesignern uttryckte att ndgon form av
delaktighet fran representanter for malgruppen mdste genomforas. Hon
uttrycker dock deras delaktighet i termen av tester:

Anvindartester maéste ingd som en del av
designprocessen.

Interaktionsdesignerns pagaende arbete fokuserar mycket pa effektivitet,
prioritet, anvindbarhet och behovsidentifiering. Hennes synsitt framstar
fortfarande som format av en anvindarcentrerad designprocess (Norman
och Draper, 1986).

”De har styrt helt och fullt hur konceptet skall se ut”s8

Vid tidpunkten for var sista intervju, vilken genomfordes via telefon i mitten
av oktober 2008, var interaktionsdesignern mer lyrisk over sitt arbete. Hon
hade vid tiden for intervjun nyligen arbetat med tva projekt och valde att i
vart samtal jimfora dessa projekt. I det ena projektet fanns ett tydligt
koncept framarbetat av kunden. I projektet hade en anvidndarcentrerad
designprocess genomforts, liknande den designprocess hon beskrev tva
méanader tidigare (se tidigare intervju). Representanter frdn méalgruppen

158 Intervju, 2008-10-15
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hade i huvudsak inkluderats for tester. Fokus hade varit
interaktionslosningar for den digitala produktionen.

I det andra projektet, hade representanter frdn mélgruppen medverkat fran
projektstarten. I rubriken aterfinns ett citat som visar pd den form av
anviandarmedverkan hon genomfért i detta projekt. Hon menade att de
medverkande representanterna frdn malgruppen fullt ut hade utformat
konceptet for produktionen. Enligt henne var orsaken till detta till stor del
kundens instédllning till designprocessen. De var lugna och trygga med att
maélgruppen till stor del skulle padverka design. Projektet drevs av strategin
att:

Inget hénder bara for att det hénder, man designar
utifrdn behov och prioriterar utifran behov.

Och behov i detta fall var mélgruppens behov. Enligt interaktionsdesignern
var det vart tidigare samarbete som inspirerade upplidgget for
anvandarmedverkan i detta projekt. Vid tillfillen nar hennes utrymme att
paverka koncept och designprocess varit stort, likt vid detta tillfalle,
forefaller hon intresserad av, och arbetar for, att erbjuda
malgruppsrepresentanter storre utrymme att medverka. Hon styr dirmed
agendan for moten och design tillsammans med malgruppen. I projektet
fattades designbeslut beroende pa vad mélgruppen 6nskade. Arbetssittet for
att ta reda pd malgruppens onskemal var siddant att forst genomfordes
diskussioner under vilka designidéer utvecklades. Déarefter skapade
designteamet skisser for att uppméirksamma om malgruppens onskemal
hade tillgodosetts. Tillvigagangssattet pAminner om de Allison Druin (2002)
och Gustav Taxén med kollegor (2001) foresprdkar nir anvindare
medverkar som meddesigners. Istéllet for att kommentera designforslag, ar
anvdndare med och utvecklar de forsta designforslagen. Innan designteamet
hade triffat representanterna fran malgruppen var de av uppfattningen att
en miangd mdojliga 16sningar fanns for design, men deras prioriteringar
dndrades dérefter totaltso.

Fyra moten med representanter fran malgruppen genomfordes innan design
tog vid. Detta uppldgg liknande projektet Hon och Han och till viss del
projektet Cave Dwellers. I projektet som interaktionsdesignern presenterade
under intervjun, hade representanterna fran malgruppen medverkat under

159 Begrinsningen i vad som var mdjligt hade att géra med den mélgrupp man designade for. Malgruppen
hade ett slags missbruk, vilket de menade innebar att vissa funktioner kunde frémja missbruket. Sidana
funktioner borde uteslutas ur design. Designteamet hade inte reflekterat 6ver att funktionerna kunde
forstiarka ett missbruk.
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hela processen. Interaktionsdesignern och grafikern deltog vid alla traffar
med malgruppen (programmeringen var lokaliserad till en annan kontinent).
Interaktionsdesignern menade att grafikern hade varit positiv till den direkta
overforingen av kunskap som uppstod mellan denne och mélgruppen.

Aven om representanterna fran malgruppen utvecklade designforslag och
darefter paverkade design, anses de dnda av interaktionsdesignern som
informationskilla till stod for design. Enligt de olika roller utvecklade av
Druin (2002) som anviandare kan i design, hade de rollen av informanter (se
dven Scaife m.fl., 1997). Eftersom maélgruppens representanter ej var
avlonade, samt att de inte hade ett ansvar for produktionen, kunden de
enligt interaktionsdesignern inte betraktas delta i sjdlva designteamet. Enligt
Mike Scaife och Yvonne Rogers (1999) bor inte designarbetet 6verldamnas till
medverkande barn. Ett designteam maste, férutom malgruppens mal, dven
sitta sina egna mal och kundens mal i sikte. I de tre projekt jag studerat var
barnen och ungdomarna varken bestéllare eller ansvariga for de utvecklade
edutainmentspelen. Diarmed, enligt interaktionsdesignern, varken kunde
eller borde de betraktas som del av designteamet. I och med denna
instédllning vill jag mena att de representanter fran maélgruppen som
interaktionsdesignern samarbetar med vid design, inte kan uppna rollen som
meddesigners. Att vara meddesigner inbegriper ett ansvar for design, likt det
ansvar designteamet och kunden har.

Interaktionsdesignerns sitt att betrakta representanterna fran malgruppen
har dnda resulterat i ett arbete dir dessa paverkat design av den digitala
produktionen till stor del. Av de tva projekt hon valde att jaimfora under
intervjun, framkom att vid tillfillen da utrymmet sé tillater, sa forsoker
interaktionsdesignern jobba med den form av anvindarmedverkan som vi
tillsammans genomforde i de tidigare tre projekten. Jag vill mena att dven
hennes motiv till anvindarmedverkan har forindrats. Fran att hon i de
tidigare intervjuerna drevs av motiv pdminnandes om motiv till
anvandarcentrerad design, var hennes syn pa anviandarna och hennes
genomférande av anvidndarmedverkan, oOverensstimmande med
participatory design. Men dven om interaktionsdesignern genom dessa ar
arbetat med, for henne, nya tekniker och metoder for att framja och
genomféra anviandarmedverkan, har hon valt att inte fordndra sitt
vokabuldr. Av intervjuerna ovan, samt av de resultat presenterade i de
enskilda projekten, framgar att hon omnédmner sessionerna tillsammans
med anviandare som “tester”. Det forsvarar i viss man mojligheten att avgora
vid intervjuer om hon avser anvidndartester, eller om det ar
anvandarsessioner lika dem vi genomforde i projekten, som hon &beropar.
For att avgora har jag bett henne att vidare beskriva sitt genomfoérande av
moten med representanter fran malgruppen. Av intervjuerna framkom att
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hon har dndrat sin instdllning till, och sitt upplagg for, hur representanter
fran malgruppen deltar vid design. Tack vare sin tidiga medverkan i olika
projekt, samt hennes ansvar for och kontroll 6ver konceptutveckling, har
interaktionsdesignern mdjligheten att verka for en tidig anvindarmedverkan
vid design. Hennes tidigare kunskap om anvidndarcenterad design, och
hennes nyvunna kunskap om participatory design, har visat sig innebéra att
hon anpassar nivier av medverkan till sammanhanget for det projekt inom
vilket hon verkar. Anpassat till det enskilda projekt s& anpassar hon vilken
nivé av anvindarmedverkan hon vill uppna (jamfoér med kapitel 9).

Genom att folja interaktionsdesignern under ett antal ar, framkommer hur
olika aktorer, sdsom projektledaren och kunden, samt den tilldelning och de
resurser interaktionsdesignern och andra medverkande i ett designprojekt
har att tillgd, paverkar anvindarmedverkans genomférande. Jag har i detta
kapitel valt att pavisa den férdndring som uppstod hos en av deltagarna
genom min medverkan vid design, dar jag forsokte frimja barns och
ungdomars medverkan vid design av edutainmentspel. I nistf6éljande kapitel
avser jag att fora en vidare diskussion kring de sammanhang som
presenterats i dessa fem resultatkapitel.
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11. Utmaningar och mojligheter for barns
och ungdomars delaktighet vid design av
edutainmentspel

I denna avhandling har mitt syfte varit att studera anvindarmedverkan vid
design av digitala edutainmentspel inom tillimpade projekt. Jag har valt att
studera barns och ungdomars delaktighet vid design, genom att jag med min
medverkan forsokt att frimja deras medverkan i tre projekt. Att arbeta pé ett
sadant satt, dels som forskare och dels i egenskap av medverkande aktor i de
sammanhang jag studerat, har resulterat i ett antal lardomar inom och
mellan de tre projekten, vilka paverkat mitt agerande, min instéllning till och
min forstéelse for de studerade sammanhangen. Mina resultat har
presenterats i kronologisk ordning, for att illustrera den spiralformade
forskningsprocess jag bedrivit (aktion och observation, reflektion, reviderad
plan) mellan anvindarsessioner inom projekt samt mellan de tre projekten.
Ett angreppssitt som dven visar pad hur anvindarmedverkan har bemotts,
anpassats och tillampats inom respektive projektsituation. Jag har forsokt
att forstd hur designprojekten mal och forutsdttningar paverkar motiv for
anvandarmedverkan. Upplédgget har dven visat pd den utveckling som skett
hos interaktionsdesignern.

De teman vilka jag identifierat vid analys av insamlad information (se
tidigare kapitel 5), har didrmed endast varit skonjbara i min
resultatpresentation. De teman jag identifierat adr anvdndarsessionernas
genomféorande, barnens och ungdomarnas bidrag vid design, utmaningar
for anvdndarmedverkan samt strategier for anvdndarmedverkan.
Gillande anvindarmedverkans genomférande, har det med tydlighet
beskrivits i mina resultatkapitel, vilka antaganden som legat till grund for
olika tillvigagangssitt, hur anvindarmedverkan darefter realiserats, samt
hur barnens och ungdomarnas medverkan bemdtts av respektive
designteam. Darfor avser jag inte att nidrmare ga in pa detta som ett eget
tema vid min diskussion om avhandlingens bidrag. Jag betraktar
genomforandet av anvindarmedverkan som en 6vergripande forutsattning
for de resterande temana. I foljande kapitel avser jag att fora en diskussion
kring det resultat och bidrag jag funnit i mitt avhandlingsarbete. Bidrag jag
vill mena riktar sig till omradet interaktionsdesign.

Min diskussion tar sin utgdngspunkt i de fragestidllningar jag avsag att
besvara med mitt forskningsarbete. Darfor har jag valt att strukturera min
diskussion i foljande tre delar: 1) vilka omstidndigheter i designprojekten som
har utmanat anvindarmedverkan, 2) vilka tillvigagangssitt som framjat
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anviandarmedverkan samt 3) inom vilka omraden for design som barnens
och ungdomarnas medverkan innebar ett bidrag. Fragestdllningarna
kommer att hanteras i varsitt kapitel.

De aspekter jag viljer att lyfta fram i relation till respektive fragestillning,
har dven varit av betydelse i 6vriga fragestdllningar. Exempelvis siger
omstandigheterna i ett designprojekt (i mina studier avseende i vilken
utstrdckning man lyckats hantera utmaningar och dirmed frimja
anviandarmedverkan) nagot om det utrymme barn och ungdomar ges for att
bidra till design. I jamforelse med participatory design, vars genomférande
ir beroende av erfarenhet hos medverkande forskare eller designers,
formedlar mina resultat si som de presenteras i denna avhandling, kunskap
om och erfarenhet av anvindarmedverkan for forskare och praktiker att
reflektera 6ver och i sin tur anpassa till de sammanhang inom vilka de
befinner sig. Saledes resulterar inte avhandlingen i en metod eller teknik att
folja for att framja anvidndarmedverkan vid design av digitala
edutainmentspel.
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12. Utmaningar for anvindarmedverkan

I min diskussion vill jag lyfta fram utmaningar i det studerade
sammanhanget som péverkat genomférandet av anvindarmedverkan i de tre
projekten. Sammanhanget avser i denna mening de tre designprojekten,
bestillarense, inverkan pa det designarbete som bedrevs samt
designarbetets resultat. Vid analys av mina resultat sd framkommer det att
de olika aktorernas instéllning till och genomférande av anvindarmedverkan
paverkades av det sammanhang som designarbetet utfordes inom. For att
forsta detta ssmmanhang har jag anvant mig av tidigare namnda kontrollista
(Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999). Till f6ljd av detta kommer jag i detta
kapitel att diskutera aspekter relaterade till tillgangar och resultat, social och
kulturell miljo, samt férmégor. Aspekter vilka har identifierats i insamlad
data med stod av kontrollistan. Diskussionen i detta kapitel grundar sig i
min deduktiva analys. Jag for en diskussion kring aspekter vilka jag finner
med tydlighet har paverkat om och hur anvindarmedverkan har genomf6rts
i designprojekten. De utmaningar jag identifierats genom min analys
kommer att jaimforas med traditionella designperspektiv (identifierade av
bland andra Gulliksen m.fl., 2003; samt Marti och Bannon, 2009)*:. for att
pa sa vis kontextualisera den anvindarmedverkan som har genomforts i de
tre projekten.

Tillgangar och resultat — den hierarkiska strukturen av
aktivitet

Till omrédet tillgdngar och resultat hor aspekter sdsom vilka mal som rader
inom projekten, konflikterande mal (sdsom relationen mellan méal i mindre
grupper, hos enskilda individer, och det 6vergripande mélet), samt vad som
betraktas som ett fordelaktigt resultat for de designprojekt jag studerat.

Mal — overgripande och konflikterande

Motiv och mal i ett projekt paverkas av vilket resultat man avser att uppna.
Aven om jag kommer att diskutera resultaten av projekten framdver, si
kommer jag kortfattat att inleda denna sektion med att lyfta fram de tva
huvudsakliga resultat som mina analyser visar. Det forsta resultatet uppstod

160 Jag viljer hér i min diskussion att omnimna kunden som ”bestillare”. Detta for visa att kunden var den
som initierade designprocessen, kontrollerade projektets resurser och avgjorde nir designprocessen var
avslutad. De deltog i egenskap av bestillare snarare dn kund, i de studerade projekten. Eftersom
designteamen/produktionsbolagen omnédmnde dem som kund, valde jag att anvinda omnédmningen "kund” i
min resutlatpresentation.

161 e tidigare kapitel 2.
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till f6ljd av min strdvan att fraimja anvindarmedverkan, och innebar det
forindrade arbetssdttet inom de enskilda designteamen samt hos
interaktionsdesignern. Detta resultat kommer att hanteras i nastféljande
kapitel. Det andra resultatet ar relaterat till de enskilda designprojekten och
edutainmentproduktionen i sig. Med det menat den utvecklade
edutainmentproduktionen. I denna sektion kommer jag att diskutera de mal
och motiv som formade designprocessen for de tre
edutainmentproduktionerna, vilka kunde ske till fordel eller nackdel for
anviandarmedverkan.

Det uttalade malet for de tre projekten var att utveckla ett digitalt
edutainmentspel vilket tilltalade mélgruppen. Med ett sddant 6vergripande
mal kan man anta att anvindarmedverkan skulle vara ett tillvigagédngssitt
for att n& detta mal. Emellertid fanns andra mal vilka stod i konflikt till det
uttalade malet. Vid analys av de tre projekten, samt av de efterféljande
intervjuerna med interaktionsdesignern, fann jag framst tva situationer som
paverkade mojligheterna for anvindarmedverkan.

Den forsta situationen avser att designteamet hade som mal att utveckla de
digitala edutainmentproduktionerna pa siddant sitt att de tilltalade
bestdllaren samt forhoppningsvis dven nya kunder. For att uppnd detta,
kunde anvindarmedverkan betraktas som ett fordelaktigt tillvigagangssatt.
Men mina resultat visar att anvindarmedverkan var beroende av
bestillarens tidigare erfarenhet, instillning till anvindarmedverkan samt om
bestillaren hade egna onskemaél for det kommande edutainmentspelet.
Interaktionsdesignern ndmnde under intervjuerna hur situationen
paverkades av om spelet var del av en storre strategi (se exempelvis projektet
Hon och Han). Om den 6vergripande strategin anses viktigare dn att den
enskilda digitala edutainmentproduktionen anpassas till malgruppen, kan
detta inverka pa anvindarmedverkans varande. Det kunde ocksa vara sd att
bestillaren hade utvecklat en idé de ville fa forverkligad. I sddana situationer
var det inte fordelaktigt att ifrdgasétta bestillaren. Mojligheten att paverka
en siddan situation var till stor del beroende av interaktionsdesignern
ansvarsuppgifter i ett designprojekt samt nir hon deltog. Om hon
medverkade for att ansvara for konceptutveckling, det vill sdga under
inledande del av ett designprojekt, kunde hon foérespriaka att
anviandarmedverkan gagnade utvecklandet av edutainmentspelet. I saddant
fall kunde hennes mal och motiv f6r sin medverkan och det arbete hon ville
utfora, paverka hur resultatet for designprojektet uppnéddes.
Interaktionsdesignerns mal var att utéka malgruppens majlighet att paverka
design av edutainmentspel. Detta for att uppna battre malgruppsanpassad
design, vilket hon ansdg uppnaddes genom anvdndarmedverkan. Hur
interaktionsdesignern saledes drevs av individuella méal och motiv f6r design,
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for mig 6ver till den andra identifierade situationen.

