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Sammanfattning

Denna avhandling inom interaktionsdesign handlar om användarmedverkan
vid design av digitala edutainmentspel. Arbetet omfattar en
aktionsorienterad forskningsansats där barns och ungdomars medverkan
har främjats i tre tillämpade designprojekt. Genom observationer och
intervjuer har utmaningar och strategier för användarmedverkan
dokumenterats. Därtill även de bidrag som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar för design av edutainmentspel.

Avhandlingen visar på två tydliga resultat. För det första, genom de
utmaningar för användarmedverkan som designprocessen innebar, och
hanterandet av dessa utmaningar, så påvisas hur motiv till
användarmedverkan kan förändras hos designteamet. Denna förändring är
en pågående process som sker före, under och efter ett designprojekt. Motiv
till användarmedverkan förändras med stöd av en förmedlare. En
förmedlare bibringar synpunkter och designförslag mellan användare och
designers. Förmedlaren anpassar även användarmedverkan till det
sammanhang inom vilket designprojektet genomförs. Genom att delge
designteamet dokument om och resultat av användarsessioner, så
omvandlas förmedlarens kunskap om och erfarenhet av användarmedverkan
till designteamets egen. Kunskap och erfarenhet vilka därefter förändrar
motiv till design av fördel för användarmedverkan.

För det andra så dokumenteras i avhandlingen betydelsen av att barn och
ungdomar medverkar vid design av edutainmentspel. Dessa spel har under
en längre tid utmanats av att finna balans mellan lärande och underhållning.
Genom sin erfarenhet av målgruppens förväntningar på tekniken, samt av
att bidra inom områden för design så som; koncept och innehåll,
interaktionslösningar, samt utseende och känsla, så medförde barnens och
ungdomarnas medverkan ett stöd för designteamet i att finna balans mellan
lärande och underhållning. I resultaten framkommer att barnen och
ungdomarna deltog i projekten i egenskap av informanter. Eftersom de inte
hade ansvar för den utvecklade produktionen betraktades de inte heller som
medlemmar i designteamet.

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

Design av teknik kan ske på en mängd sätt. Inom interaktionsdesign1 är ett
ofta förekommande angreppssätt att inkludera representanter från
målgruppen för att påverka designen. Dessa användare kommer med
synpunkter, de skapar designförslag, de kan även delta genom att fatta
designbeslut. När användare inkluderas med möjligheten att påverka och
förändra design, så benämns det användarmedverkan. I denna avhandling
studeras användarmedverkan och specifikt barns och ungdomars medverkan
i tillämpade designprojekt vid design av edutainmentspel.

Användarmedverkan har under en längre tid studerats inom
forskningsämnet informatik. Från att fokus lades, under tidig teknik- och
systemutveckling, på funktion och effektivitet, uppstod under 70-talet en
förändring i avseende på hur och när användare bör vara med vid design.
Ideal så som demokrati, emancipation och användarkvalitet vid utvecklandet
av system för arbetsplatser, lyftes fram och fick betydelse inom forskning och
praktik (se t.ex. Bratteteig, 2004a; Bødker, 1991; Ehn, 1988). Under
decennier var den arbetsorganisatoriska kontexten av stor betydelse vid
design av informationsteknik2. När teknikanvändningen kom att utvecklas
till andra tillämpningsområden än den arbetsorganisatoriska kontexten,
uppstod nya situationer för design och användning. Skapandet av teknik
kom att röra sig från utveckling till design (Ehn och Malmborg, 1998), där
centrum förflyttades från design av system till design av produkter (Buur och
Binder, 2004). Vid design av produkter, läggs fokus numera på design för
människors mål (Sanders och Stappers, 2008), det vill säga, vad vi vill uppnå
utöver att använda tekniken i sig. Design av teknik idag innebär således mer
än att informationstekniken skall vara användbar.

Tidigare ansåg man att användare använde informationsteknik. Idag är det
allt mer förekommande att beskriva våra möten med informationsteknik
som att vi lever med tekniken (se t.ex. McCarthy och Wright, 2004; Croon
Fors, 2006). Förändringar i hur vi betraktar vårt förhållande till
informationsteknik har resulterat i att även synen på användarmedverkan
har förändrats. Användare som deltar under design har betraktas som
testperson (Nielsen, 1993), informant (Scaife och Rogers, 1999),

                                                                   
1 Interaktionsdesign är ett område inom design där senare användningskontexter och målgrupper finns i
fokus. Interaktionsdesign inkluderar ett ansvar hos designers och forskare gällande funktionella, etiska och
estetiska egenskaper hos en digital artefakt (Löwgren & Stolterman, 2004:xii).
2 I denna avhandling så studeras design av informationsteknik. I min text har jag dock valt att ibland skriva ut
informationsteknik och ibland teknik. Detta för att få omväxling i min text. Dock åsyftas informationsteknik i
alla fallen.
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meddesigner (Druin, 2002) samt som innovatör (Kanstrup och Christiansen,
2006), för att bara belysa några av de förekommande synsätten. Hur
forskare och designers betraktar målgruppen vid design, påverkar vilket
bidrag för design som användare3 kan generera. Den roll målgruppens
representanter tilldelas vid design påverkar även vilka designperspektiv som
kan tillämpas.

Traditionella4 designperspektiv5, exempelvis användarcentrerad design och
participatory design6,  utvecklades under en tid när den
arbetsplatsorienterade kontexten stod i fokus. Tänkta målgrupp för
informationsteknik var en väldefinierad yrkesgrupp, förekommande inom en
specifik organisation. Under denna period var interna (s.k. in-house) projekt
förekommande. Vår teknikanvändning har förändrats sedan dess. Idag
utvecklas informationsteknik för den stora massan och används i en mängd
sammanhang (exempelvis både på arbetet och på fritiden, av barn,
ungdomar, vuxna och pensionärer). Idag vet inte designers och forskare med
säkerhet vem som i slutändan kan komma att tilltalas av eller välja att
interagera med tekniken. Till följd av detta utmanas traditionella
designperspektiv av vår förändrade teknikanvändning (Ehn och Malmborg,
1998; Iversen m.fl., 2004). En anpassning som har skett är att metoder och
tekniker för användarmedverkan utvecklade inom ett specifikt
designperspektiv idag återfinns inom ett annat. Användarcentrerad design
och participatory design är exempel på detta, där perspektiven delar ett antal
metoder, tekniker för, och synsätt på design (Sanders, 2008). De metoder
och tekniker utvecklade inom de två designperspektiven, kan fungera för en
mängd sammanhang vid skapandet av informationsteknik. Således används
de metoder och tekniker vilka utvecklades för flertalet decennier sedan även
idag vid design. Detta kan tyda på en tidlöshet i metoderna, att de är
tillämpbara i flertalet sammanhang, oberoende av vårt förändrade
förhållningssätt till teknik. Men det kan även betraktas i egenskap av ett
aktuellt behov av att finna nya eller utvecklade stöd för design i nuvarande

                                                                   
3 I och med att nya teorier och synsätt att betrakta design och tillämpning av teknik utvecklats, har även en
diskussion uppstått om hur de som kommer i kontakt med tekniken bör benämnas. Användare betraktas inte
i alla sammanhang vara den adekvata benämningen (se exempelvis Kuutti, 2001; Nordström, 2003).
Eftersom jag förhåller mig till forskning inom vilken man under en längre tid valt att använda benämningen
användare, har jag valt att använda denna benämning i min avhandling vid redogörelse för relaterad
forskning. I min resultatpresentation och i min diskussion använder jag istället benämningen målgrupp,
målgruppsrepresentanter eller barn och ungdomar. Att finna en passande benämning vilken kan ersätta eller
komplettera benämningen användare är en svår uppgift, således ingen jag valt att axla i denna avhandling.
4 Med traditionella menas i detta fall etablerade och under en längre tid förekommande. En längre tid är i
detta fall flertalet decennier, så som 30-40 år eller mer.
5 Med perspektiv avses framtid och möjligheter. Det vill säga vilken framtid man i första hand avser sträva
efter vid viss design. En strävan efter att uppnå exempelvis funktion och effektivitet eller till att uppnå
målgruppsanpassad användning.
6 En mer utförlig presentation av participatory design och användarcentrerad design ges i kapitel 2.
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sammanhang. Traditionella designperspektiv har inte utvecklats i samma
omfattning som vår teknikförändring.

Det har visat sig att traditionella metoder och tekniker för ett visst
designperspektiv, inte längre är tillämpbara (se exempelvis Vredenburg och
Butler, 1996). Istället används och anpassas metoder och tekniker utvecklade
inom ett annat designperspektiv vid utformandet av informationsteknik för
avsedda sammanhang och målgrupper7. Utvecklingen av vilka metoder och
tekniker som används inom olika designperspektiv, påverkar hur och när
användare deltar i design. Således inverkar det på hur designteam betraktar
användare och användarmedverkan. Vilket påverkas av dagens sammanhang
för design. Idag sker exempelvis designarbete allt oftare distribuerat. En
situation vilken utmanar användarmedverkan. Detta eftersom metoder och
tekniker vilka utvecklades inom de traditionella designperspektiven
utformades för stationär användarmedverkan (se exempelvis Danielsson
m.fl., 2008). Distribuerat designarbete innebär ett utvecklande av
designperspektiven för att användarmedverkan skall kunna genomföras
fortsättningsvis.

En annan utmanande förändring är expansionen av målgrupper, det vill säga
vem som interagerar med informationsteknik. Idag kan målgruppen vara allt
från specifika yrkesgrupper, till i stort sett vem som helst. Exempel på senare
tillkomna målgrupper för teknik är barn och ungdomar. Men
informationsteknik för exempelvis barn kan inte designas för samma
förutsättningar som för vuxna, eftersom barn skiljer sig åt gällande kognitiv
och fysisk utveckling (se exempelvis Mazzone m.fl., 2008). Vi behöver helt
enkelt nya metoder för design (se exempelvis Iversen m.fl. 2004), för att
studera mångfalden i dagens teknikanvändning (Dutton och Jeffreys, 2010).
Förutom att barn och ungdomar skiljer sig från vuxna, ser även deras liv
annorlunda ut. Barn och ungdomar delar sin tid mellan fritid och skoltid.
Även om de kommer i kontakt och verkar tillsammans med vuxna i dessa
sammanhang, ser barnens sammanhang annorlunda ut än de vuxnas. Barn
och ungdomar har inte samma förutsättningar, uppfattning och förhållande
till dessa sammanhang som de vuxna. Ett exempel på teknik som riktar sig
till vuxna, barn och ungdomar samt avses nyttjas under både fritid och
skoltid, är digitala edutainmentproduktioner, exempelvis spel. En av de
främsta utmaningarna vid design av edutainmentspel8 är hur produktionen

                                                                   
7 Användarcentrerad design är ett sådant exempel. Ett designperspektiv vars ursprungliga metoder och
tekniker fanns vara ineffektiva eller opraktiska att tillämpa i praktisk verksamhet (se exempelvis Vredenburg
& Butler, 1996). Till följd av detta kom metoder och tekniker från andra designperspektiv (exempelvis
participatory design) att tillämpas inom användarcentrerad design.
8 Det finns ingen gemensam svensk definition på den mängd spel som existerar inom den engelska
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bör utformas för att bevara de pedagogiska målen, samtidigt som spelet
upplevs underhållande9 (se exempelvis Egenfeldt-Nielsen, 2005). Från att
edutainmentspel under 90-talet betraktades vara en medieform vilken
erbjöd möjligheter för skola och utbildning, betraktas de idag som exempel
på dålig pedagogisk IT-användning (Linderoth, 2009). Att designa
edutainmentspel är således en process kantad av utmaningar.
Tillvägagångssätt för att överkomma denna utmaning har varit att inkludera
pedagoger vid design, samt att forskare och kommersiella spelutvecklare
samarbetat för att interagera lärande och upplevelse i digitala
edutainmentproduktioner (Egenfelth-Nielsen, 2005). Ett annat sätt kan vara
att inkludera barn och ungdomar. På sådant sätt har man möjlighet att
beakta målgruppens önskemål och förväntningar kring spelen.

När användare som verkar utanför den arbetsplatsorienterade kontexten
engageras vid design, sker det ofta under dessas fritid. Därför är det av
betydelse att reflektera över och utforska de specifika roller10 som senare
tillkomna målgrupper för teknik utvecklar under en designprocess (Iversen
m.fl., 2004). Med det menat när, var, och i vilken omfattning de medverkar.
De roller som de utvecklar påverkar det bidrag som de genererar vid design.
Det är således av intresse att studera tillämpbarheten för traditionella
designperspektiv vid utvecklandet av teknik för dessa nyare sammanhang.
Sammanhang utanför den arbetsplatsorienterade kontexten. På så sätt kan
traditionella designperspektiv utforskas och anpassas, eller nya
designperspektiv utvecklas, som stödjer design inom de sammanhang som
idag råder. Numera har betydelsen av användning av digitala produkter och
tjänster vid arbetsplatser minskats. Detta medan användning av teknik med
vilka man uppnår upplevelse (det vill säga teknik relaterad till självbild,
estetik, tillfredsställelse) istället har ökat (Gislén, Löwgren och Myrestam,
2007).

I denna avhandling presenteras ett antal projekt där användarmedverkan
anpassats till och realiserats inom tillämpade designprojekt. Designprojekt
vilka haft som mål att utveckla digitala edutainmentspel vars målgrupp är
barn eller ungdomar. Enligt Ole Sejer Iversen m.fl. (2004) bör vi i samarbete
med nya användargrupper revidera våra metoder. Inte minst inom
användningskontexter formade av begränsade resurser (se även Bødker och
Grønbæk, 1998). De tillämpade designprojekt som presenteras i denna

                                                                                                                                                              
definitionen Edutainment games (Educational and Entertaining Computer Games). I svenskan används
exempelvis (interaktiva) lärspel, läromedelsspel, lärospel, lärandespel etc. Jag väljer, precis som Dalgaard &
Nørregaard Andersen (2004), att istället använda mig av den etablerade termen Edutainment.
9 Det övergripande målet med edutainment är att förmedla en engagerande miljö för lärande.
10 Med roll menas funktion och förväntade beteenden i ett designprojekt.
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avhandling, kännetecknas av begränsande resurser vilket innebär att mitt
utforskande av användarmedverkan även inbegriper ett utforskade av
perspektiv, metoder och tekniker för design i förhållande till rådande
sammanhang.

Genom en aktionsorienterad ansats har användarmedverkan studerats i tre
projekt vid design av edutainmentspel. Aktionsforskning genomförs när man
vill uppnå förståelse och förändring på samma gång (Dick, 2002) och
innebär ett förhållningssätt till forskning, snarare än en bestämt teori eller
metod (Amundsdotter, 2009). Kunskaper avseende användarmedverkan har
i huvudsak inhämtats från ett för avhandlingen relevant designperspektiv:
participatory design. Perspektivet står som utgångspunkt eftersom det är ett
av de designperspektiv inom vilket användarmedverkan förespråkas i
omfattande utsträckning, vilket innebär att representanter från målgruppen
inte kan uteslutas vid design. Av betydelse för förståelse av
användarmedverkan, har i denna avhandling även varit användarcentrerad
design samt metoder och tekniker för design tillsammans med barn.

Syftet med avhandlingen är att studera användarmedverkan vid design av
digitala edutainmentproduktioner. Under tre designprojekt har
användarmedverkan tillämpas och anpassats till förutsättningarna inom
rådande sammanhang.

Följande frågeställningar kommer att studeras:

1. Vilka omständigheter utmanar användarmedverkan vid design
av edutainmentspel i tillämpade projekt?

2. Vilka tillvägagångssätt främjar användarmedverkan i nämnda
projekt?

3. Inom vilka områden för design innebär barns och ungdomars
medverkan ett bidrag vid utvecklande av digitala
edutainmentproduktioner?

Av betydelse är att förtydliga några aspekter som är karakteristiska för de
sammanhang inom vilka användarmedverkan har studerats. För det första
har barns och ungdomars medverkan studerats inom tillämpade projekt.
Tillämpade projekt avser i denna avhandling designsituationer inom vilka
teoretiska och metodologiska kunskaper tillämpas praktiskt. Projekten som
studerats skiljer sig från forskningsprojekt på sådant sätt att de genomförts i
en kontrakterad situation, där en extern aktör beställer och finansierar
utvecklandet av en digital produktion. Således är projekten drivna av
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praktiker och inte av forskare.

För det andra har jag valt att fokusera på projekt som resulterat i en
färdigutvecklad, allmän11, kostnadsfri digital produktion12. Designprocessen
rör sig således bortanför prototyputveckling och bortanför interna (s.k. in-
house) projekt.

För det tredje kommer jag inte att fokusera på huruvida eller i vilken
utsträckning de utvecklade eduianmentspelen främjar lärande hos
målgruppen. Orsaken till detta är att ett sådant angreppssätt skulle innebära
ett annat val av metoder och fokus vid design, än vad jag valt att tillämpa.
Visserligen är det vanligt förekommande vid design och studier av
edutainmentspel, att fokus läggs på i vilken omfattning spelet främjar
lärande. Men jag har istället valt att fokusera på barnens och ungdomarnas
medverkan vid design, snarare än de pedagogiska kvaliteterna i spelen.
Därför har jag förlitat mig på de aktörer vilka medverkat i de studerade
designprojekten, så som beställare, utvecklare och ämnesexperter och deras
bedömning av att det är edutainmentspel som har utvecklats.

Avslutningsvis så fokuserar studierna på användarmedverkan under en
designprocess fram till leverans. Utvärderingar av en digital produktion vilka
genomförts efter projektets avslut (det vill säga leverans), kommer inte att
hanteras i avhandlingens resultat.

Avhandlingens struktur

Avhandlingen består av fyra delar, där avhandlingens första del introducerar
läsaren till användarmedverkan. Presentationen fokuserar dels på de två
designperspektiven participatory design och användarcentrerad design, samt
på design tillsammans med barn och ungdomar. Olika nivåer av medverkan
förklaras, samt att utmaningarna för och förväntningarna kring
användarmedverkan vid design tilldelas intresse. Denna del av avhandlingen
innehåller en kortare presentation av edutainmentspel, samt vad som
kännetecknar upplevelse. Därefter presenteras fundamentala aspekter inom

                                                                   
11 Tillgänglig för allmänheten.
12 Jag väljer att omnämna de digitala edutainmentspelen i egenskap av digitala produktioner. Produktion är
beteckningen på spelen som de studerade praktikerna använde under designprojekten. Digital
medieproduktion är en senare tillkommen benämning på informationsteknik som inbegriper bland annat
digital film, musik, spel och webbapplikationer. Ofta med ett medie- och upplevelsebetonat inslag. Att
utesluta ordet media, och istället använda den kortare benämningen digital produktion, öppnar upp för fler
applikationer som inte nödvändigtvis är mediebetonade.
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aktivitetsteori13, en teori vilken jag funnit relevant för avhandlingens syfte att
utforska användarmedverkan under en längre tid inom tre olika projekt.
Teorins stöd vid förståelsen av utveckling och lärande, hos individer och
mindre kollektiv, betonas.

Avhandlingens andra del presenterar mitt metodologiska tillvägagångssätt,
mina avvägningar och anpassningar till det studerade sammanhanget.
Datainsamlingen består av dokumentation från genomförda
användarsessioner, av ytterligare observationer av designteamet samt av
efterföljande intervjuer med en interaktionsdesigner. På så sätt har jag följt
en utveckling under och efter tre projekt. Min forskning bedrevs genom en
spiralformad process innehållande reflektion och anpassning inom och
mellan varje projekt. Min forskningsprocess har funnits vara
aktionsorienterad, där designpraktiker, barn och ungdomar påverkar och
påverkas av min forskning. Ett sådant angreppssätt resulterar i etiska och
metodologiska överväganden, vilka även lyfts fram i denna del av
avhandlingen.

Avhandlingens tredje del behandlar mina resultat från de tre
designprojekten. Inledningsvis presenterar jag en allmän designprocess som
baserar sig på resultat från mina studier. Därefter presenterar jag i
kronologisk ordning genomförande, reflektioner och lärande i relation till
varje projekt. Projekten presenteras i enskilda kapitel. Avslutningsvis
presenteras resultat från mina intervjuer med interaktionsdesignern, vilka
genomfördes efter min medverkan i de tre projekten.

Fjärde delen i min avhandling består av min diskussion där jag hanterar
avhandlingens resultat i relation till relaterad forskning. Jag har valt att dela
upp mina resultat inom områdena utmaningar för användarmedverkan,
strategier för användarmedverkan samt barns och ungdomarnas bidrag vid
design.

                                                                   
13 Jag har valt att använda mig av översättningen aktivitetsteori när jag åsyftar activity theory. En annan
förekommande översättning är verksamhetsteori (se exempelvis Knutagård, 2003).
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2. Att designa för och tillsammans med
användare

Design av informationssystem och annan form av teknik kan ske på en
mängd sätt. Inom informatik existerar synsättet att ett positivt samband
råder mellan fokus på användares behov och framgångsrik design av teknik
(se exempelvis Barki och Hartwick, 1994; Cavaye, 1995). Designers kan på en
mängd sätt, exempelvis genom observation av användare, genom samtal
eller i arbete med användarrepresentanter, få förståelse för användares
teknikbehov. Sådan förståelse kan uppnås genom, men behöver inte
innebära, delaktighet av användare vid design (Carroll, 1996). I de fall då
användare deltar vid design, exempelvis genom att ge synpunkter på design,
genom att godkänna designlösningar, genom att tillsammans med
designteamet utveckla tekniken eller genom att fatta designbeslut, kan deras
delaktighet benämnas vara användarmedverkan. Av betydelse för denna
avhandling är hur användare medverkar vid design, utmaningar och
möjligheter för användarmedverkan, samt vilken påverkan
användarmedverkan har på designprocessen och den digitala
edutainmentproduktionen. Jag har därför valt att i detta kapitel presentera
olika nivåer av användarmedverkan, samt ett antal designperspektiv inom
vilka användarmedverkan vid design av teknik förespråkas.

Nivåer av användarmedverkan

Det är av betydelse att påvisa att en enskild modell eller tillvägagångssätt för
användarmedverkan inte nödvändigtvis lämpar sig i alla former av projekt.
Användarmedverkan kan bedrivas på olika nivåer, det vill säga där
användare har större eller mindre kontroll över design. Ett av de första
beslut ett designteam därmed har att ta ställning till, är vilken nivå av
användarmedverkan man vill förhålla sig till.