Den andra situationen innebéar att individuella mal och motiv paverkar
genomforandet av ett designprojekt (jamfor med Bedker, 1991). Hér avser
jag i huvudsak de mal och motiv som &terfanns hos designteamets
medlemmar. Jag har tidigare namnt interaktionsdesignerns mél och synsitt
pa hur man bast uppnar onskat resultat. Hennes 6nskade resultat var, likt
den utveckling jag avsag frimja, ett fordndrat arbetssitt vilket inkluderade
anviandarmedverkan i storre omfattning dn vad som annars varit fallet i de
projekt dar hon medverkat. Darmed sdg hon ett mer malgruppsanpassat
edudainmentspel framja anvindarmedverkan framover vid design. Hennes
mal (for enskilda anvindarsessioner exempelvis, sdsom att rikta information
till malgruppen, utveckla ett mélgruppsanpassat koncept, generera
malgruppsanpassat innehall) och motiv (att férdndra radande
tillvigagangssatt vid design till fordel f6r anvindarmedverkan) paverkades
av andra aktorers méal och motiv under en designprocess. Mina resultat visar
bland annat p& ytterligare aktérer som paverkade anvindarmedverkans
genomforande. Jag har tidigare i min diskussion fokuserat pa bestillaren.
Inom designteamet kunde dven projektledaren (och i viss mén grafikern)
paverka arbetsdelningen inom ett projektet och hur spelet utvecklades.

En projektledare som ville ta stort ansvar, kunde paverka vilken roll
interaktionsdesignern och dirmed anvindarmedverkan fick under ett
projekt. Projektledaren fordelade vem som skulle ansvara for vilka delar i ett
projekt, och i vilken fas som de inkluderades i projektet. Denne kunde vilja
att tillsammans med bestéllaren utveckla spelets koncept, siledes utan att
interaktionsdesignern eller anvindare medverkade. Detta paverkade i vilken
utstrackning barn och ungdomar kunde péverka designen. Projektledaren
styrde dven hur information fordelades inom projektet, vilket relateras till
hur han/hon valt att fordela arbetet inom projektet. En projektledares
overgripande mél kunde vara att genomféra projektet med hjilp av de
tilldelade resurserna. Det skulle visa hans/henns formaga att agera i
egenskap av projektledare. Nar resurserna var begransade eller nar projektet
niarmade sig avslut, tenderade anvindarmedverkan att prioriteras bort.
Anviandarmedverkan upplevdes d& sti i konflikt med malet att utveckla
produktionen till bestdllarens belétenhet. Att inkludera anvandare i en sidan
situation, riskerade att forslag fran bestillaren ifrdgasattes samt att
designarbetet skulle dra ut pa tiden. Losningen blev istdllet att folja
bestillarens direktiv och avsluta anvdndarmedverkan. Gulliksen med
kollegor (2003) har tidigare lyft fram hur férandringar i en organisation kan
paverka mgjligheten till anvindarmedverkan. I mina studerade projekt var
det forandringar relaterade till resurser (sasom tilldelning av tid) och att
designteamets medlemmar deltog i projektet under olika faser for design.
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Liknande den arbetspraktik inom mediaféretag beskriven av Joan
Greenbaum och Dagny Stuedahl (2000).

Den andra aktoren vars individuella motiv paverkade designprocessen, var
grafikern. Om denne betraktade det kommande edutainmentspelet som ett
arbetsprov for att tas med i fler projekt s& kunde det vara av betydelse att
sitta hans/hennes prégel pa designen. Beroende pa hur grafikern ville uppna
detta kunde deras arbete frimja eller motverka anvindarmedverkan.
Grafiker medverkar vid design eftersom de efterfragats pa grund av den
kompetens de besitter. Att d& ¢verlata utformningen av design kan sta i
konflikt med deras individuella mal och motiv for produktionen. Enligt
Susanne Bodker och Kaj Grenbaek (1991) kan individuella aktiviteter styras
till fordel for en enskild person, snarare dn kollektivet.

Lat mig exemplifiera ovanstdende diskussion med ett antal exempel fran
mina resultat. I projektet Hon och Han stod den 6vergripande strategin som
spelet var del av, delvis tillbaka for malgruppsanpassning av spelet.
Medverkande ungdomar fick stort utrymme for att paverka spelets koncept,
innehall och design. Projektledaren (som dven var kund) hade instéllningen
att anvindarmedverkan gagnade utvecklandet av spelet. Sdledes resulterade
projektet bade i ett malgruppsanpassat (av barnen och ungdomarna
utvecklat) spel, och i ett forandrat arbetssitt under design, dir designteamet
arbetade efter anvidndarsessionernas resultat. I projektet Rixdax, var
designteamets stridvan att utveckla ett digitalt edutainmentspel till
beldtenhet for bestdllaren ett Overgripande mé&l i relation till att
anvindarmedverkan genomfordes. Viss anvindarmedverkan skedde, men
den var beroende av bestillarens tillférande av resurser. Spelets koncept
foljde dven det koncept som hade utvecklats av designteamet och bestéllaren
under anbudsforfarandet. Saledes kan man betrakta situationen som sadan
att det var bestillaren som avgjorde om nodviandiga fordndringar skulle ske i
design. I projektet Cave Dwellers, var bestidllaren motiverad till att ett
malgruppsanpassat spel skulle utvecklas. Nagot som var uttalat i deras
utlysning av projektet, dir de lyfte fram att en anvidndarcentrerad
designprocess skulle genomféras. Dock, mot slutet av projektet, nir
resurserna var begransade och designteamet riskerade att inte leverera i tid,
prioriterades anvindarmedverkan bort till fordel for bestillarens sista
forslag pa dndringar. Aterigen var det bestillaren som avgjorde nir
designprocessen var avslutad och spelet anségs fardigt.

Att olika mal och motiv star i konflikt varandra inom ett designprojekt, ar
inte ndgot nytt fenomen. Att en anvidndarcentrerad ansats star i konflikt
mellan personliga mal och foretagets mal, har identifierats bland annat av
Gulliksen m.fl., (2003). I relation till detta har Taxén m.fl. (2001) funnit att
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overgripande mal for en produktion dven kan std i konflikt med
malgruppens mal eller 6nskemal. I de projekt jag studerat visade inte mina
resultat att malgruppens onskemal stod i konflikt med designteamets eller
bestdllarens, med detta avseende pad hur spelen skulle utformas
innehéllsmissigt och utseendemaissigt. Det fanns tillfillen d& forslag fran
maélgruppen avslogs, men i huvudsak beaktades och implementerades
barnens och ungdomarnas forslag i design. Daremot visar mina resultat hur
individuella mal och designteamets mél, samt motiv for
anviandarmedverkan, bitvis stod i konflikt inom de tre projekten. Jag vill
darfér mena att:

Under ett designprojekt kan en mdngd mdl identifieras, for den digitala
produktionen, for anvdndarmedverkan samt for projektet i sig. Dessa mdl
kan std i konflikt till varandra och ddrmed inverka pd& om
anvdndarmedverkan framstar givande eller ej.

Ett fordelaktigt resultat

Vad som kinnetecknar ett fordelaktigt resultat, paverkas av vilka motiv som
styr designprojektet. Om vi betraktar edutainmentspelet i avseende pa
bestillarens belatenhet, kan detta bedomas med avseende pa bestillarens
uttryckta respons, men dven pa malgruppens respons. Malgruppens respons
kan visas genom antalet anvindare och hur linge de viljer att spela spelet.
Exempelvis visade anvindarmedverkan i projektet Cave Dwellers betydelsen
av att inkludera barn fran avsedd maélgrupp. Barnen visade vilka
interaktionslosningar som inte var fordelaktiga for de yngsta barnen.
Darutover dr spridningen och anvindningsomraden av ett spel av intresse.
Hon och Han anvinds av skolor vid diskussion om genusfragor i samhaéllet
och spelet ar spelet fortfarande tillgéngligt, sex ar efter att det lanserades.
Aven Rixdax anviinds fortfarande av Riksdagsforvaltningen och av svenska
politiska partier (se tidigare fotonot). Namnda resultat relateras till att spelet
anviands och att sd sker fortsdttningsvis. Ytterligare séitt att bedoma ett
fordelaktigt resultat, kan vara spelet lanseras av bestédllaren eller
produktionsbolaget i olika tivlings- och reklamsammanhang. Ett siddant
exempel dr spelet Hon och Han som fick pris i en multimediafestival.

Ovanstdende resultat dr dock i huvudsak relaterade till situationer vilka
uppstar efter leveransen av ett spel. Resultaten ar dven svéra till att pavisa
att anvindarmedverkan hade positiv effekt vid design (se tillexempel Cavaye,
1995). For att fraimja anvindarmedverkan i ett specifikt projekt kan istallet
positiva bidrag under design vara battre att betona. Mitt avhandlingsarbete
visar att det var did barnens och ungdomarnas medverkan innebar
forbattringar av spelet, sdsom interaktionslésningar, genererandet av
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relevant innehall och design, samt skapandet av kinsla och upplevelse vilken
tilltalar tankt mélgrupp, som fordelar med anvindarmedverkan pavisades
under designprocessen. Men, mina resultat visar ocksa att sidana direkta
fordelar i sig inte nodvandigtvis resulterade i att anvindamedverkan
genomfordes framgent. I Rixdax uttryckte designteamet att den begridnsade
formen av anvindarmedverkan (i relation till de andra tva projekten) hade
varit optimal. Det kan dven vara svart att avgora vilka aspekter av ett spel
som i slutdndan innebar ett fordelaktigt resultati2. Mina studier visar att
anviandarmedverkan ir, vilket interaktionsdesignern lyfte fram i en intervju,
beroende av syftet med spelet. Avser man att rikta ett budskap till en viss
malgrupp eller att skapa en upplevelse? Malet med en digital produktion kan
for ett designteam &ven vara att sin pragel for att pa sa sétt f4 nya kunder.

Ovanstdende exempel visar hur fordelaktigt resultat kan betraktas pa en
mangd satt, mycket beroende pa vem som betraktar resultatet. Resultatet ar
beroende av det overgripande malet for projektet eller produktionen. Jag
finner att vad som betraktas ett fordelaktigt resultat dr beroende av de motiv
som paverkar om anvindarmedverkan genomférs. Inom
anvdndarcentrerad design ar motiv for anvindarmedverkan att processen
skall resultera i biattre (malgruppsanpassad) design, medan inom
participatory design ar sjilva anvindarmedverkan i sig. Med det menat att
man vill uppné att anvindare alltid medverkar vid design. I de tre studerade
projekten framstod designteamens och bestdllarnas motiv snarare
overensstimma med motiv for anvidndarmedverkan inom
anviandarcentrerad design, dn participatory design. Visserligen uppnadde
anvidndarmedverkan i projektet Hon och Han, samt Cave Dwellers, nivan
“att gora” (Ives och Olson, 1984) samt att barnen i projektet Cave Dwellers,
sokte efter sina bidrag och ddrmed snarare framstod betrakta sig sjédlva i
egenskap av meddesigners. Interaktionsdesignern betonade dven att barnen
verkligen kunde ge konkret feedback som var anvidndbar i design (att
jamforas exempelvis med Druins (2002) resonemang kring barns formaga
att bidra vid design). Emellertid fann jag att de medverkande barnen och
ungdomarna framst uppfyllde rollen av informanter (Scaife och Rogers,
1999). I mina studier fann jag att motivet till att barnen och ungdomarna
hade “riatt” att medverka vid design, inte var det motiv som drev
genomforandet av anvindarmedverkan hos designteamet. Ett sidant motiv
aterfanns istillet efter en tid hos interaktionsdesignern, och delvis hos
bestillaren i projektet Cave Dwellers.

162 pirutéver kan fordelaktigt resultat i denna avhandling anses vara ett forindrat arbetssitt. Med det menat
till fordel for anvandarmedverkan. Men det dr nagot jag kommer att vidare utveckla i kommande kapitel.
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Social och kulturell miljo - objektriktad

Tillhérande social och kulturell miljo raknas aspekter som arbetsdelning,
tillgéngliga verktyg och vilka som delar olika verktyg, rumslig fordelning av
organisationen och arbetsmiljon, samt regler, normer och procedurer.

Arbetsdelning och roller

Arbetsdelningen har jag valt att relatera till de rollerss som de olika
aktorerna i ett designteam innehar. Detta for att visa olika ansvarsomraden,
handlingar, aktiviteter men dven motiv, som kan &terfinns hos aktérerna i ett
designprojekt. Mina resultat visar pa tre dominerande roller som paverkade
anvindarmedverkan i ett designprojekt. Dessa tre roller var
interaktionsdesignern, projektledaren och bestidllaren.
Interaktionsdesignern har som tidigare nimnts verkat for att frimja
anvindarmedverkan. I detta kapitel ar det av intresse att diskutera de
framtrddande roller som delvis utmanade anvindarmedverkan. Séledes
fokuserar diskussionen pa projektledaren och bestallaren.

Bestillaren har den huvudsakliga kontrollen 6ver projektens resurser. Det
vill sdga ekonomi, vilket produktionsbolag som anlitas for att utveckla den
digitala produktionen, avgor spelets tilltinkta malgrupp och syftet med
produktionen. Bestdllaren dr dven den som i vissa fall genererar
produktionens koncept och innehéll. Bestillaren har det slutliga ansvaret for
produktionen, eftersom denne bade bekostar och lanserar spelet. Mina
resultat har visat att bestéllaren, genom sitt ansvar for spelet, dr den som
avgor vem som kan fatta designbeslut i ett designprojekt. Bestdllaren kan
vilja att tilldta fler aktorer att komma till tals i beslutsprocessen, aktorer
sdsom representanter frdn maélgruppen eller designteamets medlemmar.
Bestéllaren kan dven vélja att avbryta en gemensam beslutsprocess och
aterta kontrollen och fatta designbeslut sjdlv. Ansvarsfrdgan ar en viktig
aspekt och har i de studerade sammanhangen paverkat den roll som barnen
och ungdomarna tilldelades under design. Interaktionsdesignern menade att
eftersom barnen och ungdomarna varken bestillde eller bekostade design av
ett spel, kunde de inte heller tilldelas ansvar for design. Detta resulterade i
att de inte ansigs vara medlemmar av ett designteam. Mina resultat star i
kontrast till de former av medverkan under en designprocess som
exempelvis Druin (2002) eller Iversen (2006) foresprikar. Med det menat
att barn kan vara meddesigner, eller kompetenta intressenter kapabla att

163 Roll avser hir det kluster av aktioner som har gemensamt bade aktor och avsikt (Bedker & Gronbak,
1991).
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fatta designbeslut. Jag ifragasitter inte barnens férméga att fatta
designbeslut tillsammans med vuxna. Mina resultat visar dock hur
ansvarsfragan har effekt pa vem som betraktas som delaktig i ett designteam.
Det dr en aspekt jag funnit outvecklad inom ansatser, metoder och tekniker
for design tillsammans med barn. Ansvarsfragan ar av yttersta vikt och ar
négot som ett designteam sévil som kunden méste férhalla sig till.

Under en designprocess, liknande de jag studerat i denna avhandling, ar
rollférdelningen med tillhérande ansvar och uppgifter nagot som paverkar
den niva av anvindarmedverkan som kan uppnés vid design. Ansvaret for en
kommande digital produktion innebar i de tre studerade projekten att
bestéllaren avgjorde om bestillaren ville dela med sig av mgjligheten att
fatta designbeslut. Om bestéllaren delade med sig av mdjligheten att fatta
designbeslut, s& var bestillaren fortfarande den som stod som ansvarig for
de fattade designbesluten. Designteamet var i sin tur ansvarigt for att
leverera det man 6verenskommit med bestéillaren. En situation som skiljer
sig frdn interna projekt, dir man studerat anvidndarmedverkan vid
utvecklandet av teknik for en specifik arbetsplats eller yrkesgrupp. Dar kan
anviandaren vara den som betalar, bestdller och godkanner design, och
ddrmed ansvarar for systemet®s. Situationen skiljer sig dven fran
forskningsprojekt, dar ansvaret for design kan delas mellan barn och vuxna,
eftersom man designar foér de medverkande barnen. I de projekt jag studerat
designar man for en bredare malgrupp, en situation mer pdminnande om
kommersiell produktion.

Vid utvecklandet av konsumentprodukter dr malgruppen svar att identifiera
(Marti och Bannon, 2009) eftersom man inte vet vem som i slutidndan
kommer att anvinda produktionen . Aven om den typen av spel jag studerat
inte dr konsumentprodukters, s utvecklas de inte for ett specifikt, pa
forhand, identifierat sammanhang inom vilket det spelas. De digitala
edutainmentproduktionerna hade visserligen en uttalad malgrupp, men det
ar anda svart att avgora vilka som kommer att tilltalas av och vilja att spela
spelet. De medverkande barnen och ungdomarna behover inte noédvandigtvis
vara representativa for den grupp som direfter kommer att anvinda spelet.
Istdllet kan barnen och ungdomarna ha passerat aldern fér ndmnda
malgrupp. Marti och Bannon (2009) har lyft fram att anvindare temporart
kan tillhora en domén, vilket darmed utmanar anvindarmedverkan. Dels
kan det vara svart att uppné kontinuerlig medverkan, dels 4r det svarare att
avgora vilka som boér medverka vid design for att representera den valda

164 Dock kan &ven dessa projekt inbegripa en intern bestillare, se exempelvis Sefyrin (2010).
165 Eftersom de som spelar spelen inte ir konsumenter. Spelen ir tillgingliga kostnadsfritt.
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domaénen. I projektet Cave Dwellers, representerade barnen visserligen den
tankta aldersgruppen, men vara hemmahorande i ett annat land (Sverige
istillet for Storbritannien), saledes tillhorde de inte den valda doménen.
Andid menade b&ade designteamet, bestillaren och sirskilt
interaktionsdesignern att de bidrog med viktiga synpunkter och
designforslag vilka forbattrade spelets design.

Mina resultat uppméarksammar att de representanter frain malgruppen som
medverkar vid design inte tilldelas ansvar for den kommande digitala
produktionen. Aven om barn och ungdomar har méjligheten att medverka
genom att fatta designbeslut under en designprocess, betraktas de dnd4 inte
som medlemmar av designteamet. Till f6ljd av detta, menar jag att de
medverkande barnen och ungdomarna deltog vid design i egenskap av
informanter, eftersom:

Bestillarens ansvar for den kommande produktionen pdverkar vilken roll
som representanter frdn mdlgruppen kan tilldelas vid design.

Projektledaren i sin tur kunde, som tidigare namnts, paverka néar
interaktionsdesignern och dirmed anvindare medverkade vid design.
Projektledaren var den som stod i kontakt med bestéllaren, och kunde pa sa
sdtt paverka den roll eller det utrymme barnen och ungdomarna fick i de tre
studerade projekten. Det tydligaste exemplet i detta fall var projektet Cave
Dwellers. I detta projekt valde projektledaren inledningsvis att inte
informera bestillaren om interaktionsdesignerns och min del i projekten,
och inte heller formedla resultaten frdn anvindarsessionerna direkt till
bestillaren. Forst ville hon hantera materialet inom designteamet. Saledes
formade hon f6rst en arbetsdelning med hierarkiska inslag, dar hon kunde
paverka vem som tog del av vad, och nir. Sedan valde hon att fordndra
denna situation och istdllet direkt formedla resultat fran
anviandarsessionerna till bestéllaren, samt att lata interaktionsdesignern och
mig medverka vid méten tillsammans med bestillaren. Darmed kunde hon
ge anvindarmedverkan storre betydelse inom projektet. Niar sedan
situationen var pressad, i slutet av projektet, valde hon att helt avbryta
anviandarmedverkan. Detta var nigot som dven forstirktes i situationer nar
dokument distribuerades inom designteamen. Projektledaren i de tre
projekten var ofta den som paverkade vem som erholl vilket dokument och
nar. Siledes kunde hon inverka pa vad for slags information barnen och
ungdomarna kom i kontakt med, och ddrmed vad de kunde paverka vid
design. Projektledaren kunde verka for en 6ppen designmiljo, dar tillgéng till
information och verktyg premierades, nagot som efterstrivas vid
participatory design (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Eller s& kunde
projektledaren agera i egenskap av en kontrollfunktion, och vélja ut hur, nir
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och till vem information spreds. Ett arbetssidtt forekommande inom
anvandarcentrerad design. Forskning inom anvidndarcentrerad design har
visat att ledningen i ett projekt kan prioritera bort anvindbarhetsexperter
och anvindarmedverkan (se exempelvis Gulliksen m.fl., 2003). Mina
resultat visar att dven projektledaren ar en av de roller som kan utmana
anviandarmedverkan i ett projekt.

Tillgangliga verktyg

I avseende pa tillgdngliga verktyg samt vilka som delade dessa verktyg,
befanns situationen vara paverkad av den arbetsdelning som fanns inom
projektet. Som tidigare ndmnt, kunde projektledaren paverka vem som tog
del av vilken information och nir. I de tre studerade projekten anses
projektledarens kontrollmdojlighet over designteamets medlemmars
kommunikation, information om anvindarmedverkan, samt de dokument
som cirkulerade vara de framsta verktygen inom designprojekten. Kontroll
over vem som kom i kontakt med vem och nir, var ett verktyg for
projektledaren for att koordinera men dven kontrollera designteamet.
Information om anvindarmedverkan péverkade hur och nir olika aktorer
kom i kontakt med barnens och ungdomarnas synpunkter och designforslag
och diarmed deras forstdelse av anvindarmedverkan. De dokument som
cirkulerade i projektet 1ag till grund for mojligheten att paverka och utforma
det kommande spelet.

Lat mig fortydliga min diskussion med exempel frén respektive studie. I
projektet Cave Dwellers, visade det sig att barnen inte alltid hade formagan
att forhalla sig till och arbeta med det material som anvidndes under vissa av
anviandarsessionerna. Material vilket hade sitt ursprung i projektets
dokument (sdsom spelskisser, mock-ups). Aven den bristande motivation
som noterades hos ungdomarna i projektet Rixdax, kan realteras till de
material och verktyg som anvidndes. I detta fall valde ungdomarna att
diskutera spelet framfor att arbeta med det material som tillhandaholls. De
fann tal vara ett battre ldmpat verktyg for att hantera och férdndra
materialet, dn de fysiska verktygen (sax, penna, papper). Slutligen, i
projektet Hon och Han, var situationen sidan att nir fa forandringar hade
skett efter den tidigare anviandarsessionen si minskades ungdomarnas
intresse att bidra med idéer och designforslag. Materialets egenskaper och de
verktyg med vilka barnen och ungdomarna interagerade med materialet
paverkade deras forméga och motivation till att medverka vid design. Det vill
sdga interagera med objektet (spelet).

Vid tiden for de tre designprojekten hade inte personer utanfér de
organisationer vilka arbetade med mediautveckling tillgang till de design-

236



och presentationsverktyg pa det sidtt de har idag. Nagot som péverkade
erfarenheten och férméagan hos de medverkande barnen och ungdomarna
nér de anviande och forklarade sina synpunkter och forslag till stod av dessa
verktyg. Idag dr det vanligare att barn, och sarskilt ungdomar, kommer i
kontakt med mediaverktyg, exempelvis genom skolan. P4 sé sétt kan deras
formaga till att medverka vid design se annorlunda ut idag. Dar tekniska
verktyg motiverar dem till att interagera med och fordndra materialet. En
sddan situation framkom i det sista projektet, Cave Dwellers, dar négra av
barnen foredrog att arbeta med digitala material framfor utskrifter.

Det noterades att hos vissa av de barn som medverkade i Cave Dwellers s&
fanns erfarenhet av informationsteknik. Att anvinda tekniska verktyg som
anviandare har erfarenhet av har visat sig frimja anvindarmedverkan vid
distribuerat designarbete (se exempelvis Costabile m.fl., 2008; Sharp,
2008). Verktyg kan vara exempelvis wiki, diskussionsforum, eller verktyg
som paminner om word och powerpoint. Verktyg som ir bekanta for
anvindaren i avseende pd form, beteende och inriktning. Ett saddant
tillvigagangssitt innebir att designteamet kan samla in synpunkter och
forslag fran malgruppen oberoende av tid och plats. I och med att de verktyg
som olika designteam anvidnder idag allt mer forekommer i
novissammanhang (idag finns exempelvis en méngd verktyg for att utveckla
spel pa egen hand) ser jag detta som en framtida majlighet for att fraimja
anvindarmedverkan. Emellertid maste valet av teknik ske med hiansyn tagen
till hur detta kan stodja samarbete mellan anvidndare och designers, och
samarbete mellan olika anvindare. En situation vilken for mig 6ver till
nastfoljande aspekt.

Rumslig fordelning av organisationen och arbetsmiljon

Dagens distribuerade och internationella, designarbete, utmanar hur
anvindarmedverkan skall genomforas och med vem. I de tre studerade
projekten inkluderades barnen och ungdomarna tidigt under
designprocessen, det vill siga under konceptfasen eller designfasen. Orsaken
till detta var interaktionsdesignerns och mina anstriangningar for att frimja
barns och ungdomars medverkan. Vi argumenterade for tidig medverkan,
dven om designteamen var ovana vid att arbeta pa ett sddant sitt under
design. Vidare utmanades anvindarmedverkan av att de flesta metoder och
tekniker utvecklade for anvindarmedverkan baseras pa ett stationirt
designarbete. I de tre studerade projekten var designarbetet mer eller
mindre distribuerat. I tvd av de tre projekten mottes malgruppens,
designteamets och kundens representanter. Dock var det endast i ett av
projekten som dessa arbetade tillsammans vid design (det vill sdga projektet
Rixdax). Inte vid négot tillfdlle deltog programmerare eller grafiker vid négot
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mote med anviandare. Darfor fick informationen mellan barnen och
ungdomarna, designteamet och bestdllaren formedlas. En siddan situation
paverkar ett designteams erfarenhet och forstaelse for anvindarmedverkan.
Inom exempelvis participatory design ar mdjligheten till gemensam
forstaelse av yttersta vikt och formodas uppnas genom att anviandare och
designers tar del av vandras sammanhang. Den distribuerade formen av
designarbete som skedde inom projektet Hon och Han och projektet Cave
Dwellers, visar pd en skillnad mot traditionell participatory design
(exempelvis enligt Clement och Van Den Besselaar, 1993) samt till
cooperative inquiry (Druin, 2002).

Observation dr en metod som allt oftare tillimpas av designers och forskare
inom interaktionsdesign, for att erhélla forstdelse for anvindares beteende
och behov och anvindningskontext. I de tre studerade projekten var
forstaelsen for dessa sammanhang istéllet beroende av den person eller de
personer som kom i kontakt med barnen och ungdomarna under
anvidndarsessionerna. I de tre projekten utmanades mdjligheten att
genomfora observationer i huvudsak av designteamets arbetssituation.
Oftast var medlemmarna lokaliserade pa olika orter, eller i olika ldnder. De
arbetade parallellt med andra projekt, liknande praktikers arbetssituation
inom kommersiell produktion (se exempelvis Greenbaum och Stuedahl,
2000). Darmed var det utmanande att genomfora anvindarsessioner med
representanter frdn designteamet eller bestidllaren nédrvarande.
Interaktionsdesignern lyfte vid ett tillfdlle fram att hon onskade att hon hade
videofilmat en anvidndarsession for att pa sa satt férmedla problematiken
med existerande designlosningar till designteamet. Jimforelsevis kan en
anvandbarhetsexpert inom anvindarcentrerad design genomfora méten och
utvirderingar tillsammans med anvidndare, varefter resultat presenteras for
ovriga i designteamet genom hanterbara dokument. Tillvigagangssittet
inom anvidndarcentrerad design pidminner om tillvigagangssattet inom tva
av de tre studerade projekten. Men ett sddant arbetssitt innebar att
anvandaren betraktas som en killa till information (Sanders och Stappers,
2008), snarare dn att medverka, eller besitta att en egen rost i design. I de
tre studerade projekten hade barnen och ungdomarna mojlighet att paverka
designbeslut.

Interaktionsdesignern pépekade under en intervju hur en grafiker som
samarbetat med representanter frdn méalgruppen under ett senare projekt,
stallt sig ytterst positiv till deras bidrag. Ett positivt bemotande kan
formedlas direkt vid stationidrt designarbete, men maste hanteras pa andra
satt vid distribuerat designarbete. Det dr viktigt vid distribuerat
designarbete, att bemdéta anvindarnas bidrag med positiv respons (D’Andrea
m.fl., 2008a; 2008b). Hur det distribuerade designarbetet bemdéttes i de
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specifika projekten, avser jag att hantera i nésta kapitel. Vad mina resultat
visade var att det distribuerade designarbetet utmanade
anviandarmedverkan.

Regler, normer och procedurer

En intressant, rddande norm vilken existerande inom de studerade
designteamen, var att inte framstd som okunnig infér bestidllaren
(bestdllaren). Designteamets ovana och ovilja till att ifrdgasittas infor
bestillaren forsvarade i viss man genomforandet av anvindarmedverkan. I
Rixdax ville designteamets representanter forst inte medverka vid
anvandarsessionerna, eftersom de riskerade att erhalla kritik. I Cave
Dwellers ville projektledaren kontrollera att designteamet hade mojlighet att
bemota eventuell kritik frin medverkande barn, innan kritiken fordes vidare
till bestéllaren:6s,

Ytterligare en norm paverkade anvindarmedverkan i ett av de studerade
projekten. Detta i avseende pa nar barn och ungdomar kunde medverka,
samt vad de kunde paverka. Denna norm var att inte ifrdgasatta bestéllaren,
om denne kom med en utvecklad idé. Bestéllaren betalade for att f4 vad de
bestillt levererat. Bestillarens instdllning till medverkan vid utvecklandet av
en produktions koncept, och direfter design framgent i ett projekt,
paverkade mdjligheter till anvindarmedverkan. Till f6ljd av dessa tva
framtradande normer inom projekten, kom jag till slutsatsen att:

Rddande normer inom ett designteam pdverkar till stor del hur
anvdndarmedverkan kan genomforas.

Forutom rddande normer fanns intressanta procedurer vilka paverkade
anviandarmedverkan. Jag viljer att fokusera pa en av de mest framtriadande,
som innebar att bestéllaren kunde vilja att tillfora resurser till ett projekt. I
de tre projekt jag studerade valde bestdllaren (till foljd av
anvandarmedverkan) att tillsatta resurser till fordel for anviandarmedverkan.
En sddan procedur aterfanns i projektet Rixdax och projektet Cave Dwellers.
Bestidllarens kontroll over resurserna kunde #ven resultera i att
anviandarmedverkan avbréts under ett projekt. En dylik situation uppstod i
slutet av de tvd projekten Rixdax och Cave Dwellers. Séledes kan
forekommande procedurer bade frimja och utmana anvindarmedverkan,
dven inom ett och samma projekt. Ovanstdende notering Gverensstaimmer

166 Emellertid, vil situationen hade upplevts, det vill séiga en anviindarsession hade genomférts, eller material
frén anvindarsession formedlats vidare till bestillaren, sd avtog denna ovilja och det blev littare att
genomfora anvindarmedverkan.
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med tidigare forskning. Dag Svanas och Jan Gulliksen (2008) har funnit att
projektets resurser paverkar huruvida anvindare kan inkluderas framgent i
ett designprojekt eller ej. Emellertid har Svanaes och Gulliksen valt att
studera storre projekt vid design for en specifik organisation. Jag har istéllet
studerat tre mindre projekt vilka resulterade i en produktion som gjordes
tillganglig kostnadsfritt via internet. I de projekt jag studerade framstod
tilldelade resurser, till skillnad mot de projekt jag tolkat att Svanas och
Gulliksen har studerat, som mdjliga att paverka under en designprocess.
Resurserna i mina studerade projekt kunde fordndras till fordel och nackdel
for anvandarmedverkan.

Formagor

I de studerade projekten kunde vetskapen om de férmégor som
designteamets medlemmar och Dbestdllaren hade wutmana
anviandarmedverkan. Formagor betraktas hidr som &dmneskunskaper,
arbetskunskaper och annan expertis som tillexempel designers, pedagoger,
projektledare och interaktionsdesigner forfogar 6ver. Deras formagor kan
bidra till innovativt lirande och utveckling’, men adven paverka det
utrymme anvindare far till att paverka och bidra till design. I detta kapitel
kommer jag att diskutera hur de férmégor som bestéllaren och designteamet
hade paverkade genomforandet av anvindarmedverkan och den roll barnen
och anvéandarna fick vid design.

I de tre designprojekten framkom tydligt att designteamens komposition av
expertis i relation till produktionens syfte, paverkade barnens och
ungdomarnas utrymme att bidra till design. Mina resultat visar hur
designteamen var vana att forlita sig pd dmnesexperter, grafiker och till
bestillaren, vilka alla besatt kompetens eller tillgédng till information vilken
var tankt att implementeras i spelet. Barnen och ungdomarna bidrog inom
omraden s& som koncept och innehall, interaktionslosningar samt utseende
och kinsla (ndgot jag avser att dterkomma till i kapitel 14). Vilka av dessa
omraden barnen och ungdomarna bidrog till, var beroende av vilket ansvar
som andra aktorer (grafiker, kund, &mnesexpert) hade tilldelats i projektet.
Deras ansvar var relaterat till deras formégor. Exempelvis i projektet Hon
och Han, framkom relativt snart att ungdomarna hade viktig kunskap om
begrepp, uttryck och annan information av betydelse for spelet. Pa s sitt
kom dmnesexperten istéllet att bekrdfta ungdomarnas bidrag. I projekten
Rixdax samt Cave Dwellers, var det istéllet bestéllaren eller en &mnesexpert
som hade det huvudsakliga ansvaret for och kunskap om det innehall spelet

167 Som jag har valt att diskutera i nistfoljande kapitel.
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skulle bestd av. Riksdagsforvaltningen bidrog med information om
riksdagens arbete, medan en historiker bidrog med fakta om livet under
stendldern. I dessa spel bidrog barnen och ungdomarna istillet
huvudsakligen till andra omraden av betydelse for design.