Enid Mumford (1979) har identifierat tre nivåer av medverkan: konsultativ,
representativ och samstämmig medverkan (min översättning). Konsultativ
medverkan (consultative participation) innebär att praktiserande aktörer
fungerar som en källa till kunskap för designers. De konsulteras vid behov.
Representativ medverkan (representative participation) innebär att
praktiserande aktörer utses för att representera sin kontext, exempelvis en
arbetsplats. Vid optimala fall har dessa representanter befogenhet att delta
vid utformningen av förändringsprocesser. Avslutningsvis innebär
samstämmig medverkan (consensus participation) ett tillvägagångssätt där
alla praktiserande vid en arbetsplats deltar under alla steg av en
förändringsprocess. Dessa nivåer visar på den spännvidd inom vilken
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användarmedverkan kan sträcka sig. I jämförelse med Mumford, har Blake
Ives och Margrethe Olson (1984) valt att inkludera något fler nivåer av
användarmedverkan. Dessa rör sig från ingen medverkan till medverkan
med stark kontroll:

• Ingen medverkan: användare är ovilliga, eller inbjuds inte, till att
delta.

• Symbolisk medverkan: användares medverkan efterfrågas, men
deras bidrag ignoreras.

• Rådgivande medverkan: användarnas rekommendationer samlas in
genom intervjuer och enkäter.

• Medverkan med liten kontroll: användarna har ansvar att
”godkänna” varje fas i design.

• Medverkan genom att ”göra”: användarna är en del av
designteamet och medverkar vid design.

• Medverkan med stark kontroll: användaren är antingen beställare,
eller ytterst beroende av den teknik som skall utvecklas.

I ett designprojekt är vilken nivå av användarmedverkan man önskar uppnå
av betydelse. Nivån av användarmedverkan påverkar vilka designperspektiv
man kan tillämpa, samt vilka metoder och tekniker som framstår som
fördelaktiga. Enligt Liz Sanders (2008) förhåller sig designforskningen till
detta på följande sätt:
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Figur 2.1 Olika designtyper presenteras i en
övergripande karta över designforskning. Sanders
(2008:14) !  Association of Computer Machinery,
Inc. Tryckt med tillåtelse /Reprinted by permission.

Figuren visar några av de främst förekommande designperspektiven inom
interaktionsdesign: användarcentrerad design (se exempelvis Norman och
Draper, 1986) samt participatory design (se exempelvis Greenbaum och
Kyng, 1991; Schuler och Namioka, 1993). Båda perspektiven innebär att
användares behov beaktas vid design. Inom användarcentrerad design kan,
men måste inte nödvändigtvis, användare medverka under design (Carroll,
1996). Inom participatory design medverkar användare under hela
designprocessen. Detta eftersom man inom perspektivet betraktar
användare som experter på sin egen (arbets)kontext med förmågan att
uttrycka krav, problem och tillgångar (Greenbaum och Kyng, 1991).

Även om användarcentrerad design och participatory design är skilda
designperspektiv, finns det vissa likheter mellan de två (se figur 2.1), likheter
vilka ibland skapar förväxlingar. Perspektiven har tidigare varit separerade i
större utsträckning. Idag tenderar de att inkludera samma eller liknande
metoder och tekniker för design. Metoder och tekniker i avseende på hur



24

design kan bedrivas: för eller tillsammans med användare. Det finns fördelar
med att man inom perspektiven ”lånar” metoder och tekniker. Joan
Greenbaum (1993) har tidigare förespråkat en strävan efter att överbrygga
användarcentrerad design med medverkande designaktiviteter (inspirerade
av participatory design). Detta för att utöka användares möjligheter till att
påverka design, och därmed erhålla teknik som stödjer deras behov. Genom
åren har förändringar skett och inom användarcenterad design idag
inkluderas användare i allt större utsträckning (Marti och Bannon, 2009).

Det existerar dock väsentliga skillnader mellan de två perspektiven (se figur
2.1). Bland annat i avseende på hur man betraktar användaren (i egenskap
av studerad eller medverkande). I sektionerna nedan avser jag att presentera
en begränsad beskrivning av de likheter och skillnader som råder inom och
mellan de två designperspektiven. Presentationen är endast en kort översikt
för att erbjuda en grundläggande förståelse för hur användarmedverkan kan
gestalta sig.

Demokrati, emancipation och samverkan

Inom participatory design finns en tydlig strävan efter att öka demokratin på
arbetsplatser, att främja arbetarnas rättigheter och självbestämmandemakt,
samt att utmana organisationens maktstrukturer (Clement och Van Den
Besselaar 1993; Kuhn och Muller, 1993; Asaro, 2000). I slutet av 60-talet
och i början av 70-talet genomfördes aktionsforskning tillsammans med
fackliga organisationer i Norge, med fokus på makt, planering och kontroll
över datahantering (se t.ex. Nygaard och Bergo, 1973 a,b; 1975). Arbetet
fokuserade bland annat på den sociala effekt datorteknik får. Forskningen
lade grunden för den s.k. skandinaviska skolan, eller skandinaviska ansatsen
som den även kallas, ett perspektiv inom systemutveckling där användares
direkta medverkan vid design förespråkas. Arbetarna som medverkade i
projekten, betraktades vara systemets slutanvändare. Därmed menade man i
projekten att dessa slutanvändare borde påverka den teknik som skulle
införas vid en arbetsplats istället för ledningen, som visserligen kan beställa
och besluta om ett system, men inte nödvändigtvis kommer att använda
systemet i sitt dagliga arbete.

För att undvika att endast ledningen kontrollerade design och realisering av
datorsystem i organisationer, valde dessa forskare att samarbeta med
fackförbund. På så sätt förstärktes arbetarnas position. Medverkande
arbetare erhöll kunskap om teknik och om organisationen, genom sin
medverkan i forsknings- och designprojekt (Nygaard, 1979).
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Demokratisering av teknikinförande vid arbetsplatser utforskades i de
skandinaviska länderna under de kommande åren14. Inom UTOPIA, ett
projekt vilket ofta omnämns i dessa sammanhang, fungerade kompetensen
kring dagligt arbete hos de medverkande grafikerna som utgångspunkt vid
utvecklandet av system. Synsättet antogs för att säkerställa god design för
slutanvändare, men även för att stärka 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, såsom pappersprototyper (Ehn, 1988). De banbrytande projekten
som genomfördes inom de skandinaviska länderna gav viktiga insikter om
demokrati och arbete. Att teknikutveckling inte endast resulterar i artefakten
i sig, utan även innebär villkor för användning. Eftersom tekniken skapas för
ett specifikt syfte, bör den betraktas som partisk (Bratteteig, 2004a:10).
Designers väljer för vem tekniken designas. Hur de designar tekniken får
således konsekvenser för de som berörs av den.

En förändrad syn på systemutveckling uppstod till följd av ovanstående
projekt, där fokus lades på demokrati, emancipation och kvalitet15.
Perspektivet innebar en strävan att demokratisera arbetslivet, samt
designprocessen i sig (Bjerknes och Bratteteig, 1995). Man verkade för att
användare och designers skulle medverka tillsammans, på lika villkor, vid
design. Vilket förtydligas av Pelle Ehn (1993) på följande sätt:

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 områden inom perspektivet har varit av betydelse att studera: 1)
designprocessens karakteristika, det vill säga normer, regler och
förhållningssätt, 2) medverkan (av vilka, samt hur medverkan kan te sig och
genomföras), samt 3) metoder och tekniker till stöd för att genomföra design
(Kensing och Blomberg, 1998). Eftersom gemensam förståelse är av sådan
betydelse inom perspektivet, expanderade särskilt det sistnämnda området
inom forskning från 1980-talet och framåt.

                                                                   
14 I Norge NJMF (Nygaard, 1979) och FLORENCE (Bjerknes & Bratteteig, 1987; Bratteteig, 2004a) , i Sverige
DEMOS (Ehn & Sandberg, 1979), samt i Danmark DUE (Kyng & Mathiassen, 1982), för att bara nämna ett
urval av projekt och referenser till dessa. Projekten genomfördes även i samarbete mellan de skandinaviska
forskarna, se exempelvis UTOPIA (Ehn, 1988).
15 En mer utförlig historisk överblick kan fås exempelvis från Asaro (2000), Kensing & Blomberg (1998),
Mumford, (1987).
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Gemensam förståelse

Inom participatory design medverkar användare vid design genom att
utforska tekniska möjligheter och genom att uttrycka en röst vid
designbeslut. Designers i sin tur utbildas om användarnas kunskap, expertis
och praktik genom att observera användare i deras naturliga kontext, samt
genom att till fullo involvera användare under designprocessen. Michael
Muller, Daniel Wildman och Ellen White (1993) förtydligar situationen man
önskar uppnå på följande sätt:

… 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 är således att designers och användare verkar tillsammans vid
design. Vid participatory design erbjuder användarna designers sina
erfarenheter, sin kunskap, sina värderingar och perspektiv vid utvecklandet
av nuvarande arbetssituation. Men även förväntningar på och förmodade
förändringar av framtida arbetssituation. Det framtida systemet skall stödja
arbetarnas tysta, outtalade kunskap av arbetsprocesser (Floyd, m.fl. 1989).
För att uppnå detta existerar det vissa behov att uppfylla för att främja
användares och designerns medverkan och samverkan vid design.

Att främja medverkan och samverkan

De behov som bör hanteras i ett participatory design-projekt innebär att
användare har tillgång till relevant information, möjligheten att anta en
oberoende position i relation till identifierade problem, samt medverkar vid
beslutsfattande (Kensing, 1983). Baserat på en litteraturstudie av tio
participatory design projekt har Andrew Clement och Peter Van Den
Besselaar (1993) valt att utöka med ytterligare två aspekter. Att designteamet
har tillgång till relevanta utvecklingsmetoder, samt att det finns ett utrymme
för alternativa tekniska/organisatoriska arrangemang. De sistnämnda
aspekterna belyser att participatory design innebär ett beroende av expertis
hos de forskare eller designers vilka genomför projektet. Det finns ingen
uttalad struktur att följa. Istället ligger tidigare kunskap till grund för att
utforma, planlägga och strukturera arbetet i relation till projektets specifika
kontext och de användare som medverkar. Specifika metoder och tekniker är
inte avgörande, utan istället starkt fokus på medverkan, kommunikation och
lärande (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Hur designers och
användare verkar tillsammans inom participatory design kan därmed skilja
sig åt inom olika projekt.
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Enligt Joan Greenbaum (1993) kan participatory-design projekt beskrivas
genom tre perspektiv. Dessa perspektiv är det pragmatiska, det teoretiska
samt det politiska. Det pragmatiska innebär att användarmedverkan
genomförs för att förbättra design, exempelvis genom förbättrad
behovsspecifikation och anpassning av användningskontexten. Det
teoretiska perspektivet bygger på teoretiska angreppssätt för hur vi skapar
förståelse för varandras situation, behov och sammanhang. Förståelse som
betraktas av betydelse mellan användare och designers vid design. Slutligen
innebär det politiska perspektivet ett antagande med utgångspunkt i
demokrati och emancipation. Teknik bör inte endast vara kostnadseffektiv
utan även förbättra (arbets)livet. Två strömningar brukar nämnas i
förhållande till ovan nämnda perspektiv inom participatory design. Dessa
strömningar är den skandinaviska ansatsen samt den nordamerikanska
ansatsen. Den nordamerikanska ansatsen betraktas inte vara lika politiskt
formad som den skandinaviska. Starkare betonas istället gemensamt
lärande, användare och designers emellan. Den nordamerikanska formen av
particpatory design har sitt ursprung i människa-dator interaktion, där
målet är att inkludera användare vid test och utvärdering av produkter
(Bratteteig, 2004a)16.

Under senare år har forskare inom designperspektivet participatory design
allt mer kommit att betrakta möjliga designförbättringar som ett
studieområde (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Designprocessen
inom participatory design är numera betonad av samarbete och medverkan,
snarare än att utmana strukturer av makt. Inom perspektivet har motiven
förflyttat sig från att demokratisera arbetsplatsen, till att demokratisera
designprocessen (Sjöberg, 1996:30). Även synen på vem som bör medverka
vid design har under åren förändrats. Forskare inom participatory design
har tenderat att samarbeta med flertalet aktörer från olika delar av en
arbetsorganisation (se exempelvis Kensing och Blomberg, 1998; Kensing
2003; Bødker, Kensing och Simonsen, 2004). En anledning är perspektivets
expansion, från systemutveckling till produktutveckling (Buur och Binder,
2004), från utveckling till design (Ehn och Malmborg, 1998). Därmed kan
andra förutsättningar och sammanhang för design och användarmedverkan
råda. Perspektivet appliceras fortfarande till största del för att utforska
förhållanden för användarmedverkan vid design och vid introducerandet av
datorsystem på arbetsplatser (se exempelvis Kensing och Blomberg, 1998).
Senare sammanhang är exempelvis kommersiell produktion (Kensing, 2000;
Sieber, 2004), design för funktionsnedsatta användare (O´Connor m.fl.,

                                                                   
16 Se även Greenbaum (1993), Asaro (2000) samt Spinuzzi (2002) för jämförelse mellan participatory design
utförd 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 samhällen (Merkel mfl., 2004), lärmiljöer
(dePaula, 2004; Danielsson m.fl., 2003), mobila kontexter (Isomursu m.fl.,
2003), muséer (Taxén, 2004), konsultarbete (Gärtner, 1998), distribuerat
designarbete (se Danielsson, Gumm och Naghsh 2009) och globala
perspektiv av systemutveckling (Elovaara, Igira och Mörtberg, 2006;
Titlestad, Staring och Braa, 2009). Dessa exempel erbjuder inte en komplett
bild av den mängd forskning som bedrivs inom participaptory design. Jag
väljer att nämna ovanstående områden och urval av referenser för att visa
den mångfald som perspektivet under senare år har kommit att omfatta.

Till synes utvecklas därmed perspektivet kontinuerligt. Dess karakteristika
undersöks och, ibland, anpassas till de sammanhang vi bedriver design inom
idag. Anne Marie Kanstrup och Ellen Christiansen (2006) nämner den
förändrade synen på användare som skett inom participatory design17. Under
1970-talet betraktades användare vara ”offer”, vilka behövde stöd genom
design, därefter under 1990-talet var de ”professionella” användare, och idag
betraktas de vara en ”källa till inspiration”. Vad författarna vill lyfta fram är
hur synsättet förändras, från att användare inom perspektivet har betraktats
vara offer till att istället vara oersättliga under en designprocess.
Perspektivets utveckling exemplifieras även i temat för den kommande
participatory design-konferensen18. I beskrivningen av konferensen lyfts
betydelsen av reflektion över 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.org/ 2010-02-22)

För att participatory design skall kunna genomföras inom nya kontexter och
sammanhang, menar Bødker och Grønbæck (1998) att vi bör experimentera
med representationer, storyboards, mock-ups och andra sätt som stödjer

                                                                   
17 Även inom systemutveckling och interaktionsdesign.
18 PDC 2010 (http://www.pdc2010.org)
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samarbete. Likt utdraget från kommande konferens antyder, finns starkt
fokus inom participatory design just i avseende på metoder och tekniker för
att förverkliga användarmedverkan. Den portfolio av metoder och tekniker
för användarmedverkan som genom åren utvecklats inom participatory
design, appliceras även inom användarcentrerad design. En orsak är att
metoder och tekniker utvecklade inom användarcentrerad design ansågs
ineffektiva eller opraktiska att använda vid design inom praktisk verksamhet
(Vredenburg och Butler, 1996). Detta eftersom de kännetecknades av
experimentellt genomförande samt förespråkande expertfokus. De metoder
och tekniker som idag tillämpas inom användarcentrerad design betraktas
istället vara effektiva sätt att säkra användbarhet och nytta med den
utvecklade produktionen (Mao m.fl. 2005).

Användarcentrerad design: från användarmodeller till
användarmedverkan

Användarcentrerad design, som i huvudsak grundar sig på teorier inom
kognitiv psykologi19, kännetecknas av symbios mellan forskning och praktik,
där båda dessa områden påverkat varandra. Som reaktion på ett tidigare
synsätt inom systemutvecklingen att användaren kan liknas vid en kugge i
ett större maskineri (organisationen)20, avser man inom användarcentrerad
design att stödja användarens teknikanvändning. Detta genom att förstå
användarens behov så att användaren på ett effektivt sätt, och till sin
belåtenhet, kan interagera med teknik. Inom användarcentrerad design vill
jag mena att utvecklingen och synen på användare kan beskrivas i egenskap
av en trestegsprocess, något som jag avser att vidareutveckla nedan.

Användarmodeller

Enligt John Gould och Clayton Lewis (1985) innebär en användarcentrerad
designansats fokus på användaren och dennas uppgifter. Användarens behov
och interagerande med tekniken skall enligt perspektivet tidigt och därefter
iterativt och kontinuerligt utvärderas empiriskt under en designprocess.
Inom användarcentrerad design betraktas användaren som en källa till stöd
för att upptäcka fel och problem med tekniken. Behov identifieras genom
testsituationer, experiment och intervjuer tillsammans med användare, men
även genom användarmodeller. Riktlinjer och modeller baserade på

                                                                   
19 För en djupare inblick i denna form av forskning och design, se exempelvis Norman & Draper, (1986),
Vicente (1999), för att endast nämna ett fåtal. En definition av användarcentrerad design återfinns via ISO
13407, 2009.
20 Kuutti (2001) presenterar en god överblick av de olika synsätt som existerat och numera råder på
användare inom teknikutveckling.
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kognitiva teorier är till stöd för användbarhetsexperter vilka utvärderar den
kommande produktionen. John Carroll (1996) lyfter i följande citat fram att
användarcenterad design kan genomföras utan användares 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 påstående som förstärks av Elizabeth Sanders (2002), som menar att
även om användare deltar vid design, är de aldrig fullständiga medlemmar
av designteamet. Istället är det en forskare eller annan utvärderare som
förmedlar användarnas behov och synpunkter (Sanders, 2002).

I jämförelse med tidigare presentation av participatory design, där
användares medverkan, tillgång till information och alternativa lösningar
lyftes fram som karakteristika, återfinns andra aktiviteter av betydelse inom
ett användarcentrerat designprojekt. Dessa innebär att (Jokela m.fl., 2003):

a) uppnå förståelse för kommande användare och användningskontext
genom att identifiera behov

b) specificera användarnas och organisationens behov

c) genomföra design, exempelvis genom prototyp och designskapande,
samt

d) utvärdera genomförandet (tekniken) i relation till den tänkta
användningskontexten.

Dessa aktiviteter sätter fokus på design, snarare än användarmedverkan.
Perspektivet kan dock beskrivas mer inkluderande än så. I en antologi21

sammanställd av Donald Norman och Stephen Draper (1986) presenteras tre
synvinklar för användarcentrerad design: det kognitiva, det subjektiva och
det sociala. Det kognitiva anses vara det traditionella synsättet inom
användarcentrerad design, där studiet av mänskliga strukturer för
informationsprocessande ligger till grund för design av lämpligt gränssnitt.
Det subjektiva innebär att upplevelser hos användare studeras och
förverkligas. Samt det sociala som innebär att sociala dimensioner av
datorisering tas i beaktande, exempelvis hur vi genomför uppgifter för eller

                                                                   
21 En antologi vilken anses vara en av de mest betydelsefulla samlingarna inom användarcentrerad design.
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med andra. Dessa synvinklar visar på den spännvidd av angreppssätt som
kan tillämpas inom användarcentrerad design, vilket därmed kan försvåra
för forskare och praktiker att erhålla en gemensam förståelse för
perspektivet.

Genom åren har praktiker och forskare inom användarcentrerad design haft
svårigheter att enas om en definition. John Karat (1997) belyser
problematiken på följande sätt:

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 användare bör involveras vid design, må så vara genom
observation, delaktighet eller medverkan. Men som John Carroll (1996)
förde fram, så behöver inte inkluderandet av användare vid design
(exempelvis  genom tester)  nödvändigtvis  innebära att
användarmedverkan genomförs. Att användare beaktas eller tillfrågas vid
design, är inte detsamma som användarmedverkan. Problematiken för hur
man bör betrakta användaren och dennes roll under användarcentrerad
design, har ökat under senare år. Av den orsak att design baserad på
perspektivet har rört sig från användarcentrerad design till
användarinkluderande och användarmedverkande design (se exempelvis
Marti och Bannon, 2009, för en sådan diskussion). En förskjutning som
visar att användarens roll har förändrats inom perspektivet.

Från användarmodeller till användares inkluderande vid design

I strävan att identifiera vad som idag kännetecknar användarcentrerad
design, har Jan Gulliksen m.fl., (2003) listat grundregler för
användarcentrerad design inom systemutveckling. Deras identifierade
grundregler innebär att användaren alltid står i fokus, och dennes mål,
arbetskontext och behov tidigt skall guida en designprocess. Sådant kan
uppnås genom att representativa användare tidigt och kontinuerligt deltar
under hela designprocessen. En iterativ designprocess, genom användandet
av enkla designrepresentationer och interaktiva prototyper, möjliggör för
användare och andra intressenter att kontinuerligt förstå och bemöta design.
Användning bör därefter utvärderas i tänkta kontext, med
användbarhetsmål i fokus. En uttalad användarcentrerad designprocess
erbjuder möjligheten att anta en professionell attityd med avsatta
designaktiviteter varvid en användarcentrerad designattityd kan etableras
inom alla nivåer av ett designteam. Ett multidisciplinärt designteam
erbjuder i sin tur omfattande och varierande expertis, där särskilt
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användbarhetsexperter tidigt och kontinuerligt bör inkluderas under
designprocessen. Avslutningsvis, genom holistisk design kan produktionen
därmed realiseras inom den specifika kontext den utvecklas för.

Ovanstående grundregler visar något av nuvarande fokus inom
användarcentrerad design. Fokus vilket jag vill mena representerar det
andra steget för hur användare betraktas inom användarcentrerad design.
Jan Gulliksen betonar i sin sammanställning att aktivt deltagande av
användare skall ske tidigt och kontinuerligt under ett designprojekt.
Användarmodeller och användarexperters medverkan vid design lyfts inte
fram inom användarcentrerad design i samma utsträckning som tidigare.
Genom att användare inkluderas i ett designprojekt ersätter användarna de
användarmodeller som experterna tidigare förhöll sig till. Den förändring
som skett inom användarcentrerad design innebär att större fokus läggs på
att inkludera användarrepresentanter vid design, än på användandet av
användarmodeller. Förändringen av hur användare inkluderas i
användarcentrerad design, har dock gått längre än så, vilket jag avser att
beskriva i det tredje steget nedan.

Från användare till designpartners

Inom användarcentrerad design baserades utvärdering och design
ursprungligen på, som tidigare nämnt, kognitiva teorier gällande strukturer
av människors informationsprocessande. Idag har man kommit att inbegripa
teorier kring bland annat upplevelse (se exempelvis Blythe och Hassenzahl,
2003; Jegers, 2009; Wiberg, 2003). Denna förändring efterfrågar andra
metoder och tekniker som i större grad inkluderar användaren vid design.
Överlag har forskning inom människa-datorinteraktion kommit att fokusera
på metoder för att inkludera användare vid design (Marti och Bannon,
2009). Detta vill jag mena är det tredje steget i processen av hur användare
betraktas inom användarcenterad design. Där det första steget omfattade
fokus på användarmodeller, det andra steget omfattade fokus på
inkluderande av användarrepresentanter under design så omfattar det tredje
steget användarmedverkan. Från att relativt passiva användare deltog vid
användarcentrerad design, omfattar perspektivet idag användare som
betraktas i egenskap av designpartners i ett designprojekt (Sanders och
Stappers, 2008). Ett synsätt jag vill mena är inspirerat av participatory
design22.