Att designteamets komposition av expertis péaverkar hur
anvindarmedverkan genomférs, har visats i tidigare forskning (se
exempelvis Marti och Bannon, 2009). Om professionella designers med
kunskap om exempelvis interaktionslosningar och estetik, medverkar i ett
designteam, innebir det att sddana kunskaper inte nodviandigtvis efterfragas
hos anvindare (ibid). Enligt Patrizia Marti och Liam Bannon &r fallet inte
alltid det att anviandare har férmégan att verka som designers, och dirmed
ett positivt bidrag till design under alla faser av en designprocess. Vidare har
deras forskning visat att om ett designteamet i huvudsak bestar av erfarna
designers, inkluderas anviandare senare i projektet, till skillnad frdn om
forskare inom maéanniska-datorinteraktion medverkar. Mina resultat skiljer
sig nagot frdn ovanstdende resultat presenterade av Marti och Bannon
(2009).

I de projekt jag studerade var anvindarmedverkan inte endast beroende av
den komposition av expertis som fanns inom designteamet, det var dven
produktionens syfte som péaverkade utrymmet for anvindarmedverkan. I de
tre designprojekten inkluderades barnen och ungdomarna tidigt under
designprocessen. Vid deras medverkan, insdg designteamet och bestillaren
vilken kompetens barnen och ungdomarna hade som var av betydelse for
design. Exempelvis i projektet Hon och Han, dar ungdomarna kom att allt
mer ansvara for riktlinjer for grafisk design, samt skapandet av spelets
innehéll. I Cave Dwellers visade det sig att barnen hade kunskap inom
omraden inom vilka designteamet inte kunde bidra. I detta fall var det med
avseende pa interaktionslésningar. Tidigare forskning har visat att
barnskiljer sig frdn vuxna géllande kognitiv och annan utveckling (se
exempelvis Mazzone m.fl., 2008). Barn (och ungdomar) kan dven avses vara
del av en egen kultur (Scaife och Rogers, 1999) som designers kan ta del av
genom anviandarmedverkan. Designteam och kund kan vara 6ppna for att
uppticka barnens och ungdomarnas kompetens. Men deras mgjlighet att
upptidcka detta framstar enligt mina resultat som delvis beroende av den
kunskap som redan existerar inom ett designprojekt. Om kunskap inom ett
visst omrdde redan anses existera inom designteamet, finns en risk att
anviandare inte inkluderas under alla faser av design, dven om de vid
medverkan kunde visa sig ge ett bidrag. Jag vill mena att:
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Det dar svart att pa forhand avgora vilken kunskap barnen och
ungdomarna har som kommer att vara till fordel for design. Genom att
framja anvdndarmedverkan tidigt och framgent, kan barnens och
ungdomarnas kompetens upptdckas och bli ett bidrag till design.

Utmaningar for anvindarmedverkan, en summering

I detta kapitel har jag diskuterat de utmaningar mitt avhandlingsarbete visat
i avseende pad genomfdérandet av anvindarmedverkan i tillimpade
designprojekt vid design av edutainmentspel. Identifierade utmaningar var:

242

Konflikterande mél inom ett projekt samt rddande motiv for
anvandarmedverkan. Individers mal och motiv kunde skilja sig &t.
Av betydelse ar att sidkerstilla att alla verkar for ett Gvergripande,
gemensamma mal.

Vad som betraktas som ett fordelaktigt resultat av en designprocess
(vilket kan skilja sig mellan olika aktorer). Ett fordelaktigt resultat
kan anses uppnas genom anvandarmedverkan, men kan dven anses
uppnas utan eller med begriansad anvindarmedverkan. Av betydelse
ar att pavisa om anvidndarmedverkan kan bidra till ett fordelaktigt
resultat.

Ansvar for kommande produktion. Bestéllaren har ansvaret for den
kommande digitala produktionen. Detta paverkar utrymmet for
anviandarmedverkan. Av betydelse dr att uppmuntra bestéllaren till
att dela med sig av mojligheten att fatta designbeslut, trots att denne
har ansvaret for produktionen och didrmed de fattade
designbesluten.

Ansvar for designprojektets genomforande. Projektledaren ansvarar
for genomforande av designprojektet. Vid begransade resurser finns
okad risk att anvindarmedverkan prioriteras bort. Av betydelse ar
att finna en balans mellan tillgédngliga resurser och genomforandet
av anvandarmedverkan.

Tillgdngliga verktyg. En balans mellan tillgingliga resurser och
genomforande av anvindarmedverkan kan uppnis genom verktyg
som ar vanligt forekommande inom designprojekt.

Distribuerat designarbete. Arbetets organisation utmanar
mojligheten for designteam, bestillaren och anviandare att arbeta
tillsammans och stationért. Av betydelse ar att finna anpassade sétt
att formedla information om design samt forstaelse for varandras
bidrag och situation.

Réddande normer. R&dande normer kan utmana
anviandarmedverkan. Dessa ar svara att fordndra eftersom det rader



ett beroendeférhallande mellan designteamet och bestéllaren.

e Forméagor inom designteamet samt hos bestdllaren. Redan
existerande formagor paverkar mojligheten att upptidcka barns och
ungdomars forméagor till fordel for design, eftersom det inverkar pa
nir anviandare inkluderas under design.

Négra av dessa omstdndigheter, vilka jag lyft fram som utmaningar for
anvindarmedverkan, ir relaterade till de strategier (handlingar och
aktiviteter) som i de olika projekten frimjade anvindarmedverkan. Dessa
strategier beskriver jag i foljande kapitel.
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13. Att framja anvindarmedverkan

I avseende pa de tillvigagangssitt, eller strategier, som utvecklades for att
frimja anvindarmedverkan, véljer jag att i detta kapitel lyfta fram de mest
framtrddande. Dessa tre ar: metoder och tekniker, erfarenhet av
anviandarmedverkan, samt formedlaren. De tre strategierna identifierades
under min induktiva analys. Darefter har metoder och tekniker studerats
med stod av gingse tillvigagéngssitt och perspektiv pd anviandarmedverkan
vid design, vilket kommer sig av min deduktiva analys. For att battre forsta
hur erfarenhet av anvidndarmedverkan har péverkat designteamets
medlemmar i deras arbete sd har min deduktiva analys genomforts med stod
av en kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999), samt med st6d av
Yrj6 Engestroms (1995; 1999) diskussion om innovativt larande.

Metoder och tekniker

I samtliga av de tre studerade projekten genomférdes anvindarmedverkan
med hjalp av workshops under vilka barnen och ungdomarna arbetade med
mock-ups, skisser och interaktiva prototyper. Som tidigare namnt ar
workshop en ofta forekommande metod vid design. Metoden tillimpas vid
design bade tillsammans med barn och vuxna. Mina resultat visar pa hur
barn och ungdomar genom enkla prototyper pa ett konkret sitt kunde
diskutera idéer och designforslag. Jag har valt att fora min diskussion kring
metod och tekniker i relation till de deltagare som medverkade under
anvandarsessioner eller paverkades av tillimpad metod och tekniker i sitt
arbete. De deltagare jag lyfter fram &r barnen, ungdomarna samt
designteamen.

Design tillsammans med barn

Workshop var en fordelaktig metod att anvinda tillsammans med barnen
som med entusiasm tog sig an att arbeta med skisser, mock-ups och att
utforska interaktiva prototyper. Ett resultat i linje med Scaife och Rogers
(1999), vilka menar att barn kan medverka vid design genom abstrakta och
konkreta representationer. P4 sa sitt kan de informera om vilka aspekter i
produktionen de finner underhéllande och utmanande.

I projektet Cave Dwellers, var sexaringarna och sjuaringarna kapabla att
arbeta med abstrakta idéer och designmojligheter. Enligt Alison Druin m.fl.
(1999) ar barn i aldern sju till tio ar ideala som designpartners. De har
formagan till sjilvreflektion, ar tillrdckligt verbala, forstar abstrakta idéer
och ar inte (till skillnad fran dldre barn) lasta vid vad som ar mojligt. De
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yngsta barnen, i dldern fem ar, valde dock att arbeta konkret med materialet,
exempelvis genom att fargldgga bilder. Orsaken till att de yngre barnen hade
svarigheter att arbeta med materialet dr svar att finna. Anvindarsessionens
innehall och instruktioner kan ha varit en bidragande orsak. En annan orsak
kan vara barnens erfarenhet av bildskapande. I mina studier visade det sig
att variationen av materialet innebar en begriansning hos de yngsta barnen.
Barnen var beroende av vilka pennor som fanns tillgiangliga, om existerande
bilder inbjod till att tillfora innehall eller ej. De yngsta barnen valde att
fargldgga bilder, en vanligt forekommande aktivitet i deras alder. Mina
studier visar att yngre barn med fordel arbetar med 6ppna, manipulerbara
material varmed de kan uttrycka sig i design (se ocksd Taxén mfl., 2001, i
avseende pa yngre barn och Gislén, 2003, i avseende pa tonaringar).

Under forskoledldern omséatter barn ofta det de sett och hort i bilder
(Kowalski, 1977). Det blir ett sétt for barnet att meddela sig. Ett myller av
innehall kan formedlas, utan tydliga granser mellan fantasi och verklighet,
grianser som #ldre barn och vuxna forhaller sig till. Darefter, under
skolaldern, uppstir en mangd intryck och anpassningar hos barnet till
skolans virld. Dessa intryck begransar barnens uttryck under en tid. Enligt
Kowalski har materialet barnen arbetar med betydelse for forméagan att
formedla och tillféra detaljrikedom i bilder. Exempelvis kan en pensel
forhindra framarbetande av detaljer, medan en firgpenna underlittar for
barnet att rita detaljer (ibid). Barn i dldern tre till sju ar har enligt Alison
Druin m.fl. (1999) svart att abstrakt beskriva vad de beh6ver och 6nskar av
tekniken. Dock visar mina resultat att barn yngre dn sju ar har en formaga
att uttrycka synpunkter och erbjuda input for designs av digitala
edutainmentproduktioner. Inte minst vid de tillfdllen da digitala prototyper
anviandes, men med enkla pappersmaterial. Deras 6nskemal uttrycktes
istéllet for genom abstrakta presentationer i konkreta ordalag, tillexempel
forslag angdende navigationsforslag, innehall och effekter.

Design tillsammans med ungdomar

Det dr dven av intresse att fora en diskussion kring hur metoder och tekniker
fungerade vid anvindarsessioner genomforda tillsammans med
ungdomarna. I tva av projekten, Hon och Han samt Rixdax, visade det sig
utmanade att samverka med ungdomarna. Deras intresse av att verka genom
de enklare materialen, s& som mock-ups eller vid utvecklande av skisser, var
begransat. Daremot deltog ungdomarna aktivt i diskussioner samt vid
utforskandet av interaktiva digitala prototyper.

Workshop som metod innebar mdjligheten att anpassa situationen till de
personer som deltar under en anviandarsession. Vi kunde, vilket
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ungdomarna valde, att diskutera materialet istillet for att arbeta med det
(vilket barnen gjorde). Ungdomar befinner sig i granslandet mellan barn och
vuxna, nigot som kan inverka pa deras vilja att arbeta med material pa
sddant sétt som de ar vana att se barn géra. Ungdomar paverkas dven av den
gemenskap inom vilken de verkar, ndgot som kan péverka deras vilja att
skilja sig fr&n gruppen. Aven om ungdomarnas bristande motivation till att
bidra till design genom att arbeta med materialet, s4 erbjod deras
diskussioner en méingd bidrag till design. Att vidare utforska samtal som
motesmetod med ungdomar, ter sig lovande och ett intressant angreppssitt
for vidare forskning. Det kan ha varit en mingd faktorer som paverkade
situationen for ungdomarnas medverkan, sdsom storlek pa gruppen, alder,
skolmiljo, medverkande lirare med mera. Anda visar mina resultat att
workshop som metod, dér ett utforskande av materialet f6ljs av diskussioner,
ar ett lampligt tillvagagangssatt vid design tillsammans med ungdomar.

Inom participatory design dr det vanligt att anvdndaren utvecklar sina
designfardigheter genom olika tekniker sasom framtidsworkshops, eller
genom att utforska och skapa prototyper (Badker m.fl., 1993; Carmel m.fl.,
1993), for att pa sa sitt bidra till design. Deras aktiva engagemang tilldter
anviandaren att medverka i egenskap av informant eller meddesigner. En
form av medverkan som skiljer sig at fran testare eller deltagande i egenskap
av killa for information, tva roller som dr forekommande inom
anvandarcentrerad design (Sanders och Stappers, 2008). I de tre studerade
projekten s& innebar barnens och ungdomarnas aktiva medverkan i att de
medverkade i egenskap av informanter. Genom mina analyser fann jag att
valet av metod delvis paverkade detta eftersom metoden innebar att barn
och ungdomar tidigt och framgent kunde medverka under design. Metodens
flexibilitet, att den var tillaimpbar under flera faser av design, innebar att
barnen och ungdomarna kunde paverka flera omraden for design. Dartill
interagerade barnen och ungdomarna med de verktyg (designdokument)
som vanligtvis forekom i projekten. Att designteamen och barnen och
ungdomarna arbetade med samma material och med samma verktyg
underlédttade deras forstaelse for varandras synpunkter och forslag. Nagot
jag betraktar vara till fordel for anvindarmedverkan. Dels eftersom inga
specifika material behévde utvecklats for anvandarsessionerna innebar det
inte extraarbete for designteamet. Dels eftersom ett material som anpassats
till en anvidndarsession kan riskera att utesluta delar av designen till fordel
for att material skall anpassas till valda metod under en anvindarsession. I
de tre studerade projekten var det istillet metoden som anpassades till
existerande verktyg och material.
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Designteamet

Min forskning visar dven att tillimpade metod och tekniker (s&som enkla
skisser) wvar till foérdel for designteamet, bestdllaren och
interaktionsdesignern. Redan existerande verktyg var mdjliga att anvinda
under anviandarsessioner, vilket innebar att grafiker, programmerare etc.,
inte behovde skapa ytterligare material anpassat for anvidndarnas
medverkan. Istidllet kunde de brukligt forekommande dokumenten
tillampas. Mina resultat visar att det dr av betydelse i sm4, tidsbegrinsade
projekt, dar resurskriavande handlingar med fordel undviks. P4 sa sitt kan
anviandarmedverkan framjas.

Valet att anvidnda redan existerande dokument, minskade risken att
anvindarmedverkan skulle forsena designprocessen. Forberedelser infor
workshops kriavde inte merarbete. Visserligen innebar anviéndarsessionen
vissa forberedelser, vilka utfordes av interaktionsdesignern eller mig, men de
okade inte arbetsbelastningen for 6vriga i designteamet. Jag vill mena att de
tekniker som tillimpades under anvindarsessionerna, var till fordel for
designteamet, eftersom de tillat att redan existerande material anvéandes.
Vidare innebar detta att en diskussion fordes kring material som
designteamet redan var bekant med. Det var mojligt for anviandare och
designteam att arbeta med samma material. P4 sd sidtt behovde inte
anviandarnas bidrag och fordndringar av materialet Gversittas till for
designteamet bekanta former. Det dr av betydelse under design, att inte
endast fa en forstaelse for anvdndarnas kultur och sammanhang, utan dven
designteamets (se exempelvis Iversen, 2006).

Vidare visade sig workshop vara en metod som var majlig for designteamet
och bestillaren att ta till sig avseende innehall och genomférande. Sarskilt
interaktionsdesignern utvecklade genom de tre projekten en forméaga att
sjalv genomfora workshops. I de studerade projekten var Rixdax det
framtrddande exemplet diar designteam, bestidllaren och ungdomar
tillsammans verkade under workshops. Metoden visade sig fordelaktig for
alla nirvarande. Workshops var mdjligt att forstd som metod vid
anvandarsessionerna och att anpassa till de niarvarande aktorernas behov.
Inom participatory design dr arbetet med abstrakt och konkret kunskap av
betydelse. Eftersom det bidrar till gemensamt forstéelse hos designers och
anviandare om anviandning och designarbete (Kensing och Munk-Madsen,
1993). Gemensam forstielse for design och anviandning ar av yttersta vikt
dven vid design tillsammans med barn. Det erbjuder en forstaelse for
skillnader och likheter mellan barn och vuxna och deras férvantningar pa
informationsteknik, hur informationsteknik anvénds, vilka behov barnen
uttrycker samt hur designforslag kan arbetas fram (Iversen, 2006).
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Inom participatory design ar framtidsverkstader (Jungk och Miillert, 1987;
Kensing och Madsen, 1991) vanligt forekommande. Framtidsverkstader
erbjuder designers och anvindare stod vid utvecklandet av nya idéer. Dock
kraver metoden att erfarna aktorer instruerar och vigleder arbetet. I
jamforelse med de tre projekten, framstir framtidverkstider som
utmanande av tvd anledningar. For det forsta kéannetecknades
designprocessen ofta av en inledande anbudsprocess, vilket utmanade
anvindarmedverkan under tidigt idéstadium. For det andra kriver metoden
erfarenhet hos deltagarna, vilket kan vara svart att realisera inom de
tidspressade projekten som studerats i denna avhandling. Istillet framstar
vara den mer allmidnna formen av workshop; samverkande designworkshops
(Bloomer, Croft och Wright, 1997; Gaffney, 1999) till stod for
anvandarmedverkan vid design. Det ar en typ av workshop som avser att
fraimja samarbete mellan designteam och anvidndare, for att pa sddant sitt
erbjuda anvindare en rost vid design. Metoden innebir ett utforskande av
och arbete med bade enkla och avancerade designforslag, likt de
anvandarsessioner som genomfordes i de tre projekten. Mina resultat visar
att:

Metoden workshop mojliggjorde anvdndarmedverkan. Metodens
flexibilitet innebar en anpassning till de tillvdgagdngssdtt som barn,
ungdomar och designteam foredrog, for att arbeta med utveckla design.

Erfarenhet av anvindarmedverkan - externalisation,
internalisation och utveckling

Vid analys av de tre studerade designprojekten samt av de efterféljande
intervjuerna med interaktionsdesignern, visade det sig hur erfarenhet av
anvindarmedverkan bidrog till fordndrat arbetssidtt (utveckling) som
ytterligare frdmjade anvidndarmedverkan. Erfarenhet av
anvindarmedverkan har i de tre studerade projekten visat sig paverka
designteamets arbetssitt. I min forstelse av lirande och utveckling har
tidigare ndmnda kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999)
anvants, samt Yrjo Engestroms (1995; 1999) diskussion om innovativt
lirande. Nedan viljer jag att fora diskussionen kring den erfarenhet och
utveckling som skett, i relation till designteam och bestéllaren samt till
interaktionsdesignern.

Designteamet och bestillaren
I de tre studerade projekten férdndrades situationen inom vilken spelen

utvecklades pa sa sitt att ju mer erfarna medlemmarna i designteamet och
bestillaren blev av anvidndarmedverkan, desto positivare blev deras
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instdllning. De var till och med villiga att dndra sitt arbetssétt. Inom
projektet Hon och Han avvaktade designteamet ungdomarnas synpunkter
innan nytt arbete tog vid. De valde dven att anpassa tidsplaneringen for
utvecklingen av spelet till niar anvindarsessioner var forlagda. Ocksa inom
Cave Dwellers, kom anvindarsessionerna att fi betydelse och bidrog till att
bestéllaren ville delta vid en anvidndarsession under sitt méte med
designteamet i Sverige. Designteamet som utvecklade Cave Dwellers
fordandrade dven sitt arbetssitt sd att de formedlade synpunkter direkt fran
barnen till bestillaren. Aven inom Rixdax forindrades arbetsséttet, pa sa vis
att designteamet genomforde anvdndarsessioner tillsammans med
bestédllarens representant. Detta horde inte till gidngse arbetssitt.
Designteamet i projekt Rixdax erholl dven ytterligare resurser till foljd av
anvindarmedverkan, samt att designteamet borjade efterfrdga citat fran
malgruppen for att anvinda som verktyg i diskussioner tillsammans med
bestédllaren. I de tre projekten fick anvindarmedverkan saledes olika
betydelse och péverkade genomfoérande av designprocessen pa olika sitt.
Vad som dock var gemensamt &r att ju mer erfarna designteamet och
bestéllaren blev av anvindarmedverkan, desto positivare blev de till dess
genomforande.

Under designprojekten innebar mina och interaktionsdesignerns
anstringningar att frimja anvindarmedverkan att kunskap om
anviandarmedverkan externaliserades. Detta genomfordes pa tva satt: for det
forsta nir vi (jag, interaktionsdesignern, barn och ungdomar, bestillaren,
representanter fran designteamet) tillsammans medverkade vid
anvindarsessioner. For det andra da interaktionsdesignern och jag
formedlade dokument om planering av anvindarsessioner, samt dokument
vilka visade pd anviandarsessionernas resultat. Designteamet och bestéllaren
internaliserade sedan delar av denna kunskap. Till f6ljd av detta utvecklades
sammanhang inom vilkea anvindarmedverkan genomférdes. Féljden blev
att arbetskulturen i projekten, och i vissa fall ansvarsomraden for design,
(malgruppen fick utokat ansvar) forandrades.

Susanne Badker och Ole Sejer Iversen (2002) menar att det aligger designers
att inte bara forstd och framja anvédndare vid design, utan &ven att utveckla
sin egen designpraktik. Designprocessen dr borjan pé en larandeprocess, det
vill sdga det ar genom anvdndandet av metoder och verktyg som expertis
genereras bland de medverkande (Laufer och Glick, 1996). Mina resultat
visar att i alla tre projekten sa fordndrades designprocessen till fordel for
anvindarmedverkans genomférande. Utrymmet (i vilket utstriackning
anviandarmedverkan genomférdes) var inte alltid mdjligt att paverka, men
didremot formen for anvindarmedverkan (pé vilket sdtt och nar barnen och
ungdomarna medverkade). Detta var till stor del ett resultat av
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interaktionsdesignerns arbete i de tre projekten.
Interaktionsdesignern

Genom véra ar tillsammans har interaktionsdesignern till synes genomgatt
de steg av innovativt larandes8 (Engestréom, 1999). I véara forsta
diskussioner, ifrdgasatte hon, i ett forsta steg, rddande tillvigagangssatt vid
design. Interaktionsdesignern menade att barn och ungdomar i storre
utstrackning borde paverka design av edutainmentspel. Dock vixte hennes
ifragasdttande for hur designarbetet genomfordes. Ett ifrdgasdttande som
vixte fram under en ldngre tid. Exempelvis inom projektet Rixdax, valde hon
inte att forsoka dndra omfattningen av anvindarmedverkan. Istillet f6ljde
hon projektets planerade uppldgg och menade vid en tillbakablick att det
hade varit en optimal designprocess. I borjan av vart samarbete framstod
hon ddarmed paverkad av de omsténdigheter som traditionellt sett formade
de designsituationer inom vilka hon verkade. Med det menat
projektplanering, resursféordelning, ansvarsfordelning och s& vidare.
Diaremot, under de tre projektens géng, dir genomforandet av
anvindarmedverkan paverkade det faktiska sammanhanget (empiriskt
beskrivande) borjade hon allt mer ifrdgasiatta dess traditionella
sammanhang (arv och historik). 1 projektet Cave Dwellers, forsokte hon
fordndrar situationen nar anvidndarmedverkan prioriterades bort. Hon
gjorde sitt yttersta for att forsoka paverka designteamet och bestillaren till
att genomfora ytterligare anvindarmedverkan. Under denna period borjade
hon allt mer modellera hur anvindarmedverkan borde och kunde te sig i
designprojekt. Interaktionsdesignerns erfarenheter av vart samarbete under
och mellan anvindarsessionerna innebar att hennes ldrande skedde pa ett
inter-psykologiskt plan for att darefter né ett intra-psykologiskt plan. Under
foljande projekt, valde interaktionsdesignern darefter att utforska sin nya
modell f6r anvindarmedverkan. Genom internalisering och externalisering
gjorde hon kunskapen till sin egen. I vissa projekt valde hon att
implementera sina nyvunna kunskaper, i andra framstod de inte som
mojliga att anvdnda i den kulturella miljo dar hon befann sigs. Under
intervjuerna framgar hur hon reflekterade 6ver anvindarmedverkan i
relation till olika designsituationer. Hon valde slutligen att fordndra sin
miljo och implementera den form av anvindarmedverkan som jag férsokte

168 yilka #r: ifragasittande, analys, modellering, utforskande, implementering, reflektion och slutligen
beféstande.

169 Tmplementerandet genomférdes inom de tre tidigare projekten med st6d av mig, vilket innebér att det r
svért att avgora hur hennes inre modell av anvindarmedverkan d& sag ut. Hon kan fortfarande varit i en
undersokande fas. Hon har dock kontinuerligt under och efter vért samarbete reflekterat 6ver den form av
anviandarmedverkan vi genomforde.
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framja under de tre projekt vi arbetade tillsammans.

Gillande de sistnimnda stegen som Engestrom (1999) for fram: ett
reflekterande av processen och direfter etablerandet av en ny praktik, kan
ytterligare intervjuer med interaktionsdesignern visa pa om, och i sddant fall
hur, de skedde. I mina studier av interaktionsdesignern visade det sig att
hennes utférande av praktiska (externa) aktiviteter (anvindarsessionernas
genomforande) gav upphov till inre aktiviteter som paverkade hennes
relation till det ssmmanhang inom vilket hon vistades. Sin nyvunna kunskap
forsokte hon direfter att applicera inom olika grupper, vilka inte hade
samma kunskaper som hon. Det innebar att processen att externalisera
kunskap i sin strdvan att fordndra en praktik, i detta fall i avseende pa
synsidtt och genomférande av anvindarmedverkan. Interaktionsdesignerns
utvecklade synsitt och kunskap fordes direfter vidare inom nya designteam
genom praktiska erfarenheter.

Resonemanget ovan visar pa den utveckling som skedde i avseende pa
ifragasdttande och liarande inom designprojektet. Det visar hur tva
aktiviteter av betydelse for denna utveckling. Dels designprocessen som
huvudaktiviteten vilket resulterade i det digitala edutainmentspelet. Men
dven en mer avancerad huvudaktivitet, vilken innebar genomférandet av
anviandarmedverkan, forstaelsen didrav och den férandrade designpraktiken.
Detta kan beskrivas i egenskap av aktivitetssystem (se figur 13.1). Enligt
Engestrom (1987) existerar inte aktivitetssystem i ett vakuum, utan istillet
knytts de samman i néatverk. I nimnda exempel sker den mer avancerade
huvudaktiviteten, vilken forandrade motiv till anvindarmedverkan, under en
langre tid och ddarmed fére, under och efter de tre designprojekten. Under
huvudaktiviteten (designprocessen) sa anviandes verktyg vilket framjade
anvindarmedverkan i det specifika projektet, det vill sdga en
verktygsskapande aktivitet. Det resulterade bland annat i att metoden
workshop samt av de designmaterial som barnen och ungdomarna
interagerade med anvindes. Aktiviteter relaterade till subjekten var i detta
fall den utveckling och den kunskap som de olika aktoérerna forskaffade inom
det enskilda projektet, genom att gora, genom att studera. Aktiviteter
relaterade till regler var i detta fall hur resurser och verktyg kontrollerades
och fordelades inom projektet, och paverkades till stor del av projektledaren
och bestillaren. Figuren erbjuder en forstielse for den utveckling som
skedde inom och mellan designprojekten, och hur motiv till
anvindarmedverkan forandras under en liangre tid. Beroende av de
aktiviteter som genomfors fore, under och efter ett enskilt designprojekt.
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Verktygsskapande
aktivitet

Mer avancerad
huvudaktivitet
Anvandarmedverkan

Subjuekt- ‘__________»
skapande
aktivitet

Huvudaktivitet
designprocessen

Objektaktivitet
Edutainmentspelet

Regelskapande
aktivitet

Figur 13.1 visar pa olika aktivitetssystem inom ett och samma designprojekt. Av
betydelse &r i detta fall huvudaktiviteten att utveckla designspelet (designprocessen)
samt en mer avancerad huvudaktivitet vilket fanns vara anvindarmedverkans
genomforande dérav fordndring av designpraktiken. Fritt fran Engestrom (1987:89).

Genom den kunskap om anvindarmedverkan som férmedlades inom de tre
projekten, samt den utveckling hos designteamet och interaktionsdesignern
som observerats s vill jag mena att:

En fordndring och ett framjande av anvdindarmedverkan vid designarbete,
uppstar vid de tillfdllen da designteamet, och da sdrskilt
interaktionsdesignern, finner det mdjligt. Hur det anses vara mdjligt beror
pd madlet med designprojektet och vilket motiv till anvdndarmedverkan
som driver designteamet och interaktionsdesignern till att inkludera
anvdndare.
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Formedlaren

Alla de tre studerade designprojekten kinnetecknades av distribuerat
designarbete. Jag har tidigare valt att lyfta fram detta som en utmaning for
anviandarmedverkan. I denna sektion vill jag istéllet fora en diskussion kring
den strategi som utvecklades for att 6verkomma distribuerat arbete. Till foljd
av min induktiva analys identifierades tillvigagangssatt som gav stod till
designteamet att genomféra anvindarmedverkan dven vid de tillfdllen de
inte hade mgjlighet att traffa barnen och ungdomarna personligen. Den
strategi som uppstod var att anvidnda sig av formedlaren. En roll vilken
utfordes i de studerade projekten av mig, interaktionsdesignern eller oss
béada tillsammans. For att battre forsta hur anvindandet av en formedlare
forhéller sig till andra, mer etablerade, strategier for anvindarmedverkan
har jag valt att jaimfora det identifierade tillvigagingssittet med
tillvigagangssitt inom participatory design och anvidndarcentrerad design.
Denna deduktiva analys har bidragit till en storre forstéelse for strategin av
att anvianda sig av en formedlare.

Enligt Sam Kaner m.fl. (2007) ar en formedlares uppgift att stédja aktorers
kreativitet, vilket uppnés genom att uppmana till full medverkan och
gemensam forstdelse och genom att formedla ett gemensamt
ansvarstinkande. En formedlare underldttar medverkan och har en neutral
roll (ibid). Att verka som formedlare kan dven innebira att medverka,
forandra och observera (ett arbetssatt forekommande inom
aktionsforskning). Ibland maéaste en férmedlare folja en grupps agenda,
ibland styra gruppens agenda, ibland lyssna, studera, frdga, vid andra
tillfallen beritta, styra, utmana (ibid, 616). Som deltagare i projekten och
med en forskningsansats influerad av aktionsforskning si fick jag
mojligheterna att planera och genomfora anvindarsessioner. Detta ansvar
delades bitvis med interaktionsdesignern. Eftersom det inte var moéjligt att i
alla projekt fi barn och ungdomar, representanter fran designteamet och
bestéllaren att motas och genomfora anvandarsessioner, fanns ett ansvar att
formedla resultat mellan de berérda. Detta ansvar axlades av mig samt
interaktionsdesignern. Vid de tillfillen dad barn och ungdomar,
representanter frdn designteamet samt bestillaren tillsammans kunde
genomfora anvindarsessioner, fanns istillet ett ansvar for att framja
kommunikation och samarbete under sessionen. Jag finner att den roll som
etablerades i de tre studerade projekten, till vilken ovan nidmnda
ansvarsomraden harror, bast definieras i egenskap av formedlare.

En formedlare dr den person som tillfor kunskaper och synpunkter mellan
aktorerna i ett designprojekt. Att bendmna rollen som formedlare, avser har
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avsikten att losa konflikter mellan resterande aktorer, exempelvis
designteam och maélgruppens representanter. Fokus ligger séledes bade pa
det fysiska avstindet mellan aktorer och det kulturella. En formedlare bor
forena projektets aktorer, stodja dem i strdvan att uppnd gemensam
forstaelse och ett gemensamt mal, samt erbjuda en rést for den part som inte
nérvarar vid ett beslut. En formedlare anpassar ocksa sin roll, férmedlandet
av information och genomforandet av anvindarmedverkan, till den situation
inom vilken denne verkar. Mina resultat visar att formedlarens arbete
innebar avvigningar infor och under anvindarsessioner for:

a) vilka verktyg och material som anvénds,
b) vilka aktorer som medverkar, samt
¢) hur synpunkter och designforslag skall férmedlas mellan deltagarna.

Att formedla synpunkter och forslag mellan deltagarna innebér att det méste
ske pa ett sitt som framjar forstielse mellan deltagarna. Om de inte kan
traffas och arbeta stationdrt (exempelvis som i Hon och Han) sd 6verfor
formedlaren informationen mellan de olika aktorerna. Férmedlaren maste
d& anpassa beskrivningen av materialet i syfte att uppna en gemensam
forstaelse mellan designteamet och anvdndarna. Att verka i egenskap av
formedlare innebar saledes ett noga avvigande av det verktyg man tillimpar,
med det menat hur anvindarmedverkan genomfors, den dokumentation det
resulterar i, samt hur denna dokumentation férmedlas. I de studerade
projekten visade det sig att existerande material (designdokument etc.)
fungerade vil for deltagarna. Rollen paminner om det ansvar som
interaktionsdesignern lyfte fram i en av intervjuerna. Att hon i sitt arbete
hela tiden overvidgde konsekvenser som olika fordndringar skulle fa for
andra berorda (for designteamet, bestillaren eller slutanviandaren). Lat mig
fortydliga mitt resonemang genom att relatera formedlaren till
forekommande exempel inom participatory design och anvandarcenterad
design.