                                                                   
22 Intressant att notera är att praktiker (exempelvis designers i tillämpade projekt) ofta anger participatory
design som en metod inom användarcentrerad design (se exempelvis Mao, m.fl., 2005; Webcredible, 2009-
12-10; Customer Experience Labs, 2009-12-10), snarare än ett fristående designperspektiv. Dessa exempel
hämtade från tillämpad praktik, visar på förväxlingen mellan perspektiven jag tidigare nämnde.
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Även om metoder och tekniker för design och användarmedverkan numera
kan vara samma inom perspektiven, är användarnas roll i design och
designers inställning till användarna något som fortfarande skiljer de två
perspektiven åt. Inom användarcentrerad design betraktas användaren, trots
sin medverkan, fortfarande i huvudsak som en källa till inspiration och
information. Användaren beaktas vid valda faser av design när designern
finner det nödvändigt. Användaren deltar för att uppnå bättre design. Bättre
i avseende på funktionsmässig och populär design. Inom participatory
design finns istället en vilja hos medlemmarna i designteamet att släppa
ifrån sig kontrollen. Participatory design innebär ett synsätt att alla
människor är kreativa. Personer (exempelvis designers) som tidigare haft
kontroll, måste ge avkall på sin makt samtidigt som användare måste
betrakta sig själva som kreativa (se tillexempel Sanders och Stappers, 2008).
Synen på användare och deras involvering vid design, skiljer sig således
fortfarande något åt inom de två perspektiven.

Relaterat till de nivåer av användarmedverkan vilka tidigare presenterades
tidigare i detta kapitel, kan nämnas att endast de mer aktiva nivåerna av
medverkan kan hänvisas till designperspektivet participatory design.
Exempelvis har medverkan med stark kontroll överlag genomförts inom
designprojekt formade av den skandinaviska ansatsen. Medan de flesta
nivåer av användarmedverkan redogjorda framstår som möjliga inom
användarcentrerad design. Detta är av betydelse för designteam på så sätt att
de kan ta ställning till varför de vill genomföra användarmedverkan och
därmed vilka nivåer de kan uppnå.

Design för och tillsammans med barn

Förutom ovanstående presenterade perspektiv även design för och
tillsammans med barn av intresse för denna avhandling. Att designa
tillsammans med barn anses kräva anpassning av metoder och tekniker,
eftersom barn skiljer sig från vuxna med avseende på kognitiv och annan
utveckling (Mazzone mfl, 2008). Därutöver betraktas barn ha egna
preferenser, intressen och behov, vilka skiljer sig från vuxnas (Druin, 2002).
Om barn har en egen kultur, egna normer och natur (Berman, 1977) kan
man inte kan förutsätta att föräldrar eller andra vuxna förutspår barnens
behov. Istället bör barnen själva tillfrågas, följaktligen medverka vid design
(Druin m.fl., 1999; Druin, 2002).

Likt inom design genomförd tillsammans med vuxna användare, har man
vid design för och tillsammans med barn identifierat ett antal nivåer av
medverkan. Enligt Allison Druin (2002) kan barn vid design tilldelas rollen
som användare, testare, informant eller meddesigner (se figur 2.2). Barn i
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rollen av användare, innebär att barns interaktion med och reaktion på
teknik observeras av vuxna, med avsikt att förstå barnens agerande,
aktiviteter och preferenser. Barn i rollen som testare liknar den form av
utvärdering som genomförs inom användarcentrerad design. Med hjälp av
barn utvärderas prototyper och ny teknik under vuxnas kontroll. Rollen
påminner om tidigare beskriven användarroll, med skillnaden att fokus är på
problemidentifiering vid utvecklandet av teknik. Barn i rollen som informant
innebär att barnen deltar i designprocessen. Barnen aktiveras likt i tidigare
roller, men ombedes även komma med synpunkter under olika faser av
design, beroende på när designern anser det vara informativt. Barnen kan
således påverka utformning, koncept och utvärdering av utvecklad teknik.
Den fjärde rollen är barnet som meddesigner. Här medverkar barnen som
likvärdiga partners tillsammans med de vuxna under alla nivåer av design.
På sådant sätt kan ett designteam fånga upp barnens preferenser och
användningspraktik. Barnen kan dock inte utföra alla de aktiviteter som
vuxna utför, men skall ändå besitta likvärdiga möjligheter att påverka design
(Druin, 2002)23.

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

                                                                   
23 För en god överblick över projekt och metoder vilka tillämpats vid tillfällen då barn haft någon av dessa
fyra roller vid design, se Druin (2002).
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Barn som meddesigners vid design av teknik

En av de främsta metoderna vid design tillsammans med barn är
Cooperative Inquiry (CI) (se exempelvis Druin 1999). Cooperative inquiry24

innebär att barn medverkar i egenskap av designpartners genom hela
designprocessen. Ett tillvägagångssätt liknande tidigare presenterade
partipatory design. Cooperative inquiry utgår från metoder och tekniker
vilka ursprungligen var framtagna för vuxna användares medverkan vid
design. Dessa metoder och tekniker har genom år av anpassning utvecklas
till metoder och tekniker avsedda att främja barns medverkan. Genom åren
upplevde Allison Druin (2002) hur hon skiftade från att arbeta med barn
som testare, till informanter, till meddesigners.

Inom cooperative inquiry medverkar därför barn som meddesigners. Detta
innebär att barn och vuxna tillsammans delar idéprocessen för design. Detta
till skillnad från andra sammanhang då barn kan medverka vid design, men
där de istället tillfrågas om respons på vuxnas designförslag (Druin, 2002).
Tre huvudtekniker tillämpas inom metoden. Dessa är kontextuellt
utforskande, medverkande design och teknikutforskande. Teknikerna
möjliggör att barn i egenskap av medforskare samlar in data om
användningsmiljön, skapar prototyper av sina designförslag, samt utforskar
olika tekniska artefakter att inkludera i design (Druin, 1999). Enligt Allison
Druin har barn, precis som vuxna, olika förmågor inom en mängd områden
(samt även begränsningar inom andra områden) och bör därmed medverka
under en forsknings- och designprocess. Ett synsätt vilket jag menar
påminner om de förmågor man inom participatory design lyfter fram att
slutanvändare besitter. Vad som är av yttersta betydelse inom cooperative
inquiry är att barn medverkar under hela designprocessen. Metoden grundar
sig på uppfattningen att medverkan är ett viktigt element för att förstå vad
som behövs vid utvecklandet av teknik för barn (Druin, 1999).

Förutom den omfattande forskning som Allison Druin med kollegor
genomfört vid Universitetet i Maryland, USA, är KidStory (Taxén m.fl.,
2001) ytterligare ett exempel på projekt inom vilket barn medverkat i
egenskap av meddesigners. De designmetoder som tillämpades inom
KidStory hade sitt ursprung i cooperative inquiry, med skillnaden att där
man inom cooperative inquiry främst samarbetar med mindre grupper barn
(i åldern 7-11) i kontrollerade miljöer, arbetade man inom KidStory med
större grupper (13-14 barn per grupp) barn (i åldern 5-7) i skolmiljö. Syftet

                                                                   
24 Cooperative inquiry bygger på 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 möten som genomfördes tillsammans med barn inom KidStory, var
att generera nya eller förfina existerande teknikidéer (Taxén m.fl., 2001). Ett
intressant och viktigt angreppssätt. Att tillsammans utveckla teknikidéer är
nämligen en av förutsättningarna för att barn medverkar som meddesigners
(Druin, 2002). Inom projektet KidStory, vilket var ett forskningsstyrt
projekt, deltog forskare i användarsessionerna i skolan, vid vilka de samlade
in idéförslag för design, som därefter relaterades till det övergripande
projektet. Forskarna valde de idéer som skulle implementeras och arbetas
vidare med (Taxén m.fl., 2001), ett tillvägagångssätt som påminner om
participatory design (vilket projektet även hämtade inspiration ifrån), där
forskare medverkar i kontexten för olika yrkesgrupper, varvid designförslag
utvecklas. Dock skiljer sig KidStory från participatory design i den
bemärkelsen att det var de vuxna forskarna som fattade beslut om vilka idéer
som skulle arbetas vidare med. Inom participatory design är en av
förutsättningarna att användarrepresentanterna medverkar vid
beslutsfattande (enligt Kensing, 1983). En orsak till den metod som
användes för beslutsfattande inom KidStory, kan vara problematiken med
att inkludera barn som meddesigners. Det existerar traditionella
maktrelationer mellan barn och vuxna. Frågan är hur stort ansvar för design
och för den utvecklade tekniken barn kan eller bör tilldelas (Scaife och
Rogers, 1999). Maktrelationen som råder mellan barn och vuxna kan vara
särskilt svår att överkomma i en skolmiljö. Därtill kan barnens mål och
önskningar stå i konflikt med projektets allmänna mål (Taxén, m.fl., 2001).

Barn som informanter vid design av teknik

Ett ytterligare synsätt jag valt att lyfta fram i denna avhandling, är när barn
deltar vid design i egenskap av informanter (se exempelvis Mazzone m.fl.,
2008; Read m.fl., 2002; Scaife och Aldrich, 1997). Inom projekt där 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 är en värdefull men krävande process, inom vilken maktstrukturer
mellan barn och vuxna råder. Grunden till att barnen medverkar i egenskap
av informanter, är bland annat att barnen skiljer sig från vuxna med
avseende på 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
på sin egen miljö. Istället för att medverka genom hela designprocessen som
designpartners, konsulterar designers barn vid avgörande faser av design.
Således är barnens delaktighet formad av de behov designers upplever sig ha
för att genomföra design. Med det menat vilken information de betraktar
vara av betydelse för att utveckla avsedd teknik. Hur och när barnen deltar
som informanter vid design har sett olika ut inom olika designprojekt
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(Druin, 2002). Vad som oftast dock är fallet, är att barnen deltar vid ett tidigt
stadium av design.

Genom att se barn som experter på sina förväntningar och sin förståelse för
tekniken, kan designers bli uppmärksamma på aspekter av teknik som är
svårupptäckta för vuxna (Scaife och Rogers, 1999). Enligt Emanuela
Mazzone med kollegor (2008) är design tillsammans med barn en möjlighet
för designers att få direktkontakt och insikt i användarnas värld. Deras
synsätt på design och barns delaktighet vid design, bygger på kognitiva
teorier om barns utveckling. Sedan 2002 har Mazzone med kollegor i
gruppen CHiCI (the Child Computer Interaction), utforskat design av
teknologier för barn som främjar barns lekfullhet, är underhållande,
engagerande och spännande (se exempelvis Read m.fl., 2006; 2008). Deras
forskning har resulterat i utvecklandet av metoder och tekniker där barn
genom tekniskt utforskande utvecklar självkänsla. Att designa tillsammans
med barn innebär således, förutom mer målgruppsanpassad design, även
utveckling hos de barn som medverkar. Medverkan kan resultera i personlig
utveckling och förändring hos barn och vuxna.

Något som tillvägagångssätten att inkludera barn som meddesigners eller
informanter grundar sig på, är synsättet att barn bör erbjudas möjligheten
att utforska teknik. Detta eftersom barnen inte har så stor tillgång till teknik,
varken hemma eller i skolan (Druin, 1999). Ett synsätt liknande det
teknikutforskande som förespråkas inom participatory design. Idag är
påståendet missvisande, eftersom barn och ungdomar i sin vardag tidigt
möter och använder teknik. Idag kan barn och ungdomar istället betraktas
som något av experter på ny teknik. Det är barnen som ger indikationer på
framtida teknikanvändning (Durin, 09102009). Inte minst teknik för
personligt bruk, kommunikation och upplevelse, där upplevelse är allt mer
förekommande i barns vardag.

Från designcentrerade metoder till praktikcentrerade metoder

BRIDGE är ytterligare en metod vilken exemplifierar design tillsammans
med barn, i detta fall i åldern 9-16 år (Iversen, 2006). Likt cooperative
inquiry baseras BRIDGE på participatory design och aktivitetsteori. Vad som
dock skiljer BRIDGE från andra metoder utvecklade för att främja design
tillsammans med barn, är dess praktikbaserade utgångspunkt25. Ole Sejer
Iversen (2006) menar26 att barn bör betraktas i egenskap av deltagare i

                                                                   
25 Enligt Iversen & Brodersen (2007) är exempelvis Cooperative Inquiry designcentrerat.
26 Ur ett socio-kulturellt perspektiv
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meningsfulla aktiviteter. Barn bör, likt vuxna, betraktas som experter på sitt
vardagliga liv och sammanhang och därmed medverka vid design av teknik.
Enligt Iversen och Brodersen (2007) baserar sig tidigare metoder för design
tillsammans med barn (såsom de presenterade tidigare i detta kapitel), på
förståelsen av barn i egenskap av ”ofullständiga vuxna” vars agerande är
utforskande och förutsättningslöst, att barn är människor av ett fristående
sammanhang, med egna preferenser. Inom BRIDGE lyfts istället barnens
sociala natur fram som betydelsefull för deras utveckling och lärande.
Därmed 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 är av betydelse
för designprocessen vid skapande av ny teknik. Existerande praktik påverkar
hur design genomförs och designers förståelse för och tolkningar av design.
Därmed är det av betydelse att få en förståelse för denna praktik. Vidare är
även det sammanhang som barnen verkar inom samt tillgängliga
teknikmöjligheter av betydelse vid design. Således är det av vikt att även
förstå barnens vanor (Iversen, 2006). Metoden är inspirerad av Susanne
Bødkers (1991) arbete, och bygger i stor utsträckning på vikten av en
förståelse för rådande situationer inom design och teknikanvändning. Vad
som även lyfts fram med detta perspektiv, är att design tillsammans med
barn inte bör ses som en fristående designdisciplin. Istället bör man dra
fördel av de vedertagna designperspektiven, såsom participapatory design
(Iversen och Brodersen, 2007).

BRIDGE innebär att barn till fullo kan delta vid design, utan synsättet att
maktrelationer baserade på skillnader i kognitiv utveckling mellan barn och
vuxna råder. 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 för design, just för att de medverkar vid designbeslut.
Sådant ansvar kanske är möjligt att ge även barn, exempelvis när teknik
utvecklas för en specifik kontext, så som ett klassrum27. Däremot, om
tekniken är avsedd att utvecklas för ett vidare sammanhang, exempelvis
kommersiell produktion eller för applikationer tillgängliga kostnadsfritt via
internet, så står andra aktörer som ansvariga för den utvecklade tekniken.

                                                                   
27 Med detta vill jag jämföra med design för en specifik arbetsplats.



39

Den organisation eller det företag som beställt eller de som har utvecklat
tekniken är ansvariga för tekniken. Ansvarsfrågan i relation till barns
medverkan vid design bör enligt mig utredas ytterligare.

Design för och tillsammans med ungdomar

I detta kapitel har hittills barns eller vuxnas användarmedverkan vid design
av teknik presenterats i ett urval. I denna avhandling kommer design av
digitala edutainmentspel med barn eller ungdomar28 som avsedd målgrupp
att studeras. Även om ovanstående exempel och förståelse för
användarmedverkan är av betydelse, så erbjuder det inte nödvändigtvis en
förståelse för hur det är att designa för eller tillsammans med ungdomar.
Ungdomar befinner sig i gränslandet mellan barn och vuxna. Därmed är det
inte säkert att de förhåller sig till teknik eller design på samma sätt som barn
eller vuxna. Ändå är design tillsammans med ungdomar ett relativt
outforskat område (Mazzone mfl, 2008). Några exempel finns där ungdomar
har deltagit under en designprocess (Lind Waterworth, 2001; Gislén, 2003;
Isomursu m.fl., 2003; Iversen, 2006)29. Emellertid betonas sällan
ungdomarnas medverkan vid design och hur metoder eller tekniker
eventuellt anpassats till deras medverkan. Avatopia (Gislén, 2003) är
exempelvis ett mycket intressant projekt inom vilket ungdomar medverkar
vid design. Dock betonas inte eventuella karakteristika för deras medverkan i
resultaten. Vid design tillsammans med ungdomar betraktas de istället
antingen som barn alternativt att synsätt och metoder utvecklade för vuxnas
medverkan vid design används. Ungdomarnas erfarenheter och
karakteristika vid designarbete lyfts sällan fram. Ansatser görs (se
exempelvis Mazzone mfl, 2008), men ännu har inga metoder för ungdomars
medverkande, likt de utvecklade för vuxnas eller barns medverkan,
etablerats.

Att utforska ungdomars medverkan vid design, och den påverkan deras
medverkan kan innebära vid utvecklandet av teknik vill jag mena blir allt
viktigare. Enligt Ylva Gislén, Jonas Löwgren och Ulf Myrestam (2007) har
numera betydelsen och påverkan av användning av digitala produkter och
tjänster vid arbetsplatser minskats. Detta medan användning av teknik med
vilka man uppnår upplevelse (det vill säga teknik relaterad till självbild,
estetik, tillfredsställelse) istället har ökat. Att utforska barns och ungdomars
medverkan vid design av edutainmentspel är därmed av intresse.

                                                                   
28 Med ungdomar avses i denna avhandling personer inom åldersspannet 13-19 år (även benämnt som
tonåringar). Barn avses i detta fall befinna sig inom åldersspannet 0-12 år.
29 Det finns även utvecklade riktlinjer för att designa webbsidor för ungdomar. Nielsen Norman Group:
http://www.nngroup.com/reports/teens/ (20091016)
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Jag har i detta kapitel hittills valt att presentera två av de inom
interaktionsdesign förekommande designperspektiven användarcentrerad
design och participatory design. Därefter har jag lyft fram exempel på design
tillsammans med barn eller ungdomar. Min avsikt med detta var att visa på
något av den forskning som bedrivs i avseende på användarmedverkan vid
design. Vad som därefter är av betydelse är vilka motiv som ligger till grund
för användarmedverkans genomförande vid design, samt exempel på
utmaningar och strategier för användarmedverkan. Jag avser att i
sektionerna nedan presentera ett urval av sådan forskning.

Motiv till användarmedverkan

Blake Ives och Margrethe Olson (1984) har i en studie gällande
argumentation för betydelsen – eller nyttan – av användares medverkan vid
design av informationssystem, funnit att nyttan ofta påstods utan direkt
teoretisk eller i vissa fall empirisk verifiering. De fann att i de fall man i sin
forskning eller designprocess genomfört en utvärdering grundades den oftast
på kognitiva faktorer eller motiverande faktorer. Kognitiva faktorer innebär
hos användaren förbättrad förståelse för systemet, förbättrad uppskattning
av systemets behov, och/eller utvärdering av systemets funktioner.
Motiverande faktorer innebär hos användaren förbättrad systemacceptans,
förbättrad upplevelse av ägande (av systemet), minskat motstånd (till
systemet) och/eller ökad hängivenhet till systemet. Ofta baserade sig detta
på utvärderingar gjorda med avseende på användning och omdöme hos de
faktiska slutanvändarna av systemet, vilka också i större eller mindre
omfattning deltagit vid design. Angèle Cavaye (1995) har byggt vidare på
denna studie genom att studera relationen mellan användarmedverkan och
systemframgång i ett antal systemutvecklingsprojekt publicerade 1982-1992.
Hon fann att det fortfarande var problematiskt att bevisa den påstådda
positiva effekt användarmedverkan vid design sades generera. Hon menar
att en mängd aspekter försvårade analysen. Aspekter så som variationen av
forskningsansatser, genomförandet av medverkan – det vill säga hur man
definierade och mätte användarmedverkan och systemframgång,
spännvidden mellan forskningsinstrument, vilken miljö systemet
utvecklades inom, samt vilken typ av utvecklingsmetod man applicerade
(funktionalistisk eller neohumanistisk30).

Av ovanstående diskussion framkommer det att för att påvisa effekten av
användarmedverkan bör man informera om designprojektets sammanhang
och hur användamedverkan genomfördes. Inte minst är det av betydelse om

                                                                   
30 Det vill säga antingen metoder med fokus på funktion, eller där människan sätts i främsta rummet.



41

man vill övertyga praktiker inom tillämpade projekt om fördelar med att
inkludera användare under design. Inte sällan visar det sig att forsknings-
och designprojekt genomförda inom akademin, vilka resulterat i
utvecklandet av givande metoder och tekniker för design, inte nödvändigtvis
tillämpas inom praktiska projekt. Ofta beror detta på bristande tid och
förståelse inom praktiska projekt för de fördelar metoderna och teknikerna
kan innebära för design, snarare än illvilja eller kritik (Bødker, Ehn, Sjögren
och Sundblad, 2000). Förutom bristande tid och förståelse finns andra
utmaningar som har noterats vid genomförandet av användarmedverkan i
tillämpade projekt.

Utmaningar för användarmedverkan

Under senare år har utmaningar för användarmedverkan vid design lyfts
fram av ett flertal forskare. Några av dessa utmaningar, vilka fanns vara
karakteristiska vid design tillsammans med barn, har jag belyst i tidigare
sektioner. Här väljer jag istället att presentera utmaningar av betydelse inom
tillämpade designprojekt.

Gulliksen m.fl. (2003) menar att ett flertal av de utmaningar eller problem
vilka försvårar genomförandet av användarcentrerad design vid
systemutveckling, beror på faktorer ofta existerande utanför projektets
kontroll. Med projektet förstås i detta fall det enskilda
systemutvecklingsprojektet. Utmaningar för användarcentrerad design fanns
vara svårigheten i att, eller den obefintliga möjligheten att, etablera ett
perspektiv för användarcentrerad design avsett att näras under hela
projektet. Andra utmaningar låg i att användbarhetsexperter ignorerades, att
ingen erfarenhet fanns av att hantera det material som genererades i relation
till användarcentrerad design (så som användarbeskrivningar). Det
existerade helt enkelt en bristfällig förståelse för hur användarcentrerade
tekniker var avsedda att användas, samt för framarbetad
designdokumentation. En användarcentrerad attityd upplevdes ibland på ett
individuellt plan stå i konflikt mellan personliga mål och företagets mål.
Vidare kunde faktorer såsom strukturmässiga förändringar i organisationen
i stort påverka det egna projektet och dess utrymme för användarcentrerad
design (ibid). De exempel som författarna lyfter fram visar på att erfarenhet
av användarmedverkan hos medlemmarna i designteamen är en av de
främsta utmaningarna.