Formedlaren inom participatory design

Marian Williams och Vivienne Begg (1993) presenterar en roll vilken
pdminner om férmedlaren. En roll vilken bendmns som Oversittaren
(translator). Inom participatory design sa finns behovet av effektiv
kommunikation mellan personer fran skilda ansvars- och
erfarenhetsomraden, med skilda maél, yrkessprdk och arbetsplatskulturer
(Williams och Begg, 1993). Vanligtvis genomfors observationer och design-
och teknikutforskande for att 6verbygga dessa skillnader, men ibland kan
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inte utvecklare och anvindare tréffas pé plats, eller sé finns inte resurser till
stod for att utveckla 6msesidig forstéelse. I sddana situationer finns behovet
av en Oversittare (ibid). Oversittaren bidrar med modeller och metaforer
som bade anvidndare och utvecklare kan forstd och anvidnda, och
Oversittaren deltar i egenskap av en aktiv aktor i projektet:

A translator is an active participant in the design process. Although an ethnographer
can be a translator, translation involves intervention in the design process, which is
more than the ethnographer's observer status usually allows. Translation is not
solely concerned with interpretation of tasks and terminology, but also with
workplace culture and politics. Therefore, it may include negotiation or facilitation.

(Williams och Begg, 1993:103)

Det finns sédledes flera likheter mellan formedlaren och Oversittaren.
Likheter s& som formedlandet av synpunkter och forslag, att finnas som stod
for att anvinda ett gemensamt sprak i design, samt att bada rollerna innebar
ett aktivt deltagande i designprojekten. Medlaren har vissa likheter med den
roll som etnografer far nir de deltar i praktiska projekt i syfte att bibringa
kunskap, observationer och synpunkter mellan designers och anvindare (se
exempelvis Blomberg och Trigg, 2000). Men, nir etnografers intresse ar att
forstd ménskors aktiviteter, och designerns intresse ar att designa artefakter
som stodjer dessa aktiviteter, sd kan det uppstd en klyfta mellan designers
och etnografer (Wiberg, 2001, for ett sddant exempel inom Computer
Supported Cooperative Work). Charlotte Wiberg (2001) presenterar
formedlaren, en tredje part vid design vilken Overbygger gapet mellan
etnografer och designers. Formedlaren kan vara en roll eller en person. Det
kan vara ndgon som redan deltar i kontexten som antar rollen av férmedlare.
Eller s& dr det en extern part vilken deltar for att 16sa konflikter och
motsittningar inom designteamet, varvid formedlaren &syftar en person.
Wiberg lyfter fram fordelarna med formedlaren som roll, eftersom det
innebir att formedlaren ir insatt i designteamets arbete och historik. I
relation till Wibergs diskussion, pdminner hennes beskrivning av
formedlaren om interaktionsdesignern roll i de tre studerade
designprojekten. Interaktionsdesignern dr en redan existerande aktor inom
designteamet som axlar rollen att formedla mellan designteamet och
anvindarna. Emellertid, i de studerade projekten sa &terfanns dven
formedlaren i egenskap av forskaren och de aktiviteter som jag gjorde. Vid
sddant tillfdlle var det istdllet en extern aktor som deltog i egenskap av
formedlare. Forutom att Wibergs formedlare 6verbyggde kunskap och
konflikter mellan designers och etnografer, si aterfinns dven andra
skillnader. Formedlaren som aterfanns i de tre studerade projekten bidrar
till projekten genom att bibringa information mellan anvidndare och
designteamet. Samt genom att frimja medverkan, med det menat stédja
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designteamet att forskaffa erfarenhet och kunskap om anvindarmedverkan.

Formedlaren som aterfinns i mina resultat ar ett stod for designteamet i
dessa aktiviteter genom de dokument och de diskussioner som foljer efter en
anvindarsession. Dessa dokument och diskussioner innehéller, forutom
resultat av betydelse for design, dven information om hur
anvindarmedverkan genomférdes. Formedlaren uppmuntrar &ven
designteamet att delta vid anvindarsessioner och att ta del av material om
anvindarmedverkan. En férmedlare anpassar ocksd formen for
anviandarmedverkan till projektets resurser. Det innebar val av verktyg och
material som anvinds under anvindarsessionerna.

Omsesidigt lirande som Marian Williams och Vivienne Begg lyfte fram, ir
ett av stor betydelse inom participatory design. De metoder och tekniker som
finns utvecklade inom perspektivet baseras huvudsakligen pa att designers
och representanter fran malgruppen bor motas pd plats — ansikte mot
ansikte. Omsesidigt lirande hjilper aktorer att sammanfora olika expertis i
ett projekt (Greenbaum och Kyng, 1991). Omsesidigt lirande r av betydelse
for designers for att uppnd kunskap om malgruppen. Ofta sker det genom att
designers observerar malgruppen i sin naturliga kontext. Genom
anviandandet av designtekniker sd som prototyper, scenarier, utforskande av
ny teknik etc., s uppnér malgruppens representanter kunskap om design
och framtida mojligheter (Kensing och Munk-Madsen, 1993). Inom
participatory design ar malgruppen ofta identifierad, och designers kan
dirmed genomfora observationer av anviandarna i deras naturliga kontext.
Dessa observationer erbjuder designers information om vilka anvindarna ar,
vilka uppgifter de utfor, samt inom vilken kontext detta sker (Blomberg m.fl.,

1993).

Emellertid, i de projekt jag studerade innebar distribuerat designarbete att
designteamets medlemmar var lokaliserade pa olika orter, de arbetade med
andra projekt parallellt med det studerade projektet, samt att de medverkade
under olika faser i designprojektet (se den presenterade allmidnna
designprocessen). Till foljd av detta utmanas traditionella metoder och
tekniker for anvindarmedverkan, vilka annars ar forekommande inom
participatory design. Mojligheten for designers att genomfora en observation
inom ett sddant sammanhang kan te sig svirt. En kortare observation i sin
tur kanske inte erbjuder designers det stod de behéver for att identifiera
noédviandiga behov (se exempelvis Dourish, 2006; Crabtree m.fl. 2009) och
forstd méalgruppens situation. Till f6ljd av detta utmanas formégan att uppna
omsesidigt larande. I sidana sammanhang ter anvindandet av férmedlaren
som ett mojligt tillvigagangssitt for att fraimja anvindarmedverkan.
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Vad formedlaren ocksa kan uppnd ir en forstdelse for anvindaren och
dennes situation vilken direfter formedlas till designteamet. Att lata
malgruppens representanter komma till tals och péverka design genom
synkrona och asynkrona verktyg kan fungera vid anvindarcentrerad design.
D4 behover inte malgruppens representanter nodviandigtvis delta vid
designbeslut. Men vid en mer medverkande form av anvindarmedverkan,
exempelvis genom utfora designarbete, eller om malgruppens synpunkter
och forslag skall beaktas och péaverka designbeslut, kan en formedlare
mojliggora ett sadant tillvigagangssatt. Formedlaren representerar vid ett
sadant tillfille mélgruppens rost vid designbeslut. Under anvindarsessionen
kan formedlaren dérefter representera designteamet och bestillaren, for att
overviga olika forslag tillsammans med malgruppens representanter. For att
aterknyta till medlaren som kan liknas vid rollen av diplomat, lobbyist eller
politiker (Williams och Begg, 1993), s& kan formedlaren liknas vid en mentor
och resurs, vilken framjar, och i vissa fall, genomfor, anvindarmedverkan.

Formedlaren inom anvdandarcentrerad design

Inom anviandarcentrerad design (se exempelvis Norman och Draper, 1986;
Gulliksen, m.fl., 2003) framstar formedlarens roll inte lika nédvéndig. Detta
eftersom malgruppsrepresentanter inte nédviandigtvis behover medverka i
en anviandarcentrerad designsituation. Formen for méalgruppens deltagande
vid design kan variera inom anviandarcentrerad design. Av betydelse ar dock
att anvandare star i fokus for designarbetets arbete (Gulliksen, m.fl., 2003).
Om exempelvis en forskare eller anvindbarhetsexpert genomfér méten med
maélgruppen och darefter for resultaten vidare till designteam, verkar denna
representant snarare for designteamets behov. Detta eftersom designteamet
har mdojlighet att ta stillning till dessa resultat utan att malgruppen deltar
vid beslutsfattande. Inom anvandarcentrerad design har starkt fokus legat pa
anviandbarhet och funktionalitet, vilket innebar att anvindarnas kreativitet
och mdjliga bidrag inom andra omraden for design, inte haft lika stor
betydelse. Den formen av overférande av resultat mellan malgruppen och
designers inom anvindarcentrerad design, vill jag dirmed mena inte
overensstimmer med den roll férmedlaren besitter.

Rollen av formedlare ar en roll under framvéixt vid frimjandet av
anviandarmedverkan vid distribuerat designarbete. Ett exempel dr beskrivet i
egenskap av en medlare (se exempelvis Amaury m.fl., 2008). Medlaren har
for avsikt att 6verbygga gap och frimja enighet mellan grupperingar. Inom
projektet PALETTE (Amaury m.fl., 2008) agerade projektets forskare som
medlare, varvid de sammankopplade grupperingar (vilka delade intresse och
fokus) inom projektet. Medlarna anségs vara projektets nyckelaktorer, med
kunskap om aktiviteter inom och organisation av de olika grupperingarna.
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Medlaren kunde axla sin roll tack vare sin kunskap om och forstaelse for det
kommande systemets funktioner och méjliga anviindningsomraden. Aven
om viss insyn fanns kring de olika grupperingarna (barnen, ungdomarna,
designteamet och bestillaren) i de tre studerade projekten, uppstod inte
situationer av medlande grupperna emellan (jamfér med Amaury m.fl.
2008). Snarare forsokte interaktionsdesignern och jag formedla
anviandarnas rost vid de tillfillen d& direktkontakt inte kunde etableras
mellan designteamet, bestéllaren och anvandare.

Formedlaren kiannetecken

Formedlaren avser att formedla information sdsom synpunkter, designbeslut
och forslag, pa ett sidant sitt att det dr forstdeligt och anpassat till
mottagaren. Formedlaren skapar forstéelse for anvindare och designteam,
genom den information som o6verfors. Detta genom de dokument och den
beskrivning av anvidndarsessioner och designarbete som 6verfors mellan
olika aktorer. Formedlaren bidrar till forstdelse for och kunskap om
anvindarmedverkan inom ett designprojekt och identifierar mgjliga verktyg
och material for anvindarsessioner bland de redan existerande inom ett
designprojekt. Formedlaren identifierar 4ven den metod som kan forstas och
internaliseras av medlemmar i ett designteam. Dessa handlingar stodjer
designteamet och bestillaren att utveckla sin syn pa anvindarmedverkan.
Den erfarenhet som forviarvats kan sedan tillimpas i senare projekt.
Formedlaren blir medveten om de maktrelationer som rider inom en
designsituation och forstiarker den rost som annars inte framfors vid
designbeslut. Exempelvis barns och ungdomars synpunkter vid tillfdllen da
anvindarmedverkan inte kan genomforas pé plats.

Att anvinda sig av en formedlare dr inte tdnkt att vara en strategi som
ersitter utvecklade strategier sisom omsesidigt larande inom participatory
design. Omsesidigt lirande &r ett vilbeprovat angreppssitt vid tillfillen da
anvindarmedverkan genomfors under stationért designarbete. Formedlaren
skall istéllet betraktas i egenskap av ett komplement, vid situationer av
distribuerat designarbete eller dar tidigare erfarenhet av
anvindarmedverkan saknas hos designteamet eller bestédllaren. I de
studerade projekten visade sig formedlaren bestd i en roll (jaimfor med
Wiberg, 2001) som kan Overtas av andra aktorer inom designteamet,
exempelvis interaktionsdesignern. Till foljd av ovanstdende beskrivning vill
jag summera att:

En formedlare tillfor kunskaper och synpunkter mellan aktérer. En

formedlare bor forena projektets aktorer, stodja dem med syfte att uppnd
gemensam forstdelse och ett gemensamt mal, samt erbjuda en rést for den
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part som inte ndrvarar vid ett beslut. Formedlaren frdamjar dven
anvdndarmedverkan, genom att delge information och material om dess
genomforande.

Att frimja anviandarmedverkan

I detta kapitel har tre strategier for frimjandet av anvindarmedverkan
diskuterats. Identifierade strategier vilka tillimpades i de studerade
projekten visade att:

*  Workshop ar en flexibel metod vilken med fordel tillimpas
tillsammans med vanligt forekommande material under en
designprocess.

* Erfarenhet av anvindarmedverkan utvecklar rddande arbetssatt
inom ett designprojekt pd sadant sidtt att det framjar
anviandarmedverkan.

e Vid helt eller delvis distribuerat designarbete kan formedlaren
mojliggora anvindarmedverkan.

Som avslutande diskussion i denna avhandling, avser jag presentera det

bidrag jag fann att barns och ungdomars medverkan innebar till design av
edutainmentspel. Deras bidrag presenteras i nista kapitel.
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14. Barns och ungdomarnas bidrag till
design

Min sista fragestillning ror inom vilka omraden barnens och ungdomarnas
medverkan innebar ett bidrag till design. Denna diskusson harstammar
huvudsakligen fran min induktiva analys. Genom att studera de tillfillen da
barnen och ungdomarna medverkade, vilka verktyg de arbetade med, hur de
péverkade designen av spelen samt hur designteamen och bestillarna
bemoétte deras synpunkter och forslag sd har barnens och ungdomarnas
bidrag studerats. Med stod av teorier om upplevelse och en forstielse for de
utmaningar som kédnnetecknar design av edutainmentspel (se tidigare
kapitel 3) har deras bidrag studerats i ett storre sammanhang.

Omraden inom vilka barnens och ungdomarnas medverkan
innebar ett bidrag till design

Vid analys av barnens och ungdomarnas medverkan i de tre projekten,
framkom att de fradmst bidrog inom omradena koncept och innehdll,
interaktionslosningar, samt utseende och kdnsla (se tidigare kapitel 7-9).
Dessa omraden visade sig vara beroende av nir barnen och ungdomarna
medverkade under design, séledes vilka verktyg de hade mdjlighet att arbeta
med och vilka material de hade mojlighet att fordndra genom synpunkter
och designforslag.

I projektet Hon och Han medverkade ungdomarna under konceptfasen och
paverkade dirmed till stor del spelets koncept. Vidare genererade
ungdomarna innehallio, de gav riktlinjer for spelets utseende och de gav
synpunkter om vad spelet borde formedlar. Genom riktlinjer for spelets
grafiska design forstarkte ungdomarna spelets budskap2. Spelmiljon
undvek stereotyper och inbjod istillet till identifikationvs. Daremot
paverkade inte ungdomarna spelets interaktionslosningar eftersom de inte
medverkade under produktionsfasen. I projekt Rixdax medverkade
ungdomarna under produktionsfasen, vid tillfillen d& spelets koncept samt
design redan var faststdllt. Ungdomarna pdaverkade istillet
interaktionslosningar samt gav forslag for att forbattra upplevelsen av

170 Ungdomarna i projektet Hon och Han bidrog till spelets innehall genom ord och begrepp.

171 Spelet skulle uppmuntra ungdomar till att reflektera och ifrigasitta.

172 Spelet ar avsett att frimja ungdomarnas reflektion Gver genusfrigor i samhillet. Genom en icke-
stereotypisk design forstiarks 6ppenheten for spelare att tolka situationer och sjélv tillskriva egenskaper.
173 Karaktérerna i spelet dr utan ansikten och med kladstil som kan betraktas som allmén. Det finns inga
tuffa, tontiga eller andra stereotypiska karaktirer i spelet.
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spelet4, Visserligen paverkade ungdomarna pa si sitt dven spelets koncept,
men i huvudsak var spelets syfte, uppldgg, utseende och innehéll redan
faststillt innan ungdomarna medverkade. I Cave Dwellers medverkade
barnen fran designfasen och framaét, varfor de inte hade sa stor mojlighet att
paverka uppligget av spelet. Anda hade barnen méjlighet att paverka spelets
utseende, innehdll samt interaktionslésningar. Specifikt géllande
interaktionslosningar och upplevelse, visade sig barnens medverkan vara
oviarderlig for designteamet. Genom barnens medverkan kunde
designteamet fordndra interaktionslosningar vilka var for svara for barnen.
Gaillande upplevelse sa bidrog barnen med forandringar i spelets vilket
resulterade i att spelet utspelade sig i en levande milj6. Denna miljé hade
inte designteamet utvecklat utan barnens medverkan.

Med dessa sammanfattningar av de tre designprojekten, vill jag visa pa nagra
av de fordndringar som barns och ungdomars medverkan kan innebira vid
design av informationsteknik for barn. Mitt avhandlingsarbete visar att ndr
barn och ungdomar medverkar under design, inverkar pd inom vilka
omraden samt i vilken utstriackning de kan paverka design. De omraden som
identifierades inom vilka barn och ungdomar bidrar vid design, ar relaterade
till de faser som ett projekt befinner sig inom. Att inkludera barn och
ungdomar redan under konceptutveckling, visade sig vara till fordel vid
design av edutainmentspel. I de tre designprojekten, samt under de
efterfoljande intervjuerna med interaktionsdesignern, visade det sig att
malgruppens medverkan resulterade i design av digitala produktioner dar
upplevelsen anpassades till de forvintningar malgruppen hade. Jag menar
att vid design av de tre studerade edutainmentspelen, s
malgruppsanpassades spelen férutom genom innehédll, utseende och
interaktionslosningar, dven till malgruppens forvintningar av spelet.
Forvantningar vilka bidrar till att frimja en god upplevelse hos de som spelar
spelet. Med god upplevelse menas i detta fall ett spel som motsvarar
forvantningar som malgruppen har pa produktionen.

Enligt Mike Scaife och Yvonne Rogers (1999) erbjuder barns medverkan vid
design mojligheten for designers att hantera barnens forvantningar pa och
forstaelse for teknik (exempelvis en digital edutainmentproduktion). Deras
forvantningar och forstelse grundar sig i tidigare, simre, erfarenheter av
teknik, men dven i kunskap om teknikens potential. Min forskning visar att

174 Forslag géllande relationen mellan ljudeffekter och hiindelser i spelet, spelarens valfrihet, samt utékandet
av fragekort for att frimja larande genom spelet.

175 S8som bakgrundsljud av andra ménniskor och av djur, samt inférandet av hotspots med djur och
aktiviteter. P4 sd sétt verkade inte stenaldersbarnen sa ensamma i spelet. De var del av ett samhille med
omgivande levande natur.
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genom barns och ungdomars medverkan ar det mdjligt att skapa en
forstaelse for de forvantningar barn och ungdomar har pd digitala
produktioner, tillexempel eutainmentspel76. Barnens och ungdomarnas
bidrag innebar att designteamet fick tillgng till omraden av betydelse for
design inom vilka malgruppens kunskaper var av betydelse (exempelvis
begrepp, utseende, forviantningar).

Upplevelse av teknik paverkas av att tekniken motsvarar de forvantningar
anvdndaren har. En av de frimsta utmaningarna vid design av edutainment
(se kapitel 3) ar hur man finner en balans mellan ldrande och underhallning.
Eftersom edutainmentproduktioner lange haft problemet att uppfylla mal for
larande och samtidigt erbjuda en positiv upplevelse for spelaren (Egenfeldt-
Nielsen, 2005), s& dr de bidrag till design som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar intressant. Barnens och ungdomarnas bidrag inom
omrdden sdsom koncept och innehéall, utseende och kénsla, samt
interaktionslosningar, skapar forutsattningarna for att uppnéd design som
uppfyller bade pragmatiska och tillfredstdllande upplevelser av ett spel (se
exempelvis Hassenzahl, 2008). Pragmatiska satillvida att spelet uppnar
malet att lara ut ndgot och att det ar mojligt att interagera med spelet.
Tillfredstdllande satillvida att spelet tilltalar den tdnkta malgruppen, den
sjalvbild spelaren har och de forvantningar denne har pa spelet. I relation till
forstdelsen av upplevelse, presenterad av John McCarthy och Peter Wright
(2004), sa kan anviandare vara till stod under design. Deras medverkan kan
bidra till spelets dess kompositoriska (koncept och innehall, interaktion),
sensuella (utseende och kinsla) och kidnslomissiga delar (koncept och
innehédll, forvdntning). Oavsett hur man viljer att betrakta vad som
kiannetecknar upplevelse, visar mina studier att barns och ungdomars
medverkan ar till fordel ndr man utvecklar teknik avsedda att generera
upplevelse. Detta eftersom barnen och ungdomarna vet vilka forvintningar
pé tekniken de som malgrupp har. Anvindarmedverkan, tillsammans med
den kunskap som designteamet och bestéllaren forfogar 6ver, ar fordelaktigt
vid utvecklandet av digitala edutainmentproduktioner.

Balans mellan larande och underhillning

Mitt avhandlingsarbete visar att oavsett nidr barnen och ungdomarna
medverkade vid design sa bidrog de till design pé ett sdtt som designteamet
och bestillaren uppskattade. Barnen och ungdomarna hade formégan att
betrakta spelen ur ett nytt perspektiv. De drevs inte av motiv till att fa nya

176 T projektet Rixdax visade det sig att en digital produktion skapar férvintningen att en spelpjis skall
forflytta sig sjalv pa en spelplan. En forvantning pé digitala produktioner som designteamet inte hade
forutsett.
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bestillare genom spelet, eller att genomfora en designprocess med stod av
tilldelade resurser. Motiv vilka kdnnetecknar designteamets aktiviteter.
Istillet var barnen och ungdomarna motiverade till att bidra for de fann
sjalva spelet eller designprocessen i sig intressant att delta i. De var inte
fokuserade pa visst omrade (som exempelvis en grafiker eller &mnesexpert
kan vara). De kunde samarbeta under olika faser av design, med olika
aspekter av spelen. Ett av de frimsta bidrag som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar for design, var forutsidttningarna for att finna balans
mellan lirande och upplevelse (underhallning) i spelen. De medverkande
barnen visade sig intresserade bade av de dmneskunskaper spelet
genererade, och att spelet skulle formedla en kénsla och upplevelse av nagot
slag. De var intresserade av att paverka hur spelet kunde utformas for att
stodja bdde ldrande och underhdllning.

I Rixdax ansdg ungdomarna att lirandet hade fatt sta tillbaka for
upplevelsen. De hade en méangd synpunkter relaterade till bdde ldrandet och
upplevelsen av spelet. I Cave Dwellers adderade barnen till aktiviteter,
ménniskor och djur vilket forstiarkte upplevelsen av spelet. Deras bidrag
visade pa hur kunskap inte endast uppnés genom att utféra aktiviteter i ett
spel, utan dven genom att uppleva det ssmmanhang inom vilket aktiviteterna
utfors. I Hon och Han innebar ungdomarnas medverkan en fordndring i
konceptet. De formedlade att flickors och pojkars reaktioner i olika
situationer fordndras och utvecklas’. Att det ar av betydelse att reflektera
over sitt eget synsitt i genusfragor i relation till samma eller motsatt kon. Till
foljd av barnens och ungdomarnas medverkan, gavs designteamen
mojligheten att designa spel vilka sammanférde larande och underhéllning
pa ett mélgruppsanpassat satt.

Mina studier visar att barn och ungdomar med fordel kan bidra till design
med vad som skapar motiverande (intressevickande, malgruppsanpassat)
och underhallande (utforskande, upplevelse) aspekter av teknik (se dven
Scaife och Rogers, 1999). I de tre projekten exemplifieras detta i design av
spelmiljoer, begrepp, och tekniska forvantningar. Enligt Mike Scaife och
Yvonne Rogers (1999) sa kan barn med fordel bidra till design med vad som
skapar de motiverande och underhillande aspekterna av mjukvara for
larande. Vad som skapar motiverande och underhéllande aspekter for teknik
ar nagot vuxna inte alltid ar s ldmpade for eller instéllda till att realisera
(ibid.). Genom barns och ungdomars medverkan i design kan designers
erhélla en forstéelse for de forvintningar som malgruppen har pa teknik.

177 Med det menat att flera av spelets moduler inte hade ett ritt eller fel, utan att man fick jimféra med andra
spelares &sikter. Sammanstéllningen av andra spelares asikter fordndras beroende pa vilka som spelar spelet.
Sammanstallningen uppdateras konstant.
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Henning Dalgaard och Tom Ngrregaard Andersen (2004) har tidigare
betonat att det ar lekens kultur och inte nédvindigtvis spelen i sig som
tilltalar barnen. Av denna orsak, och med stéd av mina studier dar barnens
engagemang och formaga till att bidra vid design, finner jag deras
medverkan ndédviandigt for att forstd vad det dr i interaktionen med ett
edutainmentspel som tilltalar barnen och ungdomarna. De forvdntningar
och de synsitt pa tekniken som de bar med sig paverkar hur de tar till sig
spelet och dess innehdll. Denna kultur ar nigot som vuxna inte kan studera
sig till, utan som barnen och ungdomarna for med sig till design. Detta
eftersom vuxna inte kan delta barnens och ungdomarnas sammanhang
(Patton, 2002) eftersom vi inte ldngre dr barn eller ungdom. I de tre
studerade projekten s framkom de forviantningar och énskemél som barnen
och ungdomarna hade pé digitala edutainmentproduktioner och hur de
forholl sig till larande och upplevelse (inklusive underhéllning) genom dessa
produktioner.

I de tre designprojekten framkom ytterligare resultat vara av betydelse vid
design tillsammans med barn och ungdomar. Under anvidndarsessionerna
kunde vissa av barnen eller ungdomarna som deltog paverka synpunkter hos
de andra medverkande barnen och ungdomarna. I storre grupper minskade
intresset att uttrycka sin synpunkt eller att presentera individuella forslag.
Vidare visade sig spelets utseende vara av stor betydelse i alla tre projekten.
Ungdomarna uttryckte att designteam ofta utvecklade barnslig eller
fordomsfull (stereotypisk) design nir de designade for ungdomar som
malgrupp. Saledes kan det vara av stor betydelse att studera ungdomars
preferenser vid design av teknik dir de ar malgrupp. De har bade formagan
och intresset av att utforma riktlinjer for design som tilltalar dem. Aven i
avseende pa barnen var spelets utseende av betydelse, men dven den
mangfald av intryck som en digital produktion kan erbjuda. Barnen forde
fram sin forstéelse och forvantning pé att en digital produktion kan besta av
olika sorters media. De efterfragade liv i spelet, genom rorelse, ljud, tal och
musik. Losningar som implementerades genom exempelvis hot spotss,
framjar utforskande. Att digitala produktioner kan utforskas ar betydelsefullt
for barn. Detta dr dven nagot som kan frdmjas i edutainmentspel.
Utforskande kan vara en del av lirandet. Mina resultat stirks av Alison
Druin m.fl. (1999), vilka funnit att vid design av teknik for barn ar enligt
barnen av betydelse:

1) Vad som ér tufft. Med det menat vad vianner har/foredrar, eller vad

178 Det var kortare filmsekvenser med djur som kikade fram bakom néigra grenar eller gris, det kunde ocksa
vara att barnet hittade ett instrument i gréset. Instrumentet bidrog sedan till att den avslutande festen blev
livligare.
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som ar nytt och inte forlegat.

2) Hur latt det ar att ldra sig anvdnda applikationen. Om stora
anstrangningar kravs sa tappar barnen liatt tilamod och intresse.

3) Hur saker och ting ser ut. Barn dr mycket mer beroende av hur saker
och ting ser ut &n vad vuxna kan tro. Utseende &r for barn lika viktigt
som hur nagot fungerar eller beter sig.

4) Hur mycket multimedia en applikation bestar av. Barn har blivit
vana att ha allt”, de vill ha en multisensorisk upplevelse som for
dem inte bara dr mer underhéllande, utan dven frimjar utforskande.

Deras resultat indikerar hur barn reflekterar 6ver och skapar férvantningar
pé teknik. Att barns och ungdomars forhéllning till teknik av betydelse har
de tre designprojekt jag studerat visat. Mitt avhandlingsarbete gor tydligt att
anviandarmedverkan erbjuder designteamet mojlighet skapa forutsattningar
for en positiv upplevelse hos mélgruppen av spelet. Men for en
designprocess dar barn och ungdomar har méjlighet att tillsammans med
designteamet utforma en digital produktion med balans mellan ldrande och
upplevelse, s maste designprocessen tillata barns och ungdomars kreativitet
och bidrag.

Kreativiteten sitter hos alla

Enligt interaktionsdesignern innebir en designprocess ett kreativt ansvar for
designers. Att vara kreativ dr av betydelse for designers (grafikers) framtida
arbeten eftersom de lever pa sin ”stil”®o. For designers dr det viktigt att
erhdlla kreativ frihet och ansvar for kreativiteten i ett projekt.
Anviandarmedverkan innebar dock att designers maéste ge avkall pa delar av
sitt kreativa ansvar, med det menat att tillita andra aktorer i en
designprocess att vara kreativa. Detta eftersom en forutsiattning for
anvindarmedverkan &r att alla kan vara kreativa (se exempelvis Sanders och
Stappers, 2008). Att dven barnen och ungdomarna skulle tilldtas vara
kreativa, var dock inte en sjdlvklarhet inom de tre studerade
designprojekten. I projektet Hon och Han, lyfte grafikern inledningsvis fram
den expertis hon sjdlv hade. Hon ar en vil ansedd och ofta anlitad grafiker.
Hennes arbete paverkades av ungdomarnas riktlinjer for grafisk design.

179 Interaktionsdesignern vid ett avslutande samtal, 28-06-2010.

180T de projekt jag studerade, kontaktades produktionsbolaget ofta av bestillare vilka efterfrigade den
kreativitet och de grafiska uttryck deras grafiker skapade. I andra produktionsbolag kan utrymmet f6r en
grafiker att uttrycka sin stil vara begransad.
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Deras forslag formades till en estetik genom hennes forsorg. Saledes kom
kreativiteten inte lingre betraktas innebira ett avkall pa kreativ frihet,
utan det var ungdomarna och grafikerns gemensamma f6rmagor som bidrog
till spelets utveckling. Kreativiteten blev gemensam och till foljd av detta
forandrades arbetsmiljon i projektet. Aven i de andra tva projekten, sirskilt
Cave Dwellers, var designteamet positivt overraskade 6ver barnens bidrag.
Min analys visar att det kreativa utrymmet expanderade i de tre studerade
projekten. Kreativiteten tog sig uttryck vid utformande av spelens koncept,
samt utseende och kinsla. Till f6ljd av barnens och ungdomarnas medverkan
forandrades spelens koncept i alla tre projekt®2 Barnen och ungdomarna
paverkade dven grafiska uttryck och vilken kénsla/upplevelse som spelet
formedlade.

For att uppna proportion i en digital produktion, exempelvis mellan ldrande
och upplevelse, expanderar siledes det kreativa utrymmet i ett
designprojekt. Designteamets medlemmar, bestillaren, och barnen och
ungdomarna, formar tillsammans genom sina olika férmégor, den
kommande produktionen. Jag har valt att illustrera sambandet genom figur
14.1. Barnen och ungdomarna (anvidndare) bidrar med de omraden som lyfts
fram i denna avhandling (koncept och innehall, interaktionslosningar,
utseende och kinsla). Genom att bidra inom dessa omraden formedlar de
sina forvantningar av teknik. Forviantningar som de dven tar med sig nir de
interagerar med tekniken. Darfér gér pilen at badda héllen mellan
anvindaren och edutainmentproduktionen. Designteamet bidrar med sin
kompetens gillande estetik, funktionslésingar och interaktionslosningar. I
avseende pd edutainmentspel si dr dven dmnesexperter och pedagoger av
betydelse for design. De bidrar med sin expertis inom det avsedda
dmnesomradet som spelet skall lara ut. Vid design av en digital
edutainmentproduktion ar barn och ungdomar sillan experter pa
produktionens innehéll (det dr kunskap de skall forviarva genom spelet). En
amnesexperts medverkan dr av betydelse sd att produktionen bestir av
korrekt och relevant information i relation till det omrade som produktionen
behandlar. P4 samma sitt ar utvecklandet av spelets koncept en gemensam
process. Designers kunskaper, i figuren omnamnda som funktion och
interaktion, dr andra omraden som ar utmanande for barn och ungdomar att
realisera.

181 Om det redan existerar en forméga inom ett designteam, kan tanken p4 att tillita fler att vara kreativa,
eller bidra till design, betraktas som negativt for dm som vanligtvis har detta ansvar. Enligt Sanders och
Stappers (2008) dr detta orsaken till att en motvillighet till anvindarmedverkan kan rdda inom designteam.
182 gpelets koncept kunde innebéra uppligg inom ett spel, hur resultat skulle presenteras, samt sammanhang
(exempelvis olika spelmiljéer) i spelet.
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Figur 14.1 Visar forhéllandet mellan barns och ungdomars bidrag samt 6vriga
aktorers bidrag till design. Tillsammans uppnas malgruppens forutsittningar av
digitala edutainmentproduktioner.

Forskning har visat att méalgruppen inte alltid kan bidra under alla faser av
design (se exempelvis Marti och Bannon, 2009). Min forskning visar att
anviandare kan bidra under flertalet faser av design eftersom de erbjuder
kunskap om malgruppens férvintningar rorande produktionen i fraga. Att
betrakta anvdndarna i egenskap av kreativa aktorer vid design, expanderar
de omrdden inom vilka de anses besitta kunskap av betydelse for den
kommande produktionen. Frén att anvidndares inverkan pd designs méngt
och mycket varit av betydelse for a) att stédja arbetsuppgifter och
forandrande av arbetskontext (se t.ex. Greenbaum och Kyng, 1991; Schuler
och Namioka, 1993), till att b) underlatta interaktion med teknik (se t.ex.
Nielsen, 1993; Norman och Draper, 1986), och att c¢) underldtta design for en
stérre grupp anviandare vilka tidigare ansetts vara utmanande att inkludera
vid design (se exempelvis Druin, 1999). Sa kan anviandarmedverkan bidra till
att finna balans mellan de formagor som de olika aktorerna i ett designteam
har. P4 sé sitt kan malgruppens forvantningar pa teknik uppnés. Det ar en
ansats som tillater olika formagor, men dven att uppné balans mellan dessa
formagor. Anviandares synpunkter skapar ett ramverk for utseende och
kinsla for designteamet att forhalla sig till. Barnen och ungdomarna kan
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utforska och papeka nodviandiga interaktionslosningar. Vidare kan de bidra
till utvecklandet av produktionens koncept och innehéall genom den kunskap
om vilka begrepp som maélgruppen anvidnder och forstar. Saledes, 4ven om
de inte forverkligar design, s& bidrar de under olika faser genom att uppna
proportion mellan de formagor som existerar inom ett designprojekt.