Gulliksen m.fl. (2003) har valt att föra sina observationer vidare, kring
utmaningar för användarcentrerad design inom systemutveckling. I en
senare publikation förtydligar Dag Svanæs och Jan Gulliksen (2008) att
utmaningar för användarmedverkan ofta härrör från situationer utanför
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projektet i sig. Situationer som att ett företag köps upp eller att konkurrens
uppstår mellan företag i avseende att erhålla ett kontrakt, kan påverka
genomförandet av användarmedverkan. Exempelvis kan ett projekt vilket
avser att följa kundens ursprungliga önskemål, även om det innebär
bristfälliga användbarhetsrelaterade design- och utvärderingsaktiviteter,
erhålla kontrakt. Med risk att förlora arbetet, väljer projektet att inte propsa
på förändrade eller ytterligare användarcentrerade aktiviteter (ibid).

Dag Svanæs och Jan Gulliksen menar att en mängd aspekter i den rådande
situationen påverkar förutsättningarna för att ett projekt kan uppfylla den (i
något avseende) ideala form av användarcentrerad design som exempelvis
standards31 förespråkar. Aspekter av betydelse för denna avhandlings arbete
eftersom de visar på bemötande och genomförande av användarcentrerad
design och användares inkluderande i tillämpade projekt. Författarna lyfter,
efter att ha exemplifierat med beskrivningen av tre projekt, ett antal aspekter
som kan utmana genomförandet av användarcentrerad design (Svanæs och
Gulliksen, 2008):

• Antalet involverade organisationer, deras relationer och agendor.

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

• Erfarenhet av och kunskap om användarcentrerad design hos
projektets utvecklare.

• Interna faktorer hos den organisation för vilken systemet är avsett
att utvecklas. Exempelvis om utvecklare tillåts komma i kontakt med
användarrepresentanter eller ej.

• Formulering av kontrakt mellan berörda organisationer (utvecklare,
kund).

• Projektets resurstilldelning påverka huruvida användare kan
inkluderas framgent eller ej.

• Ett projekt består ofta av ett antal team vilka ansvarar för olika delar
under olika faser av design. Dessa team kan tillhöra olika
organisationer i sig.

• Ett projekt där ansvar för och utveckling av systemet överlämnas
mellan ett antal team försvårar ett kontinuerligt användarcentrerat
designarbete.

• Slutligen, kan ett projekt innebära motstridiga behov, vilka kan vara
problematiska att prioritera emellan.

                                                                   
31 ISO 13407:1999
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Enligt Dag Svanæs och Jan Gulliksen (2008) kan de identifierade
utmaningarna bidra till att designers och forskare kan positionera sig och
orientera sig för ett enskilt projekt. Därmed också förhålla sig till eventuella
risker som kan försvåra genomförandet av användarcentrerad design. Där
ovanstående författare fokuserat på designprojekt inom systemutveckling är
det av intresse för denna avhandling att närmare studera exempel på design
utanför arbetskontexten inom en viss organisation.

Patrizia Marti och Liam Bannon (2009) har studerat användarcentrerad
design inom praktiska projekt. Projekt vilka inkluderar användargrupper
som inte förekommer lika ofta vid design. De har studerat
användarcentrerad design vid design tillsammans med barn, samt
tillsammans med vårdare och dementa patienter. De fann fem huvudsakliga
utmaningar, eller problem som de formulerar det, för medverkan av nämnda
användargrupper vid design.

• Användare som designers innebär att även om användare till stor del
kan generera idéer för design och främja kreativt tänkande inom
projektet, besitter inte alla användare förmågan att anta en aktiv roll
under alla faser av design. Användare kan sakna de designförmågor
som bitvis krävs. Författarna lyfter särskilt fram konceptskapande
som en utmanade designaktivitet för användare att medverka vid.

• Utveckling av konsumentprodukter försvårar möjligheten att på
förväg identifiera en målgrupp. Ofta inkluderas användare i sådana
designprojekt sent under processen (Grudin, 1991).

• Förståelse för nya tekniska infrastrukturer och ekologier innebär att
flertalet av de nya tekniska innovationerna kräver en annan form av
förståelse än traditionell användarcentrerad interaktionsdesign.
Användare kan utmanas av att delta kontinuerligt under en
designprocess, då de inte nödvändigtvis besitter förståelse för de
tekniska lösningarna gällande dessas logiska, funktionella samt
fysiska nivå.

• Applikationsdomän innebär att representativa användare kan,
temporärt eller kontinuerligt, tillhöra verksamhetsfältet för den
utvecklade applikationen. Inom vården kan detta framstå oetiskt
eller opassande, eftersom temporära användare som inte har en
helhetlig bild kan bidra med material som kan uppröra målgruppen.

• Slutligen kan designteamets komposition samt den expertis
projektets medlemmar redan besitter påverka hur arbetet
tillsammans med användare genomförs.

Författarna listar några ytterst intressanta utmaningar relaterade till design
för både barn och vuxna inom projekt vilka påminner om de jag studerat.
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Dock finner jag diskussionen kring etiska aspekter vara särskilt intressant.
Marti och Bannon (2009) har inkluderat dementa personer som kan
betraktas mer utsatta än andra användare, eftersom det är svårare att avgöra
deras förståelse av situationen. Vid design tillsammans med barn och
ungdomar ser jag att ett designteam måste beakta den öppenhet en
designprocess kan innebära. Med det menat att barnen och ungdomarna
även dem kan delge mer information om sig själva i designsituationen än vad
de egentligen behöver eller avser göra. Designteamet förväntas hantera extra
information under en designprocess med respekt och omtanke för barnen
och ungdomarna.

Marti och Bannon (2009) lyfter även fram att användarna inte är förmögna
till att förstå och bidra till teknisk innovation på samma nivå som
designteamet. Inspirerad av participatory design, vill jag istället mena att
metoder och tekniker kan påverka användarnas förmåga att förstå och bidra
till design, och således valet av dessa kan påverka i vilken utsträckning och
under vilka faser för design användare kan bidra. Jag vill även mena att den
inställning designteamet antar, med det menat vilken nivå av
användarmedverkan man önskar uppnå, påverkar valet av metoder, tekniker
samt inställning till användarmedverkan.

Förutom ovan relevanta utmaningar, har även dagens designprojekt kommit
att kännetecknas av distribuerade designarbete, vilket anses utmana
användarmedverkan vid design ytterligare (se exempelvis Danielsson m.fl.,
2008). Nedan avser jag att presentera ett urval av rådande diskussioner och
angreppssätt vid avseende på att genomföra användarmedverkan vid
distribuerat designarbete. Exempel vilka inbegriper både forskningsprojekt
och tillämpade projekt.

Användarmedverkan vid distribuerat designarbete

Dorina Gumm (2007) menar att dagens globalisering och nätverksföretag
innebär en distribuerad kontext för designarbete. I sin strävan att utforska
området lyfter hon fram att endast ett fåtal forskningsartiklar inom
participatory design har hanterat de utmaningar kontexten innebär för
användarmedverkan. En situation som kommit att förändras allt mer
eftersom hanteringen av distribuerat designarbete idag väcker allt större
intresse.

Under den tid som jag arbetade med avhandlngen, fann jag likt Gumm
(2007) få exempel som lyfte fram hur distribuerat designarbete påverkade
genomförandet av participatory design. Genom en workshopserie benämnd
Distributed Participatory Design, samlade jag tillsammans med några
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kollegor32 intresserade praktiker och forskare vid nordiska och
internationella konferenser under åren 2006-2008 (Danielsson, Naghsh och
Dearden, 2006; Danielsson m.fl., 2008). Diskussionerna som uppstod under
våra workshops följdes 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 genomfördes under workshopträffar och paneldebatt,
framkom ett antal förekommande strategier vilka tillämpas för att
möjliggöra användarmedverkan vid distribuerat designarbete.

I huvudsak består de strategier som lyftes fram i anpassningen av metoder
och tekniker utvecklade för traditionell participatory design till  situationen
av distribuerat designarbete. I distribuerat samarbete återfinns olika nivåer
av kunskap och expertis hos medverkande aktörer, precis som vid situerad33

design (Beynon och Chan, 2006). Vid distribuerat designarbete består
projektet av ytterligare nivåer vilka utmanar användarmedverkan. Enligt
Gumm m.fl. (2006) finns tre nivåer av distribution: a) fysisk, b)
organisatorisk  samt c) tidsmässig. Organisatorisk distribution kan
överbryggas genom ömsesidigt lärande (Bratteteig, 2004a). Av intresse vid
distribuerat designarbete är således den åtskillnad i plats och tid som
projekten innebär samt hur denna åtskillnad hanteras för att möjliggöra
användarmedverkan.

Flertalet av de metoder och tekniker utvecklade till stöd för participatory
design förutsätter att designers och användare möts på plats, samt vidare att
designers under någon form observerar användare i sin naturliga miljö
(Naghsh m.f.l., 2008). Designmedlemmar och användare separerade av tid
och plats utmanar således dessa metoder och tekniker. Av betydelse,
eftersom de flesta designprojekt idag är såväl situerade som distribuerade
(Warr, 2006). Således är de utmaningar vilka identifierats vid distribuerade
designarbete av intresse för en mängd designprojekt. Projekt vilka vid något
tillfälle kan innebära distribuerat designarbete.

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

a) användarfallstudier genom workshops (synkron situerad aktivitet)

                                                                   
32 Vid första tillfället var det tillsammans med Dr Amir Naghsh och Docent Andy Dearden, därefter
samarbetade Dr. Amir Naghsh och jag tillsammans med Dr Dorina Gumm och Dr Andrew Warr.
33 Avser här design som genomförs ansikte mot ansikte.
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b) kreativitetsworkshop (synkron situerad aktivitet)

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

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

e) uppkomst av kreativa lösningar till sociala frågor inom kommande
system (asynkron distribuerad aktivitet)

f) ytterligare kreativa events (synkrona situerade aktiviteter)

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

h) genomgång av scenarion (synkron situerad aktivitet).

Presenterade designaktiviteter erbjuder en viss flexibilitet angående
huruvida ett designarbete kan genomföras situerat, distribuerat eller både
och. Vid de asynkrona distribuerade aktiviteterna, visade sig aktiviteterna
avkräva koordination, tydlig ansvarsfördelning samt inledande möten på
plats före det distribuerade designarbetet tog vid. Sådana utmaningar måste
enligt Jones och Lindstaedt (2008) hanteras och kan innebära ytterligare
arbetsbelastning inom ett designteam. Arbetsbelastning för den som
ansvarar för koordinering och ansvarsfördelning i ett projekt.

En aspekt som utmanar ansatsen som presenterades av Jones och
Lindstaedt (2008), är de projekt inom vilka situerad design ej är tillämpbar.
Med det menat projekt inom vilka det inte är möjligt att träffas på plats. I
projekt där ”fullt distribuerat designarbete” genomförs, tillämpas istället
gängse utvecklade, anpassade, samt i vissa fall nyutvecklade, metoder och
tekniker för användarmedverkan. Metoder och tekniker vilka tillåter en
distribuerad kontext. Maria Francesca Costabile m.fl. (2008) presenterar ett
sådant projektexempel. De förespråkar en metodik bestående av mjukvaru-
workshops (software shaping workshops, SSW), där varje deltagare i ett
designprojekt erhåller en mjukvarumiljö anpassad för hennes/hans kultur,
förmåga, behov och aktiviteter. Dessa utvecklade virtuella workshopmiljöer
erbjuder anpassade verktyg, familjära för användaren i avseende på form,
beteende och inriktning.

Av beskrivningen framstår miljön som individuell, där en användare erbjuds
utrymme att utan programmeringskunskaper, förändra och utforma
kommande produktion. Metodiken kan generera en mängd resultat av
betydelse för design, vilka designteamet kan samla in oberoende av tid och
plats för designteam eller användare. Vad miljön inte tycks stödja är
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samarbete mellan användare och designers, eller samarbete mellan olika
användare. Således skulle metodiken innebära att designteamet tar det
avgörande beslutet gällande vilka designförslag som skall realiseras för olika
användargrupper.

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

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

b) kommenterade fallstudier (asynkron distribuerad aktivitet) där
användare från olika grupperingar presenterar reflektioner kring
systemet. Tekniken påminner om scenarios, men med fokus på
individens upplevelser snarare än generella upplevelser.

Kommenterade fallstudier presenterar ett intressant tillvägagångssätt för att
försöka erhålla en förståelse för implementeringen av systemet och
möjliggör att individers erfarenheter och reflektioner kan samlas under ett
longitudinellt designprojekt. Båda teknikerna kräver dock resurser och
engagemang hos användare och designteam. Resurser vilka finns tillgängliga
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 begränsade resurser finns andra angreppssätt. Där ett angreppssätt är
att använda redan existerande verktyg för kommunikation och anpassa
användningen av dessa till designsituationen. Helen Sharp (2008) har
jämfört situerad design genom pappersbaserade artefakter med distribuerad
design där istället en wiki användes. Redan existerande informationsteknik
så som wiki, telefonmöten etc, möjliggör daglig utveckling samt tillgång till
ett designprojekts historik. Att använda redan utvecklad teknik kan därför
vara en fördel vid distribuerat designarbete. Detta då designteamets
medlemmar samt användare redan har vana av att använda sådan teknik. En
utmaning är om tidigare erfarenhet av tekniken saknas i teamet. En annan
utmaning är hur användarnas synpunkter skall bemötas.

                                                                   
34 Det vill säga fysisk, organisatorisk samt tidsmässig distribution.
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Vincenzo D’Andrea m.fl. (2008) menar att det vid distribuerat designarbete
är av största betydelse att inte endast fokusera på utvecklingen av tekniken
utan även att direkt bemöta användarnas bidrag med positiv respons. De
menar att den positiva responsen i distribuerade miljöer bör premieras
framför svar där tekniska orsaker anges till varför förslagen inte kan
realiseras. D’Andrea m.fl. (2008a, 2008b) betonar att inte utesluta eller
bortprioritera den respons användare vanligtvis erhåller under situerad
design. Vid situerad design erhåller användare nämligen genom
kroppsspråk, uppmuntran och diskussion positiv feedback för det
engagemang de avsätter för produktionen. Istället för att uteslutande
fokusera på realiseringen av design, bör därför positiv respons premieras i
distribuerat arbete. En aspekt jag vill mena kan vara av avsevärd betydelse
inte minst när barn och ungdomar medverkar vid design. Detta eftersom
barn, ungdomar och vuxna har skilda positioner i samhället med olika
möjligheter att påverka sin vardag. Om man eftersträvar
användarmedverkan där barn och ungdomar på ett mer jämställt sätt kan
bidra till design, behöver de veta hur deras synpunkter och förslag bemöts av
designteamet.

Ovanstående exempel är ett urval av de idag existerande angreppssätten för
att hantera användarmedverkan vid distribuerat designarbete. Vad
ovanstående presenterade exempel har gemensamt, är att de visar strategier
för användarmedverkan vid design för en specifik kontext, exempelvis en
organisation. Vid design för användare där den utvecklade tekniken är
avsedd att användas helt eller delvis utanför en arbetskontext, så måste
aspekter så som frivillighet, arbetsinsats samt vilken roll användarna
utvecklar i ett projekt beaktas (Iversen m.fl., 2004). Representativa
användare kan inte avkrävas det ansvar för medverkan vid design eller för
kommande produktion, på motsvarande sätt som i en utvecklingsprocess vid
design av system för en specifik organisation. I de projekt jag har för avsikt
att studera, medverkar representativa användare, varvid de aspekter Ole
Sejer Iversen m.fl. (2004) lyfter fram är av betydelse. Barn och ungdomar är
målgrupper för sådan teknik och digitala edutainmentspel är ett exempel på
sådan teknik. Barn och ungdomar befinner sig i andra sammanhang än de
vuxna vilka vanligtvis representerar arbetsplatser och yrkesgrupper vid
design. Således kan barns och ungdomars medverkan te sig annorlunda än
vuxnas, exempelvis vid design av edutainmentspel. I nästa kapitel avser jag
att beskriva edutainmentspel närmare.
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3. Digitala edutainmentspel

I denna avhandling studeras som tidigare nämnts användarmedverkan vid
design av digitala edutainmentspel. Detta kapitel avser att erbjuda en kortare
presentation av vad som kännetecknar digitala edutainmentspel, för att ge
en bättre förståelse för det sammanhang för design som studerats i denna
avhandling. I detta kapitel presenteras även ett urval av förekommande
utmaningar vid design av dessa spel.

Forskare menar att underhållning leder till en högre grad av lärande (se
MacFarlane, Sim och Horton, 2005). Benämningen edutainment35 för
samman lärande och underhållning, och står för teknik utvecklad i avseende
att främja lärande på ett underhållande sätt. Ett tillvägagångssätt ämnat att
vara fördelaktigt för barn och ungdomar, där man genom nöje och
underhållning formar en engagerande miljö för lärande vilken antas väcka
barns intresse och fånga deras fokus (Alessi och Trollip, 2001; Dalgaard och
Norregaard Andersen, 2004). Genom tillexempel interaktion och animation
erbjuder dagens teknik underhållande element. Detta, tillsammans med ett
informativt innehåll samt ett pedagogiskt upplägg, skapar situationer där
användaren lär sig, ofta omedvetet. Genom exempelvis datorspel eller andra
underhållande produktioner, antas elever att motiveras till att lära sig (se
tillexempel Malone, 1980).

Underhållning består av subjektiva preferenser; vi drivs av en inre
motivation till aktivitet. Motivation kommer från det latinska verbet
movere ”röra” (Beck, 2004). Människan är intresserad av att nå olika mål,
och vi motiveras att agera för att nå önskade resultat och undvika oönskade
effekter (ibid). Beroende på målet eller resultatet, kan vi vara mer eller
mindre benägna att agera. Ofta förklarar man motivation enligt två
styrningar; intern och extern (Ryan och Deci, 2000). Extern motivation till
handling sker när yttre krav ställs på oss. Inre motivation innebär aktiviteter
vi gör för vår egen skull utan uttalad vinning (exempelvis att underhållas).
Inre motivation resulterar i att situationer och aktiviteter upplevs olika
motiverande (ibid). Vad som upplevs spännande, roligt och intressant för
mig, kan framstå annorlunda för någon annan. På så sätt drivs vi till att
utforska och engagera oss i olika situationer och intresseområden.

Underhållning har blivit allt mer betydande vid design av teknik. Under
tidigare år, vid fokus på kognitiv forskning inom området människa-

                                                                   
35 Begreppet började användas 1973, introducerat av Robert Heyman, när han hade producerat lärandefilm
för National Geographic Society (se vidare i Daalgard & Nørregaard Andersen, 2004).
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datorinteraktion, fanns inte traditioner av att utföra forskning och
utvärdering kring underhållning (Wiberg, 2003), där en orsak kan vara att
forskningen gällande arbetsplatsrelaterade frågor har prefererats före
underhållning (Monk, m.fl., 2002). Under senare tid har dock mer stöd
etablerats för design och utvärdering av underhållande teknik36. I och med
den expanderande teknikanvändningen, har underhållning kommit att bli ett
allt viktigare syfte vid utforskandet av teknik (Monk m.fl., 2002; Wiberg,
2003). Från att varit ett försummat område (Thomas och Macredie, 1994) är
teorier om underhållning, känslor, estetik, upplevelser och dessas inverkan
på design och användning numera under stark framväxt.

Den form av underhållning som edutainment anses erbjuda kan beskrivas
som huvudsakligen bestående av lek. Lek kan definieras som en aktivitet där
processen är viktigare än resultatet (Dalgaard och Norregaard Andersen,
2004:26-27). Lek är en fri aktivitet där den som leker kan utveckla regler
under processens gång. Ett spel i jämförelse har istället på förhand
definierade regler och innebär därmed en högre grad av struktur (ibid).
Enligt Chris Crawford (1982) kan datorspel definieras enligt följande:

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

Definitionen visar på hur spel är beroende av struktur och regler. Trots detta
är det inte sällan lek och spel sammanblandas. I flera språk finns ingen
åtskillnad för spel och lek (Salen och Zimmerman, 2004). Istället kan
aktiviteter delas upp enligt kategorierna Agôn, Alea, Mimicry och Ilinx
(Caillois, 1962). Agôn innebär konkurrensinriktat spel/lek. Alea innebär
slumpmässigt spel/lek. Mimicry innebär spelat, låtsat och fantasi-spel/lek.
Ilinx innebär att utmana sina sinnen, där vertigo (svängning, yrsel, vridning)
ligger i fokus. Roger Caillois utvecklar sin förklaring av spel/lek vidare,
genom att förhålla de fyra kategorierna till begreppen Ludus och Paidia.

Ludus innebär en situation styrd av regler, vilken ofta utspelar sig inom
ett begränsat område. Den föregås ofta av övning och träning. Exempel på
ludus kan vara ett sportutförande, vilket har specifika regler att förhålla sig
till.

Paidia är istället ett ostrukturerat tillstånd. Eventuella regler kan vara
enkla och flexibla, påverkade av existerande normer. Situationen
kännetecknas av improvisation och oordning. Barns vardagliga lek

                                                                   
36 Känslomässigt resultat i egenskap av underhållning och belåtenhet vid teknikanvändning har diskuterats
tidigare inom designlitteraturen (Jordan, 2000), dock inte i lika stor omfattning som idag.
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kategoriseras ofta inom paidia.

Där lek kan hänföras till paidia, kan spel hänföras till ludus. Mellan dessa två
ytterligheter förekommer blandningar (Dalgaard och Norregaard Andersen,
2004:35). Låt mig förtydliga med några exempel. Rollspel befinner sig
mellan de två ytterligheterna. Det är ett spel styrt av på förhand definierade
regler och karaktärer, men inom vilket en spelare kan improvisera.
Edutainment i sin tur, kan tillhöra ytterligheten ludus (exempelvis ett spel
för lärande) men är lika förekommande någonstans mellan de två
ytterligheterna, när edutainment istället erbjuder ett lekfullt interagerande
med innehållet (exempelvis en simulation).

Ett annat sätt att definiera skillnaden mellan lek och spel presenteras av
Gonzalo Frasca (2001:9) som menar att aktivitetens mål är vad som
särskiljer de två. Ludus definierar situationer där resultatet ger en vinnare
eller en förlorare, medan paidia inte för fram vare sig vinnare eller förlorare.
Vad Frascas definition erbjuder, enligt Henning Dalgaard och Tom
Norregaard Andersen (2004:67), är möjligheten att påvisa hur edutainment
kan växla mellan ludus och paidia, där produktionen kan bestå av både
element av tävling och element av utforskande. Datorn erbjuder denna
växelverkan genom sina interaktionsmöjligheter. På så sätt kan användaren
själv tillföra tävlingsmoment till en paidia-aktivitet (exempelvis genom att
sätta upp mål för sig själv) eller skapa lekfullhet vid en ludus-aktivitet
(exempelvis leka med typsnitt, färger och animeringar i en presentation).

Inom edutainment har edutainmentspel  under årtionden varit en
förekommande produktion i avseende att främja lärande hos barn och
ungdomar, där forskare påvisat att människor kan lära sig genom att spela
datorspel (se exempelvis Green och Bavelier, 2003). Fördelarna med
datorspel är att dessa interaktiva spel erbjuder barn möjligheten att få direkt
feedback i undervisningssammanhang, något som kanske inte alltid är
möjligt för en ensam lärare i helklass. Den digitala formen av innehåll
stödjer även barns sensoriska färdigheter (MacFarlane, Sim och Horton,
2005), vilka därmed kan utvecklas under tiden som barnet spelar spelet.
Vidare kan eleven upptäcka hur han/hon reagerar i olika situationer. Detta
eftersom eleven kan testa och utforska olika karaktärer och roller.
Edutainmentspel kan således erbjuda barn och ungdomar möjligheter till
identifikation, självförståelse och kommunikation (Dalgaard och Norregaard
Andersen, 2004).

Upplevelse av teknik

Ett relaterat område till edutainment är upplevelse av teknik. Även om
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begreppet edutainment signalerar fokus på underhållning och lärande,
påverkar även ytterligare aspekter såsom estetik, funktion, interaktion
etcetera bemötandet och användningen av edutainmentproduktioner.
Därmed framstår upplevelse som betydelsefull i avseende på att förstå, tolka
och designa digitala edutainmentspel.

Upplevelser kan förstås på en mängd sätt, varav jag nedan beskriver ett fåtal.
Forlizzi och Battarbee (2004) kategoriserar upplevelse enligt följande:
”upplevelse” (experience), ”en upplevelse” (an experience) samt ”gemensam
upplevelse” (co-experience). Upplevelse innebär vår vardagliga ström av
händelser, vilka sker när vi är medvetna. Hur vi konstant försöker tillgå våra
mål i interaktion med människor, produkter och annat vilket omger oss vid
en specifik tidpunkt. Forlizzi och Battarbee exemplifierar detta med en
promenad, eller hushållsarbete. En upplevelse innebär istället något som har
en början och ett slut, som kan artikuleras och beskrivas. En upplevelse
skapar förändring hos individen. Att se på TV-nyheter eller spela ett
datorspel kan anses vara en upplevelse. Slutligen med gemensam upplevelse
menas när vi talar om våra upplevelser, när vi genomgår upplevelser i en
social kontext. Det är när vi delar upplevelsen med andra, antingen under
själva händelsen, eller genom att tala om den i efterhand. Gemensam
upplevelse är starkt beroende av det sociala, med det menat vilka vi delar
den med, eftersom det kan påverka om upplevelsen ses som positiv eller
negativ. Att använda edutainmentspel i undervisningen kan betraktas i
egenskap av en gemensam upplevelse, där andra elevers bemötande och
spelresultat kan påverka din upplevelse av spelet.

Enligt Hassenzahl (2008) kan användarupplevelse definieras i egenskap av
en tillfällig, i huvudsak bedömbar känsla (bra, dåligt), som uppstår vid
interaktion med en produkt eller tjänst. Upplevelsen av teknik kan uppnås
genom pragmatiska eller tillfredställande kvaliteter hos produkten eller
tjänsten. Pragmatiska kvaliteter refererar till den uppfattning man får av att
produkten kan uppfylla de mål man vill uppnå. Således är det relaterat till
användbarhet och genomförandet av en uppgift. Tillfredställande kvaliteter
fokuserar istället på jaget, varför man tilltalas av en viss produkt, egen
utveckling och den självbild produkten bejakar. Genom att använda de
produkter som stödjer de aktiviteter vi vill utföra, kan vi uppnå hedoniska, så
kallade ”vara” mål. Det vill säga att vara kompetent, att vara tuff, att vara
populär, och så vidare.

Hassenzahl har dock fått kritik för sitt synsätt. Det betraktas reduktionistiskt
eftersom det anses reducera komplexiteten och variationen av
användarupplevelse. Ett annat sätt att, baserat på pragmatismen, betrakta
upplevelse, är att beakta komplexiteten i vår relation till teknik. All
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interaktion med teknik berör oss emotionellt, intellektuellt och sensuellt
(McCarthy och Wright, 2004a). En upplevelse består inte endast av
situationen inom vilken aktiviteten sker och inom vilken upplevelse uppstår,
utan även av tidigare händelser och upplevelser hos individen, av
förväntningar på rådande situation och förväntningar på framtiden
(McCarthy och Wright, 2004a). En estetisk upplevelse är: ”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). Författarna menar att en
pragmatisk estetik erbjuder en djupare förståelse för teori och praktik inom
människa-datorinteraktion snarare än utveckla nya interaktionssätt och
designideal. Pragmatisk estetik tillåter kritisk reflektion över
interaktionsdesign som tradition (Wright, Wallace och McCarthy, 2008).

Att designa för upplevelse

Utmaningen för att designa för upplevelse, ligger i att försöka förstå vad som
kännetecknar en känsla och hur en viss design berör oss på ett visst sätt.
Med avsikt att underlätta design och utvärdering av upplevelseorienterad
teknik, har Norman (2004) valt att beskriva tre produktkarakteristika som
kan inverka på användarens upplevelse (sid. 39, egen översättning):

• visuell design – yttre, framträdande

• beteendedesign – tillfredställelsen av ett effektivt användande

• reflektiv design – självbild, personlig tillfredsställelse, minnen

Norman menar att det är sällan en produktion uppfyller alla dessa tre vart
fall inte hos flertalet användare. Utmaningen är att ställa dessa tre
karakteristika i relation till varandra, samt att urskilja vilken av dem som i
det specifika fallet påverkar mest. Teknik bör, enligt Norman, innebära mer
än förbättrad livsstil. Skönhet, underhållning och tillfredsställelse skapar
tillsammans en positiv upplevelse hos användaren (Norman, 2004:103).
Genom anpassning, individualisering och personifikation av teknik, blir vi
alla designers. Vårt handlande i relation till tekniken påverkar om vi tar den
till oss eller skjuter den ifrån oss. Normans beskrivning kan vara till stöd för
designers i avseende att försöka fokusera på en specifik målgrupp (reflektiv
design), för ett visst syfte (beteendedesign) eller relaterat till rådande eller
kulturspecifik estetik (visuell design).

För att återvända till Forlizzi och Battarbee (2004) så är känslor grunden för
all mänsklig upplevelse, och en essentiell komponent inom människa-
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datorinteraktion och användarupplevelse. Användarupplevelse betraktas
här, likt Norman (2004) av betydelse för användbarhet av teknik. Metoder
och teorier utvecklade för att skapa förståelse för vad som kännetecknar en
upplevelse, kan grupperas i tre områden. Dessa är: produktorienterade
modeller användarorienterade modeller, samt interaktionsorienterade
modeller (Forlizzi och Battarbee 2004). Produktorienterade modeller
relateras till designområdet, och avser stöd för designers och icke-designers,
i avseende att utveckla produkter vilka väcker positiva upplevelser. Stödet
kan vara i egenskap av områden, i heuristiker eller i kriterier att använda
under design. Exempel att nämna inom detta område är Wiberg (2003) med
sin utveckling av heuristiker för att utvärdera webbsidor med ett
underhållande bidrag, samt Jegers (2009) vars forskning resulterat i en
modell till stöd vid design av pervasive37 spel. Användarorienterade
modeller  erbjuder designers och andra utvecklare stöd för att förstå
användare av deras produkter. Ett antal ansatser inkluderas i detta område, i
avseende att förstå användares aktioner, och vilka delar av en upplevelse
användare anser vara av betydelse vid teknik/produktanvändning. Här
återfinns teoretiska modeller för att beskriva användares mål och aktioner,
samt angreppssätt för att förstå människors motivation och mål relaterade
till upplevelser. Slutligen, inom interaktionsorienterade modeller studeras
tekniken i egenskap av en förenare mellan användare och designers. Inom
detta område väljer Forlizzi och Battarbee (2004) att lyfta fram pragmatism.
Baserat på filosofen John Dewey (se bland annat Dewey, 1934) har designers
försökt förstå de kvalitativa och definitiva aspekterna av en upplevelse.

I jämförelse med Forlizzi och Battarbee (2004), presenterar McCarthy och
Wright (2004a) istället fyra spår inom upplevelse: 1) det kompositoriska, 2)
det sensuella, 3) det känslomässiga, samt 4) det rumstemporala. Det
kompositoriska innebär hur element av en upplevelse tillsammans formar
en enhet. Exempelvis en berättelse, möjliga aktioner, följder och förklaringar
i en produkt. Det sensuella relateras till det konkreta, visuella, direkta. Det
kan vara exempelvis utseende och material hos en produkt. Det
känslomässiga innebär våra värderingar, relaterade till våra behov och
önskemål. Om vi känner belåtenhet eller frustration. Slutligen innebär det
rumstemporala den inverkan upplevelsen har på vår uppfattning av tid och
rum 38. De fyra spåren är i sin tur relaterade till processer av förståelse. Vi vill
på något sätt tolka eller förstå våra upplevelser. Dessa är 1) förväntan – vi
möter aldrig teknik utan en uppfattning om den, 2) tillhörighet – vi bedömer

                                                                   
37 Pervasive är ett slags spel vilka sammanför det virtuella och det fysiska, och kan spelas både online och
utanför datormiljön, via datorer, mobiltelefoner, gps eller liknande teknik.
38 Här kan en koppling göras till Csikszentimihalyis (1990) teori om flöde (flow).
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vår upplevelse med tekniken (exempelvis som vacker) direkt vid vårt möte
med den, 3) tolkning – vi funderar över vad som sker och hur vi förhåller oss
till det, 4) reflektion – vi undersöker och utvärderar vad som sker, möjliga
aktioner, upplevda problem, 5) anpassning – hur förhåller sig upplevelsen
till andra tidigare upplevelser och till en själv, samt 6) återbesök – genom att
tala om vår upplevelse, återkommer vi till den och förmedlar den vidare.
Detta ramverk är menat som stöd för att förstå vad som kännetecknar en
upplevelse, i situationer där designers, forskare och praktiker inom
människa-datorinteraktion, vill förstå och tolka design och produkter.

Vad dessa teorier visar är att upplevelse och upplevelsedesign är ett
mångfacetterat område. Förståelse för upplevelse är av betydelse vid design
av edutainmentspel eftersom det kan innebära förbättringar för design.

Design av edutainment

En designprocess vid utvecklandet av kommersiella dator- och TV-spel är en
process som till stor del styrs av spelutvecklarens idéer39. I processen är det
spelutvecklaren som föreställer sig hur och av vem det kommande spelet
skall spelas (Zagal, Nussbaum och Rosas, 2000). Man kan beskriva det som
att spelutvecklaren visionsmässigt spelar spelet (Pedersen, 1999) och
därefter förtydligar dess mål, inriktning och resterande spelfaktorer (se
exempelvis Zagal m.fl., 2000). Utvecklingen av kommersiella spel sker under
flertalet månader, ibland år. I jämförelse är de designprocesser vilka
studerats i denna avhandling kortare, eftersom de genomförs inom en
tidsrymd av ett halvår. De projekt jag studerat har istället likheter med de
arbeten som bedrivs inom modern mediautveckling, så kallad webbdesign
(se exempelvis Greenbaum och Stuedahl, 2000). Modern mediautveckling
sammanför systemutveckling, reklam samt digitala etermedier (ibid). Ett
exempel på dessa moderna mediaprodukter, är kostnadsfria
edutainmentspel som distribueras via företags och organisationers
hemsidor40. Utvecklarnas (det vill säga mediaföretagens) arbetskultur
kännetecknas av tidspress, av snabba deadlines och av att flertalet projekt
bedrivs parallellt (Greenbaum och Stuedahl, 2000).

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

                                                                   
39 För en presentation av hur en designprocess vid utvecklandet av digitala spel kan gestalta sig, se
exempelvis Zagal, Nussbaum & Rosas (2000).
40 För exempel på kostnadsfria edutainmentspel, se Skolverkets länktips: http://lankskafferiet.skolverket.se/
(2010-05-14).
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faser. En inledande, undersökande fas där målgruppen och
användningskontexten studeras, följd av en analyserande fas vid vilken
insamlat material bearbetas. Därefter vidtar en designfas vid vilken
produktionen realiseras och därefter implementeras41. Design utförs genom
en iterativ process, ofta med stöd av prototypskapande. På sådant sätt
möjliggörs utvärdering och utforskande, där en applikations specifikation
ständigt utvecklas och förändras (se exempelvis Dix m.fl., 2004)42.
Emellertid, inom mediautveckling påverkar till stor del tidsbristen projektet,
samt det faktum att designteamet sällan eller aldrig möts, om, när och hur
användarmedverkan kan genomföras. När användare inkluderas är det
mestadels i egenskap av användare, testpersoner eller informanter43.

Det är även av betydelse att nämna ytterligare utmaningar som en design av
digitala edutainmentproduktioner är förknippad med. Detta eftersom de
belyser det sammanhang inom vilket utvecklingen av edutainmentspel
genomförs inom. Faktorer vilka exempelvis påverkar utformning, innehåll
och implementering. Men även utmaningarna vid design av edutainment.
Några av de främst förekommande utmaningarna presenteras nedan.

Utmaningar vid design av digitala edutainmentspel

Enligt Jonas Linderoth (2009) har edutainmentspel kommit att betraktas
med skepsis under senare år. De anses inte längre vara förknippat med de
möjligheter de först förväntades innebära. Dock fortsätter utvecklandet av
edutainmentspel. Både i egenskap av så kallade serious games44 (Linderoth,
2009) och mindre kostnadsfria internetspel. Till följd av sin distribution via
internet används de kostnadsfria spelen allt oftare i svenska skolor (se
exempelvis Skolverkets databas). Simon Egenfeldt-Nielsen (2005:84-85) har
till följd av den skepsis som dessa spel betraktas med, valt att lyfta fram ett
antal karakteristika för edutainmentspel som kan förstås i egenskap av
utmaningar. Dessa är att:

• Drivkraften hos en spelare av edutainmentspel är oftare beroende av
extern motivation, än intern. Med det menat att spelet snarare
innebär ett poängsamlande än tillfredsställelsen att avsluta en nivå i
spelet. Detta till trots att det är intern motivation (till att spela och

                                                                   
41 Se exempelvis Dix m.fl. (2004), eller Preece m.fl. (2002) för exempel på designprocesser inom människa-
datorinteraktion samt interaktionsdesign
42 Eftersom de projekt jag studerat rör sig från idé till leverans, är således den designprocess med tillhörande
faser som presenterats av Dix m.fl. (2004) av intresse att nämna.
43 Här avses Allison Druins definition av de roller barn uppfyller under design (användare, testpersoner,
informanter, designpartners).
44 Serious games anses vara den framtida formen av spel för lärande (Linderoth, 2009).
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därmed lära sig) man avser att uppnå med spelet.

• Det är svårt att interagera lärande och upplevelse. Lärandet kan få
stå tillbaka för små enkla minispel i edutainmentproduktionen.
Spelstrukturen kan också få stå tillbaka till fördel för innehållet.
Edutainmentspel är ofta så kallade övningsspel, vilka inte
nödvändigtvis erbjuder spelaren en djupare förståelse för ämnet som
lärs ut45.

• Sällan kräver spelet att en lärare eller förälder deltar i spelet. Istället
antas barn och ungdomar på egen hand, utan vägledning, spela
spelet.

• Spelen når inte samma distributionskanaler som kommersiellt
utvecklade spel, samt skapas med begränsade resurser.

De flesta av ovan nämnda karakteristika för edutainmentspel, är relaterade
till en av de främsta utmaningarna vid design av edutainmentspel. Detta är
hur produktionen bör utformas för att bevara de pedagogiska målen
samtidigt som spelet upplevs vara underhållande (se exempelvis Egenfeldt-
Nielsen, 2005). Lärandeteorier har haft en stor påverkan inom området
(Fish, 2005), till följd av detta har underhållningen i spelet ibland fått stå
tillbaka. Dock borde edutainmentspel kunna uppnå underhållning och
absorption på samma sätt som kommersiella dator- och videospel
(Egenfeldt-Nielsen, 2005). Tidigt utvecklade edutainmentspel var ofta
övningsspel, där spelaren belönades med något slags animation (Fish,
2005). Ett sådant förhållningssätt ansågs förmedla ett innehåll som var
relevant för undervisning. Dock tillvaratog det inte den potential till lek och
utforskande som tekniken erbjuder. Med det menat teknikens möjligheter
till interaktion, improvisation och utmaning.

För att förbättra kvaliteten på edutainmentspel har forskare valt att
samarbeta med kommersiella spelutvecklare i syfte att utveckla spel som på
ett balanserat sätt kombinerar underhållning och lärande. På så sätt får
forskare tillgång till existerande expertis inom kommersiell spelutveckling.
Med avsikt att designa för både lärande och underhållning, har forskare sett
fördelarna med att kombinera pedagogers expertis och spelutvecklarnas
(Egenfeldt-Nielsen, 2005). Pedagogiska experter tillfrågas vid design
eftersom de har förmågan att avgöra vad som fungerar i en skolklass samt
hur en läroplan bäst bör följas. Men i och med behovet av att stödja en

                                                                   
45 Spelen kritiseras för att inte lära 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.
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läroplan eller rådande undervisningspraktik, kan utrymmet för att laborera
med spelens struktur och presentation av innehållet minska.

En följd av problematiken med att sammanföra lärande och underhållning i
edutainmentspel, är att idag används kommersiellt utvecklade spel inom
undervisning. Spel som inte är utvecklade för att lära, men har ansetts
passande för undervisning genom pedagogers utvärdering (se exempelvis
McFarlane m.fl., 2005). Således, när edutainmentspel inte lyckats med att
förmedla underhållning, blir ansatsen att uppnå lärande i redan
underhållande spel. Inom edutainment är förhoppningen att barns och
ungdomars entusiasm för datorspel kan utnyttjas inom lärandesammanhang
(Dalgaard och Norregaard Andersen, 2004). Att de med sin entusiasm för
spelet samtidigt ”råkar” lära sig ett ämne, eller att deras intresse för själva
ämnet väcks eller förstärks. Produktionen utvärderas då i avseende på om,
och i sådant fall i vilken utsträckning, barn och ungdomar har förvärvat nya
färdigheter (se exempelvis Åkerfeldt och Selander, i tryck). Dock är det inte
lika förekommande att barn och ungdomar medverkar vid utvecklandet av
edutainmentproduktioner. Detta trots att barn och ungdomar (vilka är två av
de vanligaste målgrupperna för edutainmentspel) besitter kunskap om sina
förväntningar på och upplevelser av teknik (Scaife och Rogers, 1999).
Kunskap som kan vara till stöd vid design. För att frambringa en fungerande
kombination av lärande och underhållning kan representanter från
målgruppen inkluderas vid design av teknik för barn och ungdomar. På så
sätt får forskare, designers och pedagoger insikt i vilka aspekter av teknik
som tilltalar barn och ungdomar i lärandesammanhang. Det är nämligen
lekens kultur, en kultur vilken vuxna varken förstår till fullo eller kan delta i,
som tilltalar barnen (Dalgaard och Norregaard Andersen, 2004:131), inte
nödvändigtvis datorspelen i sig.

Det är av intresse att utforska barns och ungdomars medverkan vid design
för att erhålla en bättre förståelse för de idéer och förslag de genererar för
design samt hur dessa bemöts av ett designteam. På så sätt kan utmaningar
och strategier för användarmedverkan studeras. Aktivitetsteori är en teori
som syftar till att underlätta förståelsen av sociala faktorers betydelse för
interaktionen mellan individer och dess omgivning (Luria, 1973). Av
betydelse är att studera interaktionen mellan individen och dess omgivning i
en kontext av utveckling (Kaptelinin m.fl., 1999). Utveckling hos ett
designteam under en designprocess är av intresse eftersom det visar på det
bidrag som medverkande barn och ungdomar gör vid design. Utveckling
inom ett designteam som kan vara till fördel eller nackdel för
användarmedverkan. Aktivitetsteori är således en givande teori med syfte att
studera utveckling av användarmedverkan under designaktiviteter. Teorin
presenteras mer utförligt i nästa 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)

För att studera användarmedverkan vid design av edutainmentspel, finns ett
behov av att försöka utforska de utmaningar och möjligheter vilka påverkar
användarmedverkan vid design. Ett tillvägagångssätt är att studera hur
berörda aktörer bemöter, agerar vid och resonerar kring
användarmedverkan. Vad som driver olika aktörer till att agera på ett visst
sätt, exempelvis till fördel eller nackdel för användarmedverkan och därmed
vilka medel som möjliggör deras handlande. Således är det av betydelse att
studera det sammanhang46 inom vilket dessa aktiviteter tar sig uttryck.
Aktivitetsteori syftar till att underlätta förståelsen för sådana sammanhang.

Aktivitetsteori är en utvecklingsteori med avsikten att förstå och påverka
kvalitativ förändring inom mänsklig praktik över tid (Engeström, 1999).
Dess fokus på medvetenhet och aktivitet, hos enskilda individer men även
hos den större grupp vilken individerna tillhör, innebär ett utforskande och
en förståelse för hur ett sammanhang – relationer, material, verktyg,
intentioner och så vidare, påverkar människors handlande i vissa
situationer. Därmed framstår teorin som fördelaktig i avseende på att
utforska användarmedverkan vid design. När aktörer inom en viss praktik
bemöter ett för dem främmande eller ovant perspektiv på design (så som
participatory design) är det av intresse att studera hur perspektivet bemöts,
anpassas och tillämpas i den rådande situationen. Inom aktivitetsteorin är
det av betydelse att studera verktyg47 för en kunskapsprocess.
Användarmedverkan kan betraktas som ett verktyg i en kunskapsprocess där
kunskapen om användarmedverkan hos en viss individ eller grupp av
individer utvecklas. En central fråga inom aktivitetsteori är hur människan
måste internalisera verktyg innan hon kan använda dem. Hur människan
har förmåga att utvecklas bortanför det som för henne redan är känd
kunskap. Genom stöd av någon mer erfaren person kan en individ nå
närmaste utvecklingszon (zone of proximal development) (Vygotsky, 1978). I
detta kapitel har jag för avsikt att beskriva aktivitetsteori, dess ursprung och

                                                                   
46 Med sammanhang menas anknytande eller omgivande omständigheter (NE 2010-08-10) exempelvis en
verksamhet eller annan social situation.
47 Andra förekommande benämningar är instrument eller artefakt.
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utvalda teman närmare. Kapitlet inkluderar även ett kortare referat av
tidigare forskning om hur användarmedverkan studerats med stöd av
aktivitetsteori.

Aktivitetsteori och dess fundamentala aspekter

Aktivitetsteorin har sitt ursprung i den ryske psykologen Aleksei N.
Leontievs48 (1978) arbete. Genom fokus på praktik avser man att förstå
sammanhanget mellan medvetenhet och aktivitet. Huvudområden är
medvetenhet, den asymmetriska relationen mellan människor och ting, samt
rollen som en artefakt har i vardagligt liv (Nardi, 1996:11). Teorin baseras på
fem grundläggande aspekter49: objektorienterad (object-orientedness),
aktiviteters hierarkiska struktur (the hierarchical structure of activity),
internalisering och externalisering (internalization och externalization),
förmedling (mediation) samt utveckling (development) (Kaptelinin och
Nardi, 1997).

Objekorienterad innebär att varje aktivitet vi genomför är orienterad mot
objekt (motiv eller syfte). Ett objekt kan vara något konkret, exempelvis en
hammare, en sopborste eller en digital edutainmentproduktion. Men det kan
även vara något mer abstrakt, exempelvis en tanke (Kuutti, 1996), en
gemensam idé, eller ett gemensamt språk. Ett objekt kan således vara något
bestående av sociala eller kulturella medel. Objektet motiverar och formar en
aktivitet, där objektet möjliggör eller tillåter vissa aktioner (Engeström,
1999).

Aktiviteters hierarkiska struktur innebär ett stöd för att kunna förutspå
förändringar av människans handlingar vid olika situationer. Bakom varje
handling (interaktion) finns en aktör (en människa) som genomför den,
därmed finns ett motiv – individen (eller gruppen) vill uppnå något.
Aktivitet är ett agerande riktat mot ett objekt. Tillexempel att förändra en
rådande designpraktik. Att endast studera interaktionen är inte tillräckligt,
eftersom motivet för handlingen även är av betydelse. Motivet har sin grund
i mål och förutsättningar, som bestäms 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 översättning av nämnda aspekter
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Figur 4.1 Illustration över aktivitetsteorins tre nivåer; motivbaserad aktivitet,
målbaserad handling, operation relaterad till situationens förutsättningar.
Motivbaserad aktivitet är den högsta nivån, medan operation och förutsättningar är
den grundläggande nivån. Från Kuutti (1996:30, figur 2.3 – Hierarchical levels of an
activity), min översättning.

Aktivitet är 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 karaktär, förändrar och utvecklar individen. Aktiviteter
särskiljs genom sina objekt, där en aktivitet förvandlar objektet till ett
resultat (Kuutti, 1996:27). En aktivitet kan beskrivas som bestående av tre
nivåer: aktivitet, handling och operation.

Operation50 är den grundläggande nivån hos en aktivitet. Det är något vi
omedvetet genomför, därmed har det inte ett uttalat mål. Att genomföra en
operation kan vara sådant som att skriva. Förutsättningarna för situationen
möjliggör vilka operationer som kan genomföras, exempelvis har vi pennor,
en skrivmaskin eller en ordbehandlare? När vi genomför en operation
(greppar pennan och för till papperet, formar en bokstav, eller trycker ned
tangenterna) så reflekterar vi inte över hur vi använder våra händer, fingrar
och verktyg. Att skriva de olika bokstäverna har blivit en automatiserad
process. Tidigare erfarenhet av att skriva och använda dessa verktyg, gör att
vi kan utföra det utan reflektion.

Vid en handling (nästa nivå) vill vi uppnå ett kortsiktigt mål, för att slutligen
uppfylla vårt motiv. Det finns alltid ett huvudmål, som bryts ned till delmål
(exempelvis kan det vara att skriva ett visst kapitel, som består av flera

                                                                   
50 En annan förekommande benämning är funktion (se exempelvis Knutagård, 2003).
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stycken, ett antal meningar, specifika ord). Dessa handlingar genomförs på
en medveten nivå. Att vårt handlande styrs av medvetna mål är nödvändigt
för att vi skall kunna hantera objektet vi interagerar med. Detta är en viktig
skillnad gentemot en operation. En handling som har genomförts i sådan
utsträckning att vi slutat reflektera över den övergå till att bli en operation.
(Operation är själva den motoriska rörelsen att skriva. Det som skrivs, det
vill säga innebörden, är en handling). Handlingar är tidsbegränsade och har
en början och ett slut. Motiv initierar handlingarna men det är till målet som
handlandet riktas (Leontiev, 1986). Vi kan genomföra flera olika handlingar
och ändå uppnå samma mål, detta eftersom vad som är funktionellt i ett
aktivitetssystem inte behöver vara det i ett annat.

 Slutligen är aktivitet den högsta nivån och något vi genomför som drivs av
våra motiv. Aktivitet är ofta del av en gemensam aktivitet, varvid verksamhet
är en annan benämning (se exempelvis Knutagård, 2003). Vad som driver
gemenskapen (den sociala situationen eller sammanhanget) som individen
eller gruppen är del av, är motiv som den enskilde individen ofta inte är
medveten om. Exempel i undervisning med hjälp av informationsteknik är
inte interaktionen med tekniken är vårt huvudobjekt/motiv, istället vill vi
uppnå något bortanför vår interaktion med tekniken och
informationstekniken är ett verktyg för oss att uppnå detta motiv
(Kaptelinin, 1996:a). Om genomförande i ett sammanhang förändras,
exempelvis aktiviteter och handlingar, så måste vi för att förändra
handlandet vara medvetna om vilka motiv som styr gemenskapen.

Förmedling är av vikt eftersom vi inte interagerar direkt med omvärlden: det
sker alltid genom ett verktyg. Ett subjekt (individ) interagerar med objektet
genom ett verktyg, se figur 4.2 (Kuutti, 1996). Genom denna interaktion
uppstår en utkomst, ett slags resultat; det vi vill uppnå. Att endast studera
interaktionen mellan subjektet och objektet är inte tillräckligt, eftersom det
finns en relation mellan det kognitiva och dess materiella och sociala
kontext. Därför finns det behov av att studera den historiska kontext inom
vilken en aktivitet har uppstått, eftersom de verktyg vi använder oss av är
utformade efter tidigare förutsättningar. Strukturella karakteristika och
kunskap om hur dessa verktyg används är av vikt, då det förmedlar den
sociala kunskap som påverkar människans beteenden (Kaptelinin och Nardi,
1997:b).
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Figur 4.2 Subjekt interagerar med objekt genom ett verktyg. Relationen sker i detta
fall på individnivå. Från Kutti (1996:28).

Utveckling slutligen, är av betydelse då man endast till fullo kan förstå
interaktionen mellan en aktör (en människa) och ett objekt, genom att även
analysera den kontext inom vilken aktiviteten genomförs. Aktivitet är
nämligen beroende av den sociala och kulturella miljön.

Aktivitetssystem är svåra att finna en början eller slut på. Detta eftersom de
existerar i interaktion med omkringliggande sammanhang och därmed
omkringliggande system (Engeström, 1987). Motsättningar mellan olika
aktivitetssystem kan resultera i förändringar i aktiviteterna. Lärandet hos
individerna och inom gruppen kan beskrivas genom internationalisering
och externalisering. Inledningsvis uppstår lärande på ett inter-psykologiskt
plan (socialt) för att därefter nå ett intra-psykologiskt plan (individens
medvetande) (Vygotsky, 1978). Genom internalisering och externalisering
kan människan ta till sig social kunskap och göra den till sin egen. Genom
internalisering förändras yttre aktiviteter till att bli inre som existerar hos
individen. Individer kan genom tanken skapa simuleringar av aktiviteter och
utarbeta dessa före den fysiska handlingen genomförs. En inre
representation blir externalisereras genom tal, gester, skrivande eller annan
manipulering av material i en miljö. På samma sätt blir den externa
representationen intern (Engeström, 1999). Särskilt vid samarbete och
koordinering av aktiviteter är externalisering betydelsefullt (Bannon, 1997).
Enligt aktivitetsteori bör utförandet av praktisk extern aktivitet, uppkomsten
av inre aktiviteter samt individen och hennes kulturella miljö tillsammans
ligga till grund för analys. Engeström (1987) förklarar relationen mellan de
olika komponenterna i ett aktivitetssystem enligt figur 4.3.



64

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

Enligt Engeström finns flertalet komponenter som i relation till varandra
påverkar resultatet. Dessa komponenter är tidigare nämnda subjekt och
verktyg, men även regler (inom en viss kultur), den gemenskap inom vilken
vi verkar, samt hur arbetet är fördelat inom denna gemenskap.

Aktivtetsteori och användarmedverkan

Aktivitetsteori introducerades under 80-talet till verksamma participatory
design-forskare, i huvudsak genom Susanne Bødkers försorg, och har under
en längre tid används i samband med aktionsforskningsprojekt (exempelvis
Bødker, 1987). Aktivitetsteori är numera en av de framträdande teorierna
inom människa-datorinteraktion (Bannon, 1991; Bødker, 1991; Nardi, 1996),
och har under åren etablerats allt mer inom interaktionsdesign (Kaptelinin
och Nardi, 2006). Aktivitetsteori erbjuder forskare stöd vid design av
applikationer och system, vid utvärdering, samt för mer abstrakta analyser
av design och teknikanvändning (ibid). Teorin kan med fördel användas vid
fokus på applikationer över tid till fokus på kontexter för design och
användning (Kaptelinin och Bannon, 2009).

Genom att studera subjekt (exempelvis en individ, ett par eller en grupp),
inom den kontext de verkar, framträder subjektets handlande och aktiviteter
(styrda av motiv), vilket bidrar till förståelse för de motiv som styr subjektet.
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Motiv grundar sig i mål och förutsättningar formade av situationen. Om ett
verktyg, subjekt eller liknande, försvårar eller förhindrar möjligheten att
utföra en aktivitet sker ett avbrott (Bødker, 1991) vilket resulterar i en analys
av situationen. Ofta utför vi handlingar och aktiviteter i relation till andra
subjekt (exempelvis inom en grupp). Även om vi arbetar mot ett gemensamt
mål, exempelvis att utveckla en så fördelaktig edutainmentproduktion som
möjligt, kan motiv hos enskilda subjekt skilja sig åt. En kollektiv aktivitet
består av ett antal individuella aktiviteter, som är av betydelse för
kollektivets gemensamma mål. En individs mål kan dock skilja sig från
kollektivets mål (Bødker, 1991). Det övergripande målet är relaterat till ett
antal individuella motiv hos de medverkande i exempelvis ett designteam.

Ett designprojekt består av ett antal aktörer, vilka innehar roller i projektet.
En roll innebär det kluster av handlingar som delar både aktör samt avsikt
(Bødker och Grønbæk, 1991). De individuella aktiviteterna kan styras av
motiv till fördel för en enskild person, snarare än kollektivet. Till de olika
rollerna hör verktyg; det kan vara prototyper, datorer, designdokument,
programmeringsspråk, språk så vidare. Hur vi använder dessa verktyg beror
på tidigare erfarenheter och vad situationen tillåter. I ett designprojekt kan
exempelvis arbetsdelning och regler påverka hur och när vi kan använda ett
visst verktyg.

För att hänvisa till tidigare beskrivning av aktiviteter, så kan en aktivitet vara
en designprocess, där objektet är den digitala produktionen, och resultatet
blir ett förändrat beteende hos användare. Aktivitet kan även vara
genomförandet av användarmedverkan, där objektet är den kollektiva
förståelsen för användarmedverkan, och resultatet blir ett förändrat
arbetssätt för designers. Susanne Bødker (1987) menar att design är en
lärandeprocess, där det övergripande målet är att förändra användarnas
arbetskontext. I ett sådant exempel är datorn verktyget i en designsituation,
men den är även det gemensamt materialet/objektet (det framtida
datorsystemet). Susanne Bødker (1987:18; Bødker och Grønbæk, 1991:459,
461) har med stöd av aktivitetsteori analyserat teknikens (datorns) betydelse
som material och som verktyg för design och användning, samt produkt (se
figur 4.4).
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Figur 4.4  Samarbete under verkligt medverkande situationer, och situationer där
designers och användare har olika mål, instrument och agendor för design. D står för

”dator-artefakt”. Från Bødker (1987:18), Bødker och Grønbæck (1991:459, 461),
min översättning.

Susanne Bødker och Kaj Grønbæk menar att designers och användare agerar
tillsammans mot ett gemensamt mål. I deras fall för att förändra en
arbetskontext. I en designprocess kan de instrument som formas i sin tur
påverkar objektet (nuvarande arbetsaktivitet), som i sin tur genererar
resultatet (den förändrade arbetsaktiviteten). Resultatet kan vara en
prototyp, olika tekniska verktyg, men även designers och användares
förståelse för aktiviteten. Gruppen består av designers och användare som
kan ha både egna och gemensamma instrument för design/samverkan.
Genom gemensamma verktyg verkar de för gemensamma resultat. Under
olika faser av design kan olika aktörer ibland verka tillsammans, och ibland
inte. En designer är exempelvis både en del av gruppen och en individ
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(Bødker och Grønbæck, 1991). Denna förståelse av relationer mellan
designteam, designprocess och teknik är av intresse när användarmedverkan
i design skall studeras, för att observera vilken inverkan det får för lärande
och utveckling inom designteamet.

Innovativt lärande under en designprocess

Enligt Yrjö Engeström (1995) är innovativt lärande en form av kollaborativt
lärande inom exempelvis en organisation. Innovativt lärande resulterar i nya
lösningar, procedurer och en förändring av rådande system inom den
organisatoriska praktiken (Engeström 1995; 1999). När det kommer till att
främja användarmedverkan vid design, genom användandet av
designperspektiv vilka för studerade praktiker är främmande eller ovana, är
tankegångar kring innovativt lärande av intresse att relatera till.

Innovativt lärande på en arbetsplats har en karaktären av ett kretslopp. En
aktör inom en praktik ifrågasätter rådande handlingssätt, till exempel om
genom att förespråka användarmedverkan vid design. Enligt Yrjö Engeström
(1999) handlar innovativt lärande om att medvetandegöra, för att på så sätt
försöka möjliggöra något slags gemensam syn på ett objekt. Att formulera sig
kring ett gemensamt objekt är en avsevärd gemensam bedrift. Genom
gemensamma ansträngningar kan olika perspektiv, röster vilka ibland
motsäger varandra och kolliderar, olika positioner och aktörer, mötas för att
inleda en utveckling där resultatet kan bli en förändrad arbetspraktik (se
figur 4.5).
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Figur 4.5 visar sekvenser av epistemisk handlande i en expansiv lärande cykel, från
Engeström (1999:384), min översättning.

Olika perspektiv är grundade i olika gemenskaper och praktiker och de kan
fortsätta samexistera inom ett och samma aktivitetssystem. Det handlar om
att växla mellan det abstrakta och det konkreta i lärande handling vilket kan
liknas med ett kretslopp. Engeström (1999:383-385) beskriver det enligt
följande:

• Ifrågasättande. Det första steget innebär som tidigare nämnt ett
ifrågasättande, kritiserande eller avståndstagande från hur
exempelvis ett arbete utförs, eller vilken kunskap som värdesätts
inom en rådande praktik.

• Analyserande. Rådande verksamhet ifrågasätts. Förståelse kan
uppnås genom en tillbakablick (arv och historik) på hur praktikens
handlande vuxit fram, eller genom att försöka förstå en situations
inre systematiska relationer (empirisk beskrivning).

• Modellering. Kunskapen om varför situationen ser ut på ett visst sätt
förklaras genom ett observerbart och publikt medium. Det kan
innebära en förenklad modell av den nya idén eller beskrivningar av
lösningar och förslag för att förändra den aktuella situationen.
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• Därefter utforskas modellen. Man tillämpar och experimenterar för
att bättre förstå dess dynamik, möjligheter och brister.

• Därefter implementeras modellen genom att den konkretiseras.

• Slutligen som sjätte och sjunde steg, reflekterar man över det nya
handlandet och befäster det därefter i den nya praktiken.

I avseende att studera användarmedverkan vid design av digitala
edutainmentproduktioner, är det av intresse att försöka förstå hur
användarmedverkan genomförs i relation till rådande situation. I de fall då
en aktör vill försöka införa en ny en form av användarmedverkan kan
Engeströms (1999) beskrivning av innovativt lärande vara till stöd för att
försöka förstå hur och varför användarmedverkan genomförs på ett visst
sätt. Efter att i dessa inledande kapitel ha presenterat relaterade områden av
betydelse för mitt fortsatta arbete, avser jag att i nästa kapitel presentera
tillvägagångssättet i min forskning.
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Del 2

5. Att utforska användarmedverkan
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5. Att utforska användarmedverkan i
designsituationer

Genom min systemvetenskapliga utbildning har jag utvecklat ett intresse för
användare och designers, för användning och design av datorsystem. Ett
intresse där användning och design är överordnade tekniken. För att
förtydliga kan påpekas att min förståelse av systemutveckling innebär att
användare skall beaktas vid design, men hur detta realiseras kan variera.
Denna förståelse och utgångspunkt har utgjort basen för min fortsatta
kunskapsinhämtning inom interaktionsdesign. Jag har valt att studera barns
och ungdomars möjlighet till användarmedverkan vid design av
edutainmentspel i tillämpade projekt och där identifierat utmaningar och
möjligheter för användarmedverkan. Att även skildra de omständigheter av
design vilka jag studerat är av betydelse eftersom utmaningar och
möjligheter antas inom en viss situation existera beroende av för situationen
specifika karakteristika. Situationer och sammanhang med deltagande
aktörer (exempelvis designers och användare). Därmed är kvalitativa data av
intresse att insamla och analysera.

Kvalitativ information kan samlas in på en mängd sätt, där
tillvägagångssättet är beroende av vilken teoretiskt orientering som ligger till
grund för ens studier och antaganden. Vad dessa tillvägagångssätt har
gemensamt är att kvalitativ information berättar en historia.  Den tar oss till
den plats och den tid inom vilken observationer utfördes i avseende att
beskriva hur det var (Patton, 2002:47). I åsyftande att försöka beskriva sin
observation kan en forskare anta olika positioner vilket påverkar hur
informationen presenteras, påverkar hur aktiv forskaren varit i den
studerade situationen, samt hur forskaren förhållit sig till det studerade
(exempelvis praktiker i ett visst sammanhang). Enligt Michelle Fine
(1994:17) existerar tre positioner för en forskare att förhålla sig till inom
kvalitativ forskning51:

                                                                   
51 Min översättning.
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1. Inställningen att verka i egenskap av överförare (ventriloquist), där
forskaren försöker vara neutral och avstår från politisk eller retorisk
hållning. Istället försöker forskaren att vara “osynlig”, både vid
datainsamlig och vid presentation av insamlad information.

2. Inställningen att föra fram inneboende röster . Här står det
studerade i fokus, där individers latenta förståelse för och upplevelse
av sammanhanget lyfts fram i motsats till dominerande praktiker
och resonemang. I en sådan situation kan forskarens position i
frågan beskrivas, men hanteras inte.

3. Slutligen, en aktiv inställning, innebär att en forskare antar en tydlig
ståndpunkt med avseendet att påverka praktiker. Forskaren lyfter
fram orättvisor och förhållanden samt förespråkar och presenterar
alternativ.

Michelle Fine lyfter fram betydelsen av forskarens identitet inom ett
forskningsprojekt. Därmed försöka utforska uppfattningar om forskarens
opartiskhet, om vetenskaplig neutralitet samt av universella sanningar (Fine,
1994). Vad det innebär är att även 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 deltagare52. Min
förståelse är den att jag som forskare genom min blotta närvaro påverkar det
sammanhang vilket jag studerar, eftersom jag inte är en naturlig del av det.
Vidare är jag av den uppfattningen att mina tidigare erfarenheter påverkar
min förståelse och den analys jag sedermera genomför av insamlat material.
Följaktligen, innan en beskrivning av mitt tillvägagångssätt för mina studier
presenteras, beskrivs vilka a priori antaganden som låg till grund för min
forskningsprocess. Längre fram i detta kapitel avser jag att utveckla min
orientering inom kvalitativ forskning, vilken påverkat mig som forskare, och
därmed hur datainsamling och analys genomförts.

A priori – mina utgångspunkter växer fram

Min medverkan i forskningsprojektet ”Användarcentrerad utformning av
kollaborativt lärande med stöd av personliga teknologier” (Danielsson m.fl.,
2004) under åren 2001 till 2003, innebar för mig att ett intresse väcktes för
användarmedverkan vid design av teknik till stöd för lärande. Inom projektet

                                                                   
52 Se exempelvis Tina Wagle och David Cantaffa (2008) för ett sådant utforskande av forskarens identitet
inom ett forskningsprojekt.
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utvecklades designprocessen från användarcentrerad design, till
noviscentrerad design (learner centered design53) till participatory design.
Medverkande universitetsstudenter (tillika slutanvändare av kommande
teknik) tilldelades av oss forskare, samt antog, en allt mer aktiv roll under
design. Studenterna medverkade i förhållande till designers/forskare med
jämbördiga möjligheter att fatta designbeslut (se exempelvis Danielsson
mfl., 2003; Danielsson, 2004). En fascination uppstod för den kunskap om
användningssammanhang och teknikförväntningar som återfanns hos
representanter från målgruppen. En insikt växte fram hos mig om nyttan av
att representanter från målgruppen deltar vid design. En delaktighet jag
upplevde vara till fördel för både användare och designers. För målgruppen i
bemärkelsen att utvecklad teknik anpassades till deras önskemål och
situation. För designers i bemärkelsen att de lärde sig mer om det
sammanhang i vilket deras resultat var tänkt att användas. Det synsätt jag
utvecklade gällande hur användare kan och bör beaktas vid design, påminde
om den skandinaviska ansatsen inom designperspektivet participatory
design.

Min medverkan i ytterligare ett forskningsprojekt under samma tidsperiod;
”Entertainment Services”, väckte ett intresse för så kallade
edutainmentproduktioner, då särskilt med avseende på edutainmentspel.
Under mina inledande studier av detta område etablerades tolkningen att
representanter från tilltänkta målgrupp, vilket i de flesta fall är barn och
ungdomar, sällan fick möjlighet att påverka design av de kommande
produktionerna. Särskilt ungdomar framstod som en underrepresenterad
målgrupp vid användarmedverkan i design av edutainment. Vid design av
edutainment bidrog pedagoger eller andra (vuxna) designers till spelets
disposition och/eller innehåll. Grafisk design och upplevelse utformades av
designers och/eller forskare. Om representation fanns från någon målgrupp
var det från gruppen lärare. Vid kontakt med en praktiker inom området,
tillika den interaktionsdesigner jag sedermera kom att följa under ett antal
år (se längre fram i detta kapitel), förstärktes min insikt om att barns och
ungdomars delaktighet var sällsynt vid design av edutainmentspel i
tillämpade projekt. Interaktionsdesignerns förklaring var att
arbetssituationen var sådan att barn och ungdomar sällan fick påverka
design av edutainmentproduktioner.

                                                                   
53 Se exempelvis Quintana m.fl. (2002).
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Edutainmentproduktioner har under en längre tid varit utsatta för kritik,
eftersom denna typ av spel har ansetts inte uppfylla tillräcklig hög kvalitet
med avseende att kombinera innehåll och underhållning (se exempelvis
Egenfeldt-Nielsen, 2005)54. Med stöd av mina tidigare erfarenheter från de
två forskningsprojekten, samt min förståelse för forskning och design av
edutainment, reflekterade jag över om barn och ungdomar kunde bidra vid
design av edutainment. Hos barn och ungdomar finns erfarenhet av att
använda teknik, samt av hur undervisning kan ta sig uttryck. Således antas
det vara fördelaktigt att låta dem medverka vid design. Mina intressen och
antaganden fick till följd att jag valde att sammanföra de inom informatik
förekommande områdena participatory design, design för och tillsammans
med barn och ungdomar, samt edutainment.

De a priori antaganden vilka legat till grund för den forskning jag genomfört,
består av:

• Att participatory design är ett eftersträvansvärt designperspektiv vid
design av digitala produktioner.

• Att barns och ungdomars utrymme för att medverka vid design av
edutainmentspel sker i mindre utsträckning än inom annan
spelutveckling. Orsaken antas vara att sakkunniga designers och
pedagoger istället inkluderas vid design, en konsekvens av spelens
starka fokus på underhållning och pedagogik.

Påverkad av mitt intresse att förändra (vad jag tolkade vara) rådande
situation, fanns mitt ontologiska55 synsätt inledningsvis utgå från dialektisk
materialism (se exempelvis Friedrich Engels). Min avsikt var att förändra
rådande struktur mellan de som har och de som inte har möjlighet att
påverka (i detta fall design av edutainmentspel). Datainsamlingen avsåg jag
därmed genomföra orienterad av kritisk etnografi56. Kritisk etnografi är

                                                                   
54 Se tidigare i denna avhandling för ett mer utvecklat resonemang.
55 Gränsen mellan ontologi och epistemologi är inte absolut (Åberg, 2003). I detta stycke beskriver jag mina
grundtankar om tillvaron, vilka format en ram för hur kunskap sedan skapas och ges mening. Längre fram
avser jag att beskriva min kunskapsuppfattning (epistemologi).
56 Se Peter Reason (2004) för ett exempel på 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 gängse etnografi innebär att ett sammanhang
beskrivs och att man genom analys får fram betydelser och tolkningar av
studerat sammanhang. Kritisk etnografi innebär istället en mer reflektiv
process, där forskaren kan välja mellan konceptuella alternativ, kan
genomföra värderingar, samt skapa omdömen vid tolkning. Metoden avser
att utmana forskning, handlingsprinciper, och andra former av mänsklig
aktivitet (Thomas och O’Maolchatha, 1989:147; Thomas, 1993:4). Kritisk
etnografi skall dock inte liknas vid kritisk teori. Kritisk etnografi är etnografi
med ett politiskt syfte. Där forskare inom konventionell etnografi försöker
hämma normativa påståenden eller partiskhet, hyllar istället kritiska
etnografer sin normativa och politiska position i avseende att åberopa social
förändring och medvetenhet (Thomas, 1993:4).

Av ovan framkomna resonemang innebar min utgångspunkt bestå av en
världsbild härstammande från den dialektiska materialismen, där jag som
forskare avsåg anta en aktiv position i relation till studerade sammanhang,
och insamla information till stöd av kritisk etnografi. Mitt intresse, förutom
att studera designprocessen som situation, var att verka för en förändring.
Det vill säga att barn och ungdomars möjligheter att påverka design skulle
utökas inom studerade tillämpade projekt. Därmed beslöts att genomföra
denna förändring tillsammans med interaktionsdesignern, vilken även var
intresserad av att utöka barns och ungdomars medverkan vid design av
edutainmentspel.
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En större förståelse för det studerade – från kritisk etnografi till
deltagande observation

Att tänka är inte bara att skapa ordning, det är också att förstöra. Dvs att riva ned
det som inte längre håller utifrån en analys med starkare tankemedel eller nya
empiriska rön. Och vi berikas genom det vi överger. Det vi förkastar när det ej
håller.

 (Åsberg, 2001:28)

Efter kortare tid förändrades min ansats till de sammanhang jag avsåg
studera. Detta beroende på att jag fick en större förståelse för
sammanhanget, för min valda ansats i relation till de frågor jag avsåg
besvara, och därmed till hur kunskap om detta kunde förvärvas. Från att
verka för förändring av rådande struktur – likt ett emanciperande
kunskapsintresse, upptogs allt större intresse av att istället erhålla förståelse
för praktikers (designteamets, mer specifikt interaktionsdesigners)
handlande (deras mål, kommunikation, lärande och utveckling). Min
orientering förflyttades till ett förståelseinriktat kunskapsintresse57. Från att
verka för participatory design, avsåg jag istället genom min forskning att
överföra  kunskap om användarmedverkan. Jag avsåg att främja
användarmedverkan i de studerade projekten genom att erbjuda alternativ
till hur nuvarande designprocesser genomfördes. Främjandet kunde bestå av
att jag utförde eller planerade designsessioner för att genomföra dessa
tillsammans med barn eller ungdomar.

Förändringen innebar inte ett ifrågasättande av designperspektivet
participatory design som sådant, eller dess relevans vid design av
edutainment inom tillämpade projekt. Istället innebar omställningen en
förståelse för mig hur utmaningar och möjligheter i studerade sammanhang
kan studeras och förstås. Tillvägagångssättet påminner om studier utförda
av Jan Gulliksen med kollegor (se exempelvis Gulliksen m.fl., 2003), vilka
identifierat utmaningar för användarcentrerad design vid systemutveckling i
tillämpade projekt, genom att observera projekt och till viss del medverka i
dem. Förändringen vill jag mena innebar att jag förflyttat mig från att utföra
kritisk etnografi, till att utföra observationer förekommande inom gängse
etnografi.

                                                                   
57 Här visar jag på hur jag förändrade min förståelse för hur mitt förhållande till det studerande borde
förändras i avseende att inhämta den kunskap jag eftersträvade (dvs min epistemologi).
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Jag är intresserad av att studera, förstå och medverka i ett sammanhang,
delvis i avseende på ett intresse för sammanhanget som sådant, men även i
avseende att främja58 en förändring. Dock avser jag inte längre att aktivt
verka59 för en förändring. Jag avser att fungera i egenskap av forskare samt
vara till stöd för praktiker i ett studerat sammanhang. Jag avser att erbjuda
alternativ. I detta fall betraktas alternativ vara tillvägagångssätt för
användarmedverkan vid design. Mitt förändrade ordval, från att ”verka för”
till att ”främja”, innebär att jag avsäger mig aktiviteten att påvisa ett
föredömligt tillvägagångssätt vid design. Min förståelseinriktade
kunskapsinhämtning innebär att praktiker själva fattar beslut kring vilken
förändring som skall realiseras inom de studerade designsituationerna.
Skillnaden kan tyckas hårfin, men förtydligandet innebär ett klargörande för
mig som forskare, om vilken roll jag antar i forskningsprojekten, hur jag
förhåller mig till situationen och dess praktiker, samt hur jag avser att
analysera insamlad information. En förståelse för de tankegångar som låg till
grund för min forskning, visar de förutsättningar som påverkade mitt val av
tillvägagångssätt vid datainsamlande. Innan min genomförda
forskningsansats och mitt tillvägagångssätt presenteras, ges en kortare
introduktion till de sammanhang vilka jag studerat.

Projekten – edutainmentspel för barn och ungdomar

För att studera möjligheter och utmaningar vid främjandet av
användarmedverkan fanns ett behov av att delta i tillämpade designprojekt.
Information från tre designprojekt där edutainmentspel för barn eller
ungdomar utvecklades, har samlats in. En mer utförlig beskrivning återfinns
i avhandlingens kommande kapitel 7-9.

Projektet Hon och Han (bild 5.1) genomfördes under 2004. Designprocessen
resulterade i ett internetbaserat gratisspel, kallat Hon och Han, utvecklat för
Sveriges utbildningsradio (UR). I projektet ansvarade jag för planering och
genomförande av användarsessioner60. Designteamets medlemmar var
geografiskt utspridda över Sverige, vilket resulterade i att användarsessioner
genomfördes utan representanter från designteamet.

                                                                   
58 Att främja innebär att understödja, skapa gynnsamma förutsättningar för något, att hjälpa till (NE 2010-
03-22)
59 Att verka för något innebär att agera, rikta sina krafter på ett viss resultat, att inverka (NE 2010-03-22)
60  Användarsession är benämningen på de möten som genomfördes tillsammans med representanter från
målgruppen, och i vissa fall designteamet och kunden, vid vilka vi tillsammans utforskade och utvecklade
designs. Mer information om tillämpade metoder och tekniker vid användarsessionerna presenteras senare i
detta kapitel, samt i nästa del av avhandlingen där mina resultat redovisas.
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Bild 5.1 Exempel från spelet Hon och Han.

Bild 5.2 Exempel från spelet Rixdax.

Bild 5.3 Exempel från spelet Cave Dwellers.
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Projektet Rixdax (bild 5.2) genomfördes 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 för planering och genomförande av
användarsessioner. Min intention var att successivt överföra mitt ansvar för
användarsessioner till designteamet. Användarsessioner genomfördes i
projektet tillsammans med representanter från designteamet och kunden.
Resterande medlemmar ur designteamet, vilka inte närvarade vid
användarsessionerna, var geografiskt utspridda över Sverige.

Projektet Cave Dwellers (bild 5.3) genomfördes i slutet av 2005 och under
våren 2006. Designprocessen resulterade i ett internetbaserat gratisspel,
med avsikt att utbilda barn i åldern fem till sju år om livet under stenåldern.
I projektet ansvarade interaktionsdesignern, tillsammans med mig, för
planering och genomförande av användarsessioner. Projektets deltagare var
geografiskt utspridda över Sverige och till viss del Europa, varför endast en
användarsession genomfördes tillsammans med ytterligare representanter
från designteamet samt kunden.

När forskaren medverkar i den studerade gemenskapen

Ett vanligt komplement till kritisk etnografi är aktionsforskning (Averill,
2006). Till följd av mitt tidigare intresse för kritisk etnografi, hade även ett
intresse väckts för aktionsforskning. Aktionsforskning innebär att praktiker
från den studerade gemenskapen även medverkar i forskning. Forskningen
kan beskrivas som de små eller stora förändringar som genomförs när
människor möts och försöker förändra något i sin livssituation. Den bedrivs
när man vill förändra eller påverka händelser i en organisation eller i ett
samhälle (Herr och Anderson, 2005:9; Wallén, 1996). Aktionsforskning
handlar till stor del om vad som görs, och inte i samma utsträckning om vad
som sägs eller berättas. Ibland måste en förändring genomföras för att det
skall vara möjligt att påvisa betydelsen den haft, där förståelse skapas genom
studiet av hur berörda parter hanterade situationen. I jämförelse med
traditionell forskning har aktionsforskning det gemensamt att man genom
systematiskt och kritiskt undersökande försöker bidra med
kunskapsgenerering (Bassey, 1995). Forskningsprocessen inom
aktionsforskning är av yttersta vikt eftersom den bedrivs på det sätt man
genomför förändringen. Förändringar som gjorts, förutsättningar som fanns,
samt erfarenheter som uppstått hos deltagarna, dokumenteras noggrant
(Wallén, 1996). Aktionsforskning är dock en forskningsprocess som aldrig
riktigt avslutas. Det hör inte till vanligheten att man med en gång lyckas lösa
ett problem, utan ofta krävs flertalet förändringsprocesser och kontinuerligt
lärande i den aktuella organisationen (Johnson och Cristensen, 2004).
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Inom aktionsforskning genomför forskare och praktiker tillsammans ett
antal aktioner som har till syfte att förändra rådande praktik. Praktiker
medverkar som samarbetspartners eller medforskare (Reason och Bradbury,
2001), där aktionsforskaren är engagerad i planerandet, utförandet och
analysen av förändringen. Forskaren i en aktionsforskningsprocess kan
därmed tyckas inneha en konsultroll snarare än en forskarroll, eftersom
denne besitter kunskaper som praktikerna är i behov av för att kunna
reflektera över sin nuvarande situation (Herr och Anderson, 2005:3).
Forskarens påverkan betraktas som något ofrånkomligt, eftersträvansvärt
istället för undvikande (Braa och Vidgens, 1999). En utmaning för forskare
som bedriver aktionsforskning är att man måste växla mellan närhet och
distans. Forskaren är den som står för förändringen vilket medför ett ansvar
att dels vara förtrogen med kontexten och deltagarna, samt att hålla en
överblick över och distans till situationen. Det faktum att man varit med och
styrt eller påverkat utvecklingen kan göra det vara svårare att urskilja vad
som kännetecknar kontexten och dess deltagare. Forskaren måste försöka att
kritiskt bedöma situationen och dess förändringsprocess. En viktig aspekt är
således att forskaren är oberoende av uppdragsgivaren (medverkande
praktiker) och istället vara lojal mot kunskapen (Wallén, 1996).

En aktionsforskningsprocess kan initieras på två sätt. Antingen av en eller
flera praktiker som vill realisera en förändring, eller genom att forskare tar
kontakt med en praktik inom vilken ett problem eller orättvisa har
identifierats. Forskaren skall i båda fallen bidra till förändring. Min
forskningsprocess initierades från två håll. Kontakt togs med en aktiv
interaktionsdesigner61. En förfrågan gjordes om intresse att genomföra
användarmedverkan vid design i något eller några av hennes kommande
projekt. Hon ställde sig positiv till förslaget. Interaktionsdesignern menade
att representanter från målgruppen idag inte hade så stort utrymme att
påverka design av edutainmentspel, vilket hon ville förändra. Därmed fanns
ett intresse för förändring hos mig som forskare, samt hos henne som
praktiker. Genom denna kontakt fick jag tillgång till de projekt jag studerat.

I de kommande projekten avsåg jag att främja användarmedverkan, dock
utan att styra processen. Med det menat att jag inte ville styra de praktiker
jag samverkade med hur de genomförde sitt arbete. Jag deltog i det
sammanhang jag studerade på så vis att jag genomförde aktiviteter och
handlingar, för att på så sätt bidra med min erfarenhet om användbarhet och
användarmedverkan. Jag ville betraktas som en resurs för praktikerna. En
resurs som kunde föra fram möjligheter, samt genomföra sessioner

                                                                   
61 Jag hade varit i kontakt med henne tidigare, under projektet Entertainment Services.
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tillsammans med representanter från målgruppen, för att på så sätt
exemplifiera hur användarmedverkan kan ta sig uttryck. D e t
designperspektiv jag i huvudsak avsåg att förmedla till de designteam jag
studerat var, som tidigare nämnt, participatory design. Participatory design
är ett designperspektiv vilket har utförts inom ett antal
aktionsforskningsprojekt62.

Av ovan nämnda avsikter med min forskningsprocess, vill jag mena att den
varit aktionsorienterad (det vill säga riktad mot aktionsforskning). Eftersom
jag har för avsikt att utforska och kombinera teori och praktik, samtidigt som
jag vill möjliggöra förändring, har aktionsforskning varit en viktig
inspirationskälla för 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 möte med situationen
förfinas och anpassas den till rådande situationen (Dick, 2002). Min
forskningsprocess består av tre mindre projekt förlagda inom en
forskningsspiral. Spiralen är inspirerad av Kemmis och McTaggart (1982:5),
vilka menar att en aktionsforskningsprocess består av följande steg: a) att
utveckla en plan av aktioner för att förändra rådande praktik, b) att utföra
uttänkta plan, c) att observera vilka effekter aktion(erna) fick i studerad
kontext, d) att reflektera över dess effekter, samt att låta denna reflektion
ligga till grund för planering och aktioner i kommande utveckling. Processen
sker således i ett antal cykler (se figur 5.4).

                                                                   
62 Se exempelvis Ehn (1993); Susanne Bødker (1987); Bødker, Kensing & Simonsen (2004).
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Figur 5.4 Aktionsforskningsspiralen, baserad på Kemmis och McTaggart (1982).

Min forskningsprocess var en spiralformad process bestående av ett antal
mindre cykler vilka genomfördes inom varje projekt. Inför varje enskilt
designprojekt var det av betydelse att fastställa projektets övergripande mål,
relaterade till den forskningsprocess som jag avsåg att bedriva. Jag avsåg att
främja användarmedverkan, således fanns behov av att etablera en plan för
hur detta kunde genomföras. Planering och genomförande av
användarsessioner, observationer och reflektioner av sessionerna
resulterade i lärdomar och därmed indikationer för nästkommande
användarsession inom ett och samma projekt. Planering och genomförande
av användarsessioner, observationer av och reflektioner kring sessioner och
designteamets arbeten inom varje projekt, resulterade därefter i lärdomar
och indikationer för nästkommande projekt, vilket illustreras i figur 5.4.
Mina erfarenheter från tidigare projekt innebar en anpassning av det
kommande projektets mål och aktiviteter.

De tre projekt som ingår i min forskningsprocess kännetecknas av olika
förutsättningar, med avseende på syftet med produktionen, tillgängliga
resurser såsom personal, kompetens, tid, antalet representanter från
målgruppen, deras och praktikers tillgänglighet samt motivation till att
medverka, samt praktikernas inställning till användarmedverkan. I mina
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resultatkapitel avser jag att följa spiralens struktur vid presentation av
insamlad data för att visa på den erfarenhet som uppstod inom enskilda
projekt samt överföring av kunskap mellan projekten. Kunskap och
erfarenhet i avseende på användarmedverkan i tillämpade projekt vid design
av edutainmentspel63.

Att studera tillämpade designprojekt

Min forskning kännetecknas av förståelse och aktivitet, varvid kvalitativ
information har legat till grund för resultat och analys. Av betydelse vid
kvalitativ datainsamling är att förtydliga det urval som legat till grund för de
resultat som presenteras. På sådant sätt kan läsaren bedöma den eventuella
representativitet urvalet innebär. I kommande sektion presenteras de
aspekter som legat till grund för mina urval, därefter presenteras
tillvägagångssätt vid informationsinsamling.

Urval

Ett första urval för den presenterade forskningen består i urvalet av projekt.
Beroende på vilka kriterier som legat till grund för urvalet, är det av vikt för
forskaren att vara medveten om att dessa påverkar representativiteten
(Mason, 2002:128-130). Min avsikt var att studera och medverka i
tillämpade projekt, inte att genomföra en forskningsstyrd process där jag
exempelvis hade haft kontroll över projektets resurser, såsom personal.
Kriterier som styrde mitt urval var att a) designteamet uttryckte ett intresse
för att genomföra användarmedverkan vid design, b) att man avsåg utveckla
ett edutainmentspel, vilket c) inte skulle vara till försäljning vid projektets
avslut utan tillgängligt kostnadsfritt. Det sistnämnda kriteriet antogs för att
undvika en designprocess där praktiker profiterar ekonomiskt i allt för stor
utsträckning på användarnas medverkan och bidrag. Jag inte haft möjlighet
att genomföra ett urval baserat på det faktiska intresset för
användarmedverkan hos de medverkande praktikerna (vilket kan vara fallet
i ett forskningsfinansierat projekt). Detta anser jag vara en fördel med
avseende på urval och representativitet, med det menat att de studerade
sammanhangen för design (designteamet, kunden, produktion) motsvarar
situationer inom tillämpad design.

                                                                   
63 I denna avhandling är både praktikers och forskarens aktioner i projekten av intresse och kommer att
utvecklas mer i kommande kapitel.
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Ett andra urval består i urvalet av deltagare vilka medverkat vid design av
spelen. De barn och ungdomar som medverkat i Umeå har jag kommit i
kontakt med via universitetskollegors kontakter med grund- och förskola
inom Umeå stad. På så sätt har kontakt tagits med lärare och rektorer, vilka
jag informerat om min forskning, det pågående projektet, användarnas
eventuella roll och spelets tilltänkta syfte. Vid de användarsessioner som
genomförts i Stockholm har jag kommit i kontakt med användare genom
interaktionsdesignerns nätverk. Hon har ett nätverk inom för-, grund- och
gymnasieskolor i Stockholmsområdet64.

Ålder samt kön har legat till grund för mitt urval av barn och ungdomar. Kön
har varit av intresse då spelen riktar sig till både flickor och pojkar, därmed
har båda könen representeras vid design. Jag har eftersträvat en jämn
könsfördelning bland de barn och ungdomar vilka medverkade vid design.
Dock har det inte alltid varit möjligt vid brist på intresse eller möjlighet till
att avsätta tid för att medverka. Ålder har varit överordnad faktor i valet av
deltagare eftersom spelens målgrupp har varit barn eller ungdomar, således
finns ett uttalat åldersintervall att förhålla sig till.

Tillvägagångssätt för datainsamling

En metod anger hur man gått tillväga, i detta fall vid insamlandet av
information av det studerade (Åsberg, 2003). Ett urval av de metoder och
tekniker vilka används sammanställs i tabellen nedan (tabell 5.1). I tabellen
inkluderas antal tillfällen vid vilka datainsamling genomfördes (exempelvis i
egenskap av antal möten eller antal e-postmeddelanden inom ett projekt).
Möten med representanter från målgruppen har genomförts både med och
utan min närvaro. Därför har jag delat upp de olika tillfällena genom att
benämna de tillfällen vid vilka jag medverkat som deltagande observation.
Formella möten, vid vilka projektledare medverkade, har inkluderats i
sammanställningen. I tabellen förtydligas även omfattningen av den e-
postkonversation vilken jag deltog inom de tre projekten. Denna
konversation är del av min informationsinsamling och ligger till grund för
min analys.

Kontextuella intervjuer genomfördes under de tre projekten (såsom enskilda
samtal under möten, frågor för förtydliganden, samt dagliga eller veckovisa
samtal via telefon). Därutöver konstruerades en mängd dokument under
projektens gång (så som projekt- och designdokument gällande

                                                                   
64 Hon har sitt nätverk genom sitt deltidsarbete som gymnasielärare samt av att hon är småbarnsförälder.
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produktionen, projektets planering, samt dokument inför, under och efter
användarsessionerna). Dessa metoder och tekniker har uteslutits ur
sammanställningen eftersom de varit så svårberäknade i antal. Samtal kunde
ske flera gånger per dag eller sporadiskt under en vecka. De dokument som
cirkulerade inom projekten återfanns ofta i flera uppdaterade versioner.
Därmed var det svårt att sätta en gräns för vad som skulle anses vara ett
enskilt dokument.

Fyra formella intervjuer genomfördes efter projektens avslut. Dessa utesluts
i nedanstående sammanställning eftersom de inte varit en del av
datainsamlingen inom ett enskilt projekt. Istället var de en del av den
övergripande studie som bedrevs parallellt med enskilda projekt. En mer
utförlig presentation av tillämpade metoder och tekniker presenteras i
kommande stycken.

Tabell 5.1 sammanställer de metoder och tekniker för datainsamlig som
skett inom de tre projekten.

Metoder och tekniker Hon och
Han

Rixdax Cave
Dwellers

Deltagande observation vid
användarsession

7 2 15

Användarsession vid vilken
visuella och ljuddata,
anteckningar samt
designdokument har tillsänts
mig

0 0 6

Deltagande observation vid
projektmöten

2 (varav en
video-
konferens)

2 1

Fältanteckningar vid
telefonmöten med
projektledare och
designteamets medlemmar

2 0 3

Dokumentation av e-post-
konversation (antal e-post-
meddelanden inom projekt)

281 130 256

Empirisk utvärdering 2 0 0
Expertutvärdering 3 2 0
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Ett antal utvärderingar har genomförts inom de tre projekten (se slutet av
tabell 5.1); empiriska utvärderingar65 tillsammans med representanter från
målgruppen, samt expertutvärderingar66. I denna avhandling utesluts
resultaten från dessa utvärderingar, eftersom fokus ligger på medverkan av
representanter från målgruppen under design av spelen.

Deltagande observation

Inom aktionsforskning tillämpas ofta deltagande observation genom att
forskaren sitter med och studerar eller deltar i den studerade kontexten.
Deltagande observation innebär att forskaren antar en mängd, i vissa fall
överlappande, strategier för datainsamling. Det kan vara observation,
dokumentationsanalys, intervju, medverkan och introspektion (Patton,
2002). Till följd kan forskare använda deltagande observation utan att
betrakta sig genomföra etnografi (Mason, 2002:91-93), utan observation ses
istället vara en metod för datainsamling. Deltagande i ett sammanhang
samtidigt som multipel datainsamling genomförs, kan innebära utmaningar
för en forskare. Michael Patton (2002) beskriver situationen genom följande
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).

För en forskare kan det vara svårt att föra anteckningar på plats samtidigt
som denna deltar i ett studerat sammanhang. Vid svårigheter av att föra
anteckningar på plats förs anteckningar av det som studerats så snart
tillfället erbjuder. En forskare som genomför deltagande observationer
måste således göra avvägningar angående i vilken omfattning han/hon ska

                                                                   
65 Min avsikt med de empiriska utvärderingarna var att utvärdera användarnas bidrag till design samt hur
detta mottogs av andra representanter från målgruppen. Vid det första tillfället genomfördes utvärderingen
med hjälp av en kortare enkät. Vid det andra tillfället genom observation där två enkönade grupper bestående
av tre flickor eller pojkar spelade spelet. Därefter besvarade de samma enkät som tidigare grupp, enskilt, och
avslutningsvis samlades de två enkönade grupperna i en gemensam fokusgrupp. Att utvärdera användares
bidrag till design visade sig vara en utmanande, varvid denna form av undersökning uteslutits från de
efterföljande studierna.
66 Expertutvärderingar genomfördes dels för att säkerställa användbarhet och tillgänglighet (accessability) för
att det efterfrågades av projektledare eller kunden. Utvärderingarna har genomförts genom användandet av
inspektionsmetoderna design (pluralistic) walkthrough (se exempelvis Wiberg, 2003), där heuristiker (Molich
& Nielsen, 1990; Nielsen, 1993:115-164) använts av experterna som stöd. I det sista projektet, där barn i
åldern 5-7 år medverkande vid design genomfördes inga expertutvärderingar eftersom den kognitiva
utvecklingen skiljer sig åt  mellan barn och vuxna (se exempelvis Mazzone mfl, 2008).
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delta i aktiviteten på plats, samt angående hur dokumentationen skall ske
(Patton, 2002).

Att genomföra observationer är ett vanligt förekommande tillvägagångssätt
vid insamlande av kvalitativ information. Observationer bör med fördel
genomföras i längre intervaller under en längre tid (Patton, 2002:273) för att
forskaren skall få en möjlighet att förstå och tolka det sammanhang vilket
studeras. På så sätt kan ovanliga händelser uppmärksammas, likväl
vardagliga rutiner, och på så sätt kan dessa förtydligas, särskiljas och
eventuellt uteslutas vid analys beroende på vad forskaren avser studera.
Observationer kan genomföras dels på plats, så kallad gängse observation
(vid vilken forskaren kan vara mer eller mindre delaktig i studerat
sammanhang), eller på distans med tillexempel stöd av internetbaserade
diskussionsforum eller e-post. Den sistnämnda varianten av observation
benämns digital eller virtuell etnografi (se exempelvis Mörtberg m.fl., 2010).

Personlig upplevelse av ett sammanhang erbjuder en djupare förståelse än
om någon beskriver sammanhanget (exempelvis genom intervju) eller av att
studera relaterat material (såsom dokument). Vad människor
uppmärksammar i sin omvärld, är beroende av deras intressen, preferenser,
fördomar och bakgrund (Patton, 2002:260). Därmed kan en forskare
upptäcka nya aspekter av ett sammanhang än vad som förmedlades vid
intervjuer med individer verksamma i ett studerat sammanhang. Michael
Patton lyfter fram ett antal fördelar med att observera ett sammanhang på
plats. För det första erbjuder direkta observationer en bättre förståelse för
det studerade sammanhanget. För det andra möjliggör det för forskaren att
vara öppen, utforskande och induktiv. Att uppleva något på plats minskar
behovet av att förlita sig på tidigare begreppsbildningar i sammanhanget,
vilket ligger till grund för en tredje fördel, nämligen att forskaren kan notera
aspekter och rutiner vilka kan ha undgått de personer som vanligtvis är
aktiva i sammanhanget. För det fjärde erbjuder direkt observation
möjligheten att studera aspekter som personer annars inte finner sig
bekväma med eller villiga till att diskutera. Deltagarna i sammanhanget kan
således inte selektivt informera forskaren. Slutligen, för det femte, erbjuder
det forskaren möjligheten att dra fördel av sina personliga erfarenheter vid
analys (Patton, 2002:262-264). Forskarens uppfattning samt känsla för en
viss situation i sammanhanget, inkluderas i insamlad data och bidrar till
förståelsen av situationen. Således beaktas forskarens egna upplevelser,
exempelvis tolkningar på plats, vid analys och resultatpresentation.

Jag har genomfört observationer både på plats, samt virtuellt. Under mina
deltagande och virtuella observationer, har jag försökt att anta perspektiven
av den interna och den externa observatören (Patton, 2002). Att växla
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mellan de två, att verka i egenskap av deltagare i ett designteam samt i
egenskap av observatör har varit utmanande. Min medverkan i projekten har
givit mig en förståelse för vad det innebär att arbeta inom tillämpade
designprojekt; en förståelse för designprojektets miljö. Det har varit av
betydelse för min förståelse och analys, att under projektens gång betrakta
mig själv som extern, eftersom jag endast deltar vid vissa tillfällen i de tre
projekten, och därmed inte är verksam under en längre tid inom den utvalda
kulturen. Jag har genomfört deltagande observationer under hela den period
som jag haft tillgång till ett projekt. Med det menat att ett projekt ibland
påbörjats innan jag inkluderades. En projektbeskrivning samt projektplan
kunde redan finnas vid den tidpunkt då jag fick tillgång till projektet. I de tre
projekten har jag varit aktiv och deltagit i situationer, vid vilka jag genomfört
uppgifter för designteamets räkning (så som att jag planerat och genomfört
möten tillsammans med representanter från målgruppen samt
designteamet)67. Dessa möten för design benämns i denna avhandling vara
användarsessioner. De händelser som utspelat sig vid dessa sessioner, samt
mitt ansvar, agerande och bemötande, ligger till grund för delar av min
empiri. Jag har använt mig av en mängd överlappande strategier för
datainsamling (observation, dokument, samtal) vid dessa tillfällen. Jag varit
aktiv i situationen, diskuterat och reflekterat över situationen med andra
närvarande aktörer samt försökt dokumentera situationen i möjligaste mån
sammanhanget medgav. Vid de tillfällen där representanter från
designteamet varit aktiva i sin interaktion med representanter från
målgruppen under användarsessioner, har jag antagit en dokumenterande
roll, eftersom situationen tillät detta.

Workshop har varit den använda metoden för användarsessionerna. Vid en
workshop arbetar deltagare med enkla och i vissa fall mer avancerade
material, så som pappers- eller digitala prototyper, scenarier eller
seriesekvenser (storyboards). Workshop under en designprocess innebär att
man under sessionen tillsammans diskuterar och förändrar tillgängligt
material, kanske till och med skapar nya prototyper. Avsikten är att
representanter från målgruppen med enkla medel skall få en förståelse för
den kommande applikationen, samt ges möjlighet att komma med konkreta
designförslag. Under workshopen observeras hur användarna interagerar
med prototypen, samt hur de (önskar) förändra(r) den68. Workshop är en
vanligt förekommande mötesteknik vid insamlandet av kvalitativa data,
eftersom det erbjuder en situation där deltagare kan samtala och
tillsammans arbeta fram lösningar och förslag kring ett fenomen (exempelvis

                                                                   
67 Se vidare beskrivning senare i detta kapitel.
68 Ett överblickbart exempel på hur man kan förbereda och genomföra en workshop ges av Gaffney (1999).
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design). Workshop erbjuder ett stöd för att reflektera över nuvarande
situation, eventuella problem, samt att försöka visualisera framtiden.
Mötestekniken – att arbeta med problemlösning med avsikt att utveckla
positiv förändring – benämns framtidsworkshop (Jungk och Müllert, 1987)
och är förekommande inom participatory design (se exempelvis Jansson,
2007; Kensing och Madsen, 1991).

Fokusgrupp  påminner om workshops. Fokusgrupp betraktas inom
samhällsvetenskapen som en form av gruppintervju och är en vanligt
förekommande datainsamlingsmetod (Grudens-Schuck m.fl., 2004). En
fördel med gruppsamtal, såsom fokusgrupper, i jämförelse med tillexempel
enskilda intervjuer är att deltagarna kan interagera med varandra och ställa
frågor ge kommentarer och utväxla kunskap och idéer. Fokusgrupper kan
med fördel användas för att få tillgång till personernas känslouttryck,
motsägelser, ironi och observation av när spända situationer uppstår
(Grudens-Schuck m.fl. 2004). Nämnda aspekter är även av betydelse vid
genomförandet av en workshop.

I en fokusgrupp behöver deltagarna inte arbeta med designförslag och
prototyper utan kan istället testa dem för att sedan i grupp diskutera dem.
Forskaren/designern kan då ställa ett antal frågor till deltagarna. Enligt
Davis m.fl. (2005) är fokusgrupper en vanligt förekommande mötesteknik
inom speldesign eftersom de erbjuder designers en bättre förståelse för hur
användarna, eller kunderna, upplever olika delar i spelet och dess
spelkoncept. I fokusgrupper träffas emellan 6-12 personer och diskuterar
områden som spelutvecklarna är intresserade av. De kan med fördel
användas tidigt under en designprocess, som teknik för att diskutera
abstrakta spelkoncept (se exempelvis Jegers, 2009), men är enligt Davis
m.fl. (2005) svåra att använda när specifika data skall samlas in. Vidare
lyfter de även fram grupproblematiken; det är stor risk att en eller ett fåtal
personer blir styrande i en fokusgrupp.

Min avsikt var att genomföra workshops i alla projekt, för att underlätta
användarnas delaktighet vid design. Visserligen uppmuntras spontana,
oväntade inslag vid genomförandet av fokusgrupper. Dock öppnar
fokusgrupper inte upp för en medverkande process (Greenbaum och
Stuedahl, 2000). Fokusgruppen skiljer sig därmed något från andra former
av kvalitativa angreppssätt (exempelvis medverkande aktionsforskning)
inom vilka ämnet för en diskussion kan ändras helt (Grudens-Schuck m.fl.
2004). En sådan situation, där ämnet för diskussionen med lätthet kunde
förändras till fördel för målgruppers intressen och synpunkter,
eftersträvades under mina träffar med barnen och ungdomarna. Slutligen
har fokusgrupper samt enkäter, vilka tidigare varit praxis vid utveckling och
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utvärdering av mediaprodukter, kommit att betraktas som bristfälliga vid
design för den heterogena målgrupp som mediaprodukter riktar sig till. De
anses inte generera tillräckligt med information (Lohse och Spiller, 1998).
Mina möten (workshops) med barn och ungdomar, vid vilka representanter
från designteamet ibland deltagit, benämns i denna avhandling
användarsessioner.

Insamlat material bearbetades direkt efter varje användarsession. Tillfällen
vid vilka jag besatt den största kunskapen om situationen. Arbetssättet
berodde även på att resultat snarast skulle meddelas designteamet. Trots
tidspressen ser jag detta arbetssätt som positivt. En viss selektion av
resultaten gjordes, eftersom jag inför designteamet hade ett ansvar att lyfta
fram kommentarer och synpunkter (positiva och negativa) som kunde vara
till stöd för vidare design. Jag hade även ett ansvar gentemot deltagarna från
målgruppen att förmedla deras synpunkter och förändringsdirektiv.
Reflektioner avseende användarsessionernas genomförande inkluderades
inte i det dokument vilket designteamet mottog. Däremot sände jag
dokument till designteamet inför varje session med information om valda
agenda. Dokumenten om användarsessionernas upplägg användes i mina
samtal med interaktionsdesignern (se senare i detta kapitel), samt användes
till stöd för mig som forskare att reflektera över processen och mitt
handlande.

Slutligen genomfördes deltagande observationer vid ett antal projektmöten
(se tidigare tabell 4.1). Eftersom såväl designteamens medlemmar som
kunden var geografiskt spridda i de tre projekten, genomfördes de flesta
projektmöten (så som beslutsmöten, kundmöten, designdiskussioner etc.)
via telefon- eller videokonferens. Jag har deltagit i fem telefonmöten, vilket
leder mig in på nästföljande form av observation.

Virtuell observation

Att designarbetet i de tre projekten ofta var distribuerat, innebar att
deltagande observation endast kunde genomföras under vissa faser (vid
användarsessioner och projektmöten), men eftersom designteamens
medlemmar valde att kommunicera i huvudsak via e-post, telefon- och
videokonferens, att använda internetlänkar till körbara prototyper av spelet,
samt att distribuera dokument via e-post eller ett drifthotell, kunde jag
observera hur arbetet fortlöpte, följa beslut som fattades samt argument som
angavs i de tre projekten. Att genomföra observationer av nätverkande, av
kommunikation och arbete med stöd av digital informations- och
kommunikationsteknik är ett allt mer förekommande tillvägagångssätt inom
informatikämnet i avseende att studera situationer och sammanhang vilka
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utspelar sig i virtuella miljöer. Mörtberg 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 nätverkande, kommunikation och arbete,
vilka studerats inom de tre designprojekten. En avgörande skillnad mellan
gängse observation (på plats) och virtuell observation, är forskarens
lokalisering när denne samlar information, vilket inverkar till att den
rumsliga och tidsmässiga uppfattningen av sammanhanget förskjuts (ibid).

Att genomföra virtuell observation innebär en närvaro och ett deltagande
som skiljer sig från observation på plats. Vid vissa tillfällen kan forskaren
och den studerade interagera synkront, vid andra tillfällen existerar de i
sammanhanget vid olika tillfällen (Mörtberg mf.l., 2010), forskaren måste
därmed försöka i sin ensamhet att fördjupa sig i sammanhanget (Rutter och
Smith, 2005). Att genomföra virtuell observation kan även innebära att de
studerade glömmer eller förbiser att de är observerade. Dock kan sådana
situationer även uppstå vid observation på plats. Överlag är inte skillnaderna
mellan gängse observation (på plats) och virtuell observation särskilt stora,
bortsett från forskarens lokalisering och den tidsmässiga och rumsliga
förskjutningen. Personer tar del av och lämnar ett sammanhang. För de
studerade kan forskaren framträda eller bli allt mer diffus, närhet och
distans beaktas (Mörtberg m.fl., 2010). En observatör kan alltid, baserad på
sin erfarenhet av och interagerande med sammanhanget, beskriva valda
plats (Hine, 2000:46).

Vid vissa tillfällen har användarsessioner genomförts där jag planerat
aktiviteter och genomföranden, men sedan inte närvarat under själva
sessionen. Vid dessa tillfällen har jag fått tillgång till ljudinspelning,
fotografier, anteckningar och i vissa fall videoinspelningar efter sessionens
genomförande. Sådana användarsessioner har genomförts av
interaktionsdesignern. Vid dessa tillfällen förde vi samtal om sessionen både
före och efter genomförandet. På sådant sätt möjliggjordes för mig
ytterligare dokumentation och förståelse för situationen.

I de tre projekten har designteamens och dessa kunders bemötande och
hanterande av barns och ungdomars bidrag vid design, studerats genom
tillgång till diskussioner, deras implementering av förändringar i designs,
samt deras ytterligare material som utvecklades inom projektet
(designförslag, projektdokument). Denna information har mestadels
distribuerats via e-post. Telefonsamtal, designdokument, förändrad prototyp
och e-post-konversation har därmed legat till grund för min virtuella
observation. Således har insamlandet och studiet av dokument haft betydelse
för den genomförda forskningen.
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Dokument

En av de vanligt förekommande metoderna inom samhällsvetenskapen är
insamlandet av dokument, vilken inbegriper historiska dokument, men även
nutida, exempelvis genererade via internet (Mason, 2002).
Dokumentationsanalys är av betydelse inom samhällsvetenskapen för att
förstå en social kontext (Hammersley och Atkinson, 1983), och är av särskild
betydelse vid studiet av en organisation (Patton, 2002:293). Dokument kan
informera om förutsättningar innan en viss situation uppstått (exempelvis
historiska dokument), samt information om en situation vid vilken man inte
haft möjlighet att närvara. De kan genereras under en forskningsprocess
(exempelvis dagböcker, skisser, designdokument), vara textbaserade eller
visuella (exempelvis ett fotografi eller videoinspelning) (Mason, 2002:103-
104). Visuell etnografi, benämningen vid analys av fotografier eller film, är
än så länge 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 är så kallade tysta bevis, motsvarande skrivet
material och artefakter. Tecken vilka består fysiskt över tid och rum från sin
skapare (Hodder, 2000). Av betydelse för materiell kultur (tysta bevis) är att
den tolkas i relation till det sammanhang inom vilket det tillverkades,
användes, förkastades och återanvändes (ibid). Förståelse av dokument
relateras till varför, hur, av vem, för vem, i vilket sammanhang det skapades,
samt rådande regler och konventioner (Mason, 2002:110). Dokument inom
kvalitativt orienterad forskning kan visa på motstridiga röster, skilda
tolkningar och andra konflikter (Hodder, 2000). På sådant vis kan studier
utföras kring vad personer gör, snarare än vad de säger sig göra eller
uppfattar sig göra. Inom aktionsforskning är all form av dokumentation av
yttersta vikt just av denna orsak.

Som en av deltagarna i de tre designprojekten har jag som forskare haft
tillgång till delar av den mängd dokument vilka cirkulerat inom varje
projekt. Inom vart och ett av de tre studerade projekten cirkulerade
dokument av olika karaktär. I diskussionen kring dokument avser jag i
huvudsak dokument såsom e-post, dokumentation av användarsessioner
(inför, under, efter), forskningsanteckningar, samt olika projekt- och
designdokument. Varje projekt hade sin unika uppsättning av dokument
gällande antal, typ och benämning. Följande gemensamma typer av
dokument identifierades:
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• Projektbeskrivning; vilket innebär kundens projektbeskrivning.
Alternativt ett produktions(media)bolags beskrivning vilken
accepterats av kund.

• Konceptdokument; presenterar övergripande speldesign.
Dokumentet är ett inledande dokument för design och produktion.

• Resursplan; planer vilka anger tidsplan och kostnader.

• Designdokument; Denna typ av dokument består egentligen av ett
flertal separata dokument, såsom:

o Beskrivning av spelet – spelflöde, flödesscheman

o Manus; ljudmanus (och ljudfiler) samt textmanus

o Illustrationer

• Användarsessioner; dokument vilka presenterade upplägg för
sessionen. Till denna typ inkluderas även sammanställningar gjorda
av sessionens bidrag till design.

• Bugglistor

Exempel av dokument visas i bild 5.569. Dokumenten distribuerades i
förekommande fall via e-post till projektets medlemmar (ej till barnen eller
ungdomarna, bitvis till mig och kunden). I ett av projekten användes ett
drifthotell där all information lagrades. Förutom ovan nämnda dokument
distribuerades även mer eller mindre körbara versioner av produktionen via
internet för designteamets medlemmar och kunden, samt för representanter
från målgruppen under en användarsession.

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

                                                                   
69 Tillämpade format var word, powerpoint-presentation, mp3, jpg.
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Bild 5.5 Projektdokument, såsom designdokument, manus, digitala prototyper,
idébeskrivningar, upplägg för användarsessioner samt sammanfattningar av dessas

bidrag till design.

Bild 5.6 Egna anteckningar gällande sessioners upplägg, genomförande, resultat,
samt reflektioner under och mellan de tre projekten.

Dokumenten erbjöd mig möjligheten att analysera en situation och därefter
genomföra anpassade aktioner, tillexempel när en användarsession borde
genomföras och hur. Barns och ungdomars interaktion med designförslag
visade på deras förståelse för och perspektiv på spelet. Dokumenten
illustrerade även det arbete som bedrevs i projekten; idéer, förslag,
utvecklade lösningar, fattade beslut, samt hur information förmedlades inom
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projektet mellan designteamet, kunden och representanter från målgruppen.
Således var typer av dokument, dokumentens användningsområde samt
deras innehåll av intresse i de tre projekten, snarare än dess antal och
versioner.

Som dokumentation av samtal (se längre fram i detta kapitel) med deltagare
i projekten har jag en mängd handskrivna anteckningar att tillgå (se
exempelvis bild 5.6). Det är ingen ovanlighet att man måste anteckna efter
ett möte (samtal) har ägt rum (Patton, 2002). Detta kan bero på att tillfället
kräver ens fulla uppmärksamhet, en viss diskretion eller att mötet sker vid
oväntat tillfälle. I mitt fall kunde ett samtal ske efter arbetstid, tillfällen då
jag inte alltid hade möjlighet att anteckna under samtalets gång. Dessa
anteckningar har gett mig en förståelse och tillbakablick för de enskilda
projekten samt för forskningsprocessen och mitt arbete som forskare. En
sådan reflektion är av betydelse då dokumenten är del av ett distribuerat
designarbete, varvid relationen mellan observation, samtal, intervjuer och
dokument påverkas av mitt forskningsarbete.

Intervjuer – formella och kontextuella

Observationer är ofta beroende av deltagares reflektioner kring det
studerade sammanhanget. Intervjuer samt gruppsamtal erbjuder därmed ett
viktigt komplement till exempelvis aktionsforskning. Den kunskap som
samlas in via intervjuer är knutna till ett maktförhållande, där forskaren
måste vara väl medveten om vem som säger vad och hur de olika
påståendena står i relation till varandra. Intervjuer kan vara strukturerade,
semistrukturerade eller öppna (Willis, 2007). Semistrukturerade