Mitt avhandlingsarbete visar #dven att synsdttet att malgruppens
representanter kan vara kreativa under en designprocess, paverkar nivan for
anviandarmedverkan. Kreativitet i ett designprojekt inbegriper utvecklandet
av koncept och design, upplevelse och kénsla, och kan uppnéis genom tidig
och kontinuerlig anvindarmedverkan. En siddan niva av anvindarmedverkan
overensstimmer med att barn och ungdomar medverkar i egenskap av
informanter.

Synsittet att anvindare ar kreativa dr dven relaterat till ansvarsfragan. I ett
designprojekt erhaller designers ansvar for kreativitet och darmed de beslut
for design de fattar. Barnen och ungdomarna kan dock inte tilldelas detta
ansvar vid design. Forutom att mélgruppsanpassa design méaste namligen ett
designteam forverkliga egna och/eller bestillarens mal (Scaife och Rogers,
1999). Situationen paverkar saledes utrymmet for att fatta designbeslut. For
dven om det kreativa utrymmet utokas, till att 6ppna upp for barnens och
ungdomarnas bidrag under olika faser av design, ir det designteamet och i
slutdndan bestillaren som maste ta ansvaret for det kreativa arbetet och de
fattade designbesluten.

Avslutningsvis kan ndmnas att synsittet att anvdndare ar kreativa under
design, ar allt mer forekommande. Ett intressant exempel pa detta ger Anne
Marie Kanstrup och Ellen Christiansen (2006). De beskriver representanter
fran malgruppen i egenskap av innovatorer:s vid design. Det ar ett nytt satt
att betrakta den roll representanter fran méalgruppen har i design, samt hur
urvalet av dessa innovatorer sker. Vid design av teknik idag ter det sig som
om representanter frdn malgruppen utover att uttrycka sina behov i design,
dven bidrar till den kreativa skapandeprocessen som design innebar.
Forandringen bestar i hur designteamet och exempelvis en bestéllare viljer
att betrakta anvidndarens roll under en designprocess. Vilket mitt
avhandlingsarbete visar &r relaterat till motiv f6r anvindarmedverkan.

183 Min Gversittning fran Innovators.
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15. Slutsatser och avslutande
reflektioner

Jag har studerat anvindarmedverkan vid design av digitala edutainmentspel
inom tillimpade, kontrakterade projekt. Edutainmentspel ar en typ av digital
produktion som under en ldngre tid utmanats klara av att sammanfora
larande och underhéllning pa ett konstruktivt och malgruppsanpassat sitt.
Darav fanns intresse av att studera vilket bidrag de medverkande barnen och
ungdomarna hade for design.

Tidigare forskning har visat att det ar fordelaktigt att anvindare medverkar
tidigt under designprocessen. Mina resultat i denna avhandling visar att
genom tidig och kontinuerlig anvindarmedverkan s& kan designteamet
uppticka barnens och ungdomarnas férmagor till férdel for design, som kan
vara inom oviantade omraden for designteamet och bestillaren. Omraden
dir designteamet och bestéllaren trodde sig ha tillracklig kompetens men
dir representanterna fran malgruppen istillet bidrog. Mina resultat visar
hur barnen och ungdomarna bidrog inom omréaden géllande: koncept och
innehdll, interaktionslosningar och utseende och kinsla. Genom deras
medverkan kunde designteamet finna proportion mellan lirande och
underhéllning i de utvecklade edutainmentspelen. Detta eftersom barnen
och ungdomarna uttryckte sina férvintningar pa den digitala produktionen.
Till foljd av deras medverkan Okade det kreativa utrymmet i projekten.
Barnen och ungdomarna kunde paverka omraden vilka annars varit
forbehallna experter inom designteamet, sisom de omrédden namnda ovan.

Mina resultat visar dven hur barnen och ungdomarna medverkade i
egenskap av informanter. De bidrog med synpunkter och designférslag och
de hade en rost vid designbeslut. Att rollen som informant blev aktuell,
visade sig bero ansvarsfragan i ett designprojekt. Eftersom barnen och
ungdomarna inte har ansvar for den kommande produktionen, betraktades
de inte heller som medlemmar i designteamet. Ett intressant resultat som
visar pa forutsdttningarna och majligheterna for att barn och ungdomar skall
kunna delta i design. Och fér behovet av att vidare undersoka hur
ansvarsfragan hanteras i designperspektiv och inom designprojekt dar barns
och ungdomars medverkan star i fokus.

Forutom ansvarsfrigan aterfanns ytterligare utmaningar for
anvindarmedverkan. Varav en framtradande utmaning var det distribuerade
designarbetet som ar allt mer forekommande inom dagens tillimpade
designprojekt. Ett distribuerat designarbete utmanar designperspektiv sa
som participatory design, di en gemensam forstaelse mellan designers och
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anvindare ar svarare att uppna nar designarbetet inte bedrivs stationért. For
att 6verkomma denna utmaning, uppkom i de studerade designprojekten
strategin att anvinda sig av en formedlare. Formedlaren forenar projektets
aktorer, stodjer dem i strdvan att uppnd gemensam forstielse och
gemensamt mal, samt erbjuder en rost for dem som inte ndrvarar vid
designbeslut. Formedlaren stédjer dven designteamet och bestéllaren i att
utveckla kunskap om och erfarenhet av anvindarmedverkan. Detta genom
att dela med sig av de material som anvindarmedverkan resulterade i. Av
betydelse fanns vara de verktyg (exempelvis metoder och tekniker) och
material (exempelvis designdokument) som forekom i designprojekten.
Workshop som metod visades vara ett fordelaktigt tillvigagangssitt eftersom
metodens flexibilitet innebar en anpassning till hur barn, ungdomar och
designteam foredrog att samarbeta kring designen. Vid anvindarsessionerna
kunde de material vilka var vanligt forekommande i designprojekten
(designskisser, spelfléden) anviandas. Att anvinda sig av dessa material och
av verktyg vilka ar vanligt forekommande for malgruppen (datorer, papper,
penna) var mdjligt tack vare metodens flexibilitet. Formedlaren var sedan
den som i val av metoder, verktyg och material anpassade
anvindarmedverkan till projektets sammanhang. Att anvdnda sig av en
formedlare dr siledes en aktuell strategi for designprojekt som helt eller
delvis genomfors genom distribuerat designarbete. Formedlaren betraktas i
denna avhandling i egenskap av en roll som kan 6vertas av andra inom
designteamet allt eftersom erfarenhet av anvindarmedverkan utvecklas. I de
studerade projekten antog interaktionsdesignern rollen av formedlare allt
eftersom.

I de studerade designprojekten var dven motiv till design av betydelse for
anvindarmedverkan. Aven om barns och ungdomars delaktighet i design
visade sig fordelaktigt for designteamet, demonstrerade min forskning hur
det inte nodvandigtvis resulterar i att representanter fran malgruppen deltar
framgent i ett projekt. Istillet kunde ett projekts Gvergripande mal eller
aktorernas individuella mal utmana genomforandet av anvindarmedverkan.
Motiv som aterfanns i de studerade projekten bestod i att uppné
malgruppsanpassas design eller att utveckla en digital produktion till
bestillarens beldtenhet. Med stod av formedlaren kunde designteamets
medlemmar férandra dessa motiv till fordel for anvindarmedverkan. Denna
utveckling pagick fore, under och efter ett designprojekt. Det framsta
exemplet i denna avhandling pad en sddan fordndring Aar
interaktionsdesigners utveckling av motiv till hur och varfér anvindare
deltar i design.

Forutom interaktionsdesignern, fanns ytterligare tvd aktorer vilka med
tydlighet paverkade utrymmet och formen for anvindarmedverkan i ett
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designprojekt. Dessa aktorer var bestillaren samt projektledaren. Knutet till
dessa tva aktorer fanns kontroll 6ver verktyg och resurser samt radande
normer och procedurer. Anvindarmedverkan kunde utmanas vid de
tillfallen da bestéllaren hade en tydlig bild av vad de 6nskade av den digitala
produktionen. Detta eftersom det inte var fordelaktigt for ett designteam att
ifragasitta bestéllaren (som initierade och finansierade ett projekt). Vidare
kunde projektledaren genom att tilldela resurser, tillgingliggéra verktyg
samt kontrollera vem som erholl information om vad och néir, paverka
utrymmet och formen fér anvindarmedverkan. Utéver foérmedlaren ar
saledes interaktionsdesignern, projektledaren och bestillaren aktorer av
betydelse under en designprocess, eftersom de paverkar ndr och hur
anviandare kan medverka.

Med sina resultat medverkar avhandlingen i diskursen om hur traditionella
designperspektiv kan tillimpas vid design av digitala
edutainmentproduktioner. Med stéd av de projekt som studerats inom mitt
avhandlingsarbete framstar participatory design fordelaktigt att strava efter
inom korta, distribuerade och tillimpade desinprojekt, eftersom en sadan
strivan forandrar motiv till anvindarmedverkan och dirmed fordndrar
forutsattningarna for dess genomférande. Detta anser jag vara ett intressant
resultat eftersom det &r projekt som snarare kidnnetecknas av
anvandarcentrerad design. Participatory design innebéar en forstaelse for att
ett designteams arbetssétt méaste anpassas till anvindarmedverkan samtidigt
som genomforandet av densamme kan fordndras under projektets gdng och
anpassas till det enskilda projektet och dess aktorer.

For att forstd hur motiv och det sammanhang inom vilket designprojektet
genomfordes paverkade hur barn och ungdomar medverkade i design, sa
behovdes en teori vilken fokuserade pa individers handlande och pa vad som
driver dem till ett visst handlande samt hur ett designprojektet i sig paverkar
individernas handlande. For att forstd sammanhanget mellan medvetenhet
och handlande, mellan individ och grupp, har aktivitetsteori fungerat som ett
stod. Aktivitetsteori erbjuder forstaelse for hur ett sammanhang paverkar
genomforandet av anvindarmedverkan, hur ett designteam och dess
individer bemoter och tar till sig kunskap om anvindarmedverkan, samt hur
deras erfarenhet av dess genomférande med nigon mer erfaren, kan
forandra en designpraktik. Avslutningsvis har teorin erbjudit en forstielse
for den flexibilitet som rader i ett designprojekt. Det vill sidga att
anviandarmedverkan kan fradmjas och utmanas under olika faser for design i
ett och samma designprojekt.
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Abstract

Promoting participation: Challenges and possibilities of designing digital
edutainment productions together with children and teenagers

Background: The aim of this thesis is to gain understanding of user
participation during design of digital edutainment productions, i.e.
Edutainment games. Today, design is often carried out in design teams with
team members at different locations [i.e., distributed design]. Moreover, the
information technology that is designed and used today addresses several
target groups, of which children and teenagers are some of the most recent
ones. These target groups are attracted to information technologies that
provide them with experiences. Edutainment is one example of such within
the larger field of technology. These target groups and their expectations
regarding technology differ from the users who participated in the work-
oriented design projects on which the field of informatics is based. Newer
target groups with different expectations on technology as well as present
contexts for design challenge traditional design approaches such as user-
centered design and participatory design. These traditional design
approaches include methods and techniques for user participation designed
primarily for adult participation, for stationary design work and for a known
target group. Today’s users and today’s design contexts stress the need to
explore how contemporary user participation is performed and how it may
be performed tomorrow. This thesis focuses on such an understanding. By
promoting the participation of children and teenagers during design in brief
real-life design projects, present-day challenges and possibilities for user
participation have been presented in this thesis work.

Methods: In order to observe user participation, an action-oriented
research approach has been used. Qualitative data have been gathered in
three design projects, mainly through observations, but also through project
documents and by conducting interviews. Collected data have been analysed
using inductive and deductive analysis. The inductive analysis was
conducted during my participation in the observed projects by performing
actions, through observations and by reflections on actions and outcomes.
This analysis was conducted within and between the different projects in a
spiral process. The inductive analysis resulted in the identification of four
themes: the implementation of user participation, the contribution to design
by children and teenagers, challenges for user participation, and strategies to
implement user participation. As noted above, in order to gain further
understanding of the identified themes, deductive analysis was also carried
out. The implementation of user participation was compared to research on
traditional design perspectives such as participatory design and user-
centered design. It was also compared to methods and techniques for user
participation, both commonly applied and more recent ones adjusted to
distributed design. The contribution of children and teenagers during design
relates to an understanding of what constitutes an experience as well as to
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the design of edutainment games. Finally, challenges and strategies for user
participation were analysed using Activity Theory. Through an activity
checklist (Kaptelinin, Nardi, Macaluay, 1999) key concepts within Activity
Theory were assembled. Through the key concepts, together with Yrjo
Engestrom’s (1995; 1999) expansive cycle of innovative learning, an
understanding of learning and development among the design team
members was determined.

Results: Three research questions have been detailed in this thesis. The
first research question covers challenges in implementing user participation
in the observed projects. A number of challenges have been identified,
among which the main challenges are the motives for user participation, the
goals for design, the distributed design work and the person or the
organisation that has the responsibility for the digital edutainment
production. First, motives for user participation were found that may or may
not support early and continuous user participation. If user participation is
driven by motives for better designs (e.g., user-friendly, usable), or because
the client requires it, then it does not necessarily result in early and
continuous user participation during design. This is found to be the case
when individual and group goals among the design team members and the
client (who orders the design) are in conflict with the implementation of user
participation. However, if user participation is driven by motives for an
open, creative and understanding process of design, early and continuous
user participation may be accomplished. This is found when an actor is part
of an innovative learning process. Next, the distributed design teams, and
therefore distributed design work, challenges user participation in the sense
that users and designers might never meet face-to-face. This challenges the
usage of traditional methods for user participation and, therefore, increases
the need for new or adjusted, strategies for user participation. Finally, in the
projects it was observed that the responsibility for the design (edutainment
game) influences who is considered part of the design team and,
consequently, impacts on how users participate during design. Due to the
responsibility issue, the children and teenagers were not considered to be
part of the design team; rather, they participated as informants. The second
research question covers strategies for implementing user participation.
Three main strategies were identified, of which the most prominent issue is
the usage of a facilitator. The facilitator mediates and facilitates between the
design team (including the client) and the users. The facilitator provides a
voice for those who may not attend during design decisions. Furthermore,
the facilitator supports the design team in developing an understanding and,
in the process, assisting them in their learning of user participation. Such
development among the design team mebers could result in a changed
design practice and in changed motives for user participation. Last, the third
research question covers the contribution of children and teenagers to
design. Their contribution was found in three main areas: content and game
philosophy, interaction solutions and the look and feel of the game. Their
contribution was found to be supportive of the design team in finding a
suitable balance between learning and entertainment in the designed games.
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Conclusion: The findings of this thesis illustrate the usefulness and
benefits of user participation during design of edutainment games. However,
it also reveals current challenges for user participation and strategies that
might help to overcome those challenges. Primarily, the motives for user
participation related to the purpose of the design project and its impact on
how user participation is implemented. By promoting user participation,
motives can be modified among the design team members thereby changing
the design practice to benefit user participation. This thesis illustrates how
contemporary challenges can be overcome in order to implement user
participation by using strategies such as a facilitator. Such findings indicate a
future for traditional design perspectives in present design settings while, at
the same time, designing for current target groups. The research results that
this thesis presents, are not a method for user participation, rather they offer
an understanding of how user participation can be accomplished, and why.
The results contribute to the field of informatics and, more precisely, to user
participation in interaction design.
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Appendix 2

Djur, ting och aktiviteter som barnen lagt till

1) Sol/méne alt dag/natt.
2) Manniskor

a. Wilka lekar man lekte

b. Hur man lagade mat

i. Vad man &t under olika rstider

Hur man sov
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Smd barn (som tas omhand av en vuxen eller ett anngt barn)
Hur man gjorde i ordning grottzn s man kunde bo dir
Hantverk
Groumdlningar (inte bara de man ritar § spelet)
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Familjer (hur var de sammansatta, vilka bodde tillsammans i en grotta)

FooEm oo

3) Djur
Grodor
Skorpion
Hund
Hist
Alg
Varg
Riiv
Fhglar
Flugor
Fisk
Bjorn
Sabeltandad tiger
i. Grop som man kan finga djur 1.
m. Kanin
n. Orm
4) Viixter
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b. Olika vixter
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d. Rier
5) Leksaker
6) Gud/Allzh/Buddha ~ vem trodde de skapade minniskan
7) Olika verktyg (for att hugga ved etc.)
8) Hur undvik de att elden spred sig?
9) Bétar: kunde de firdas pd vatten?
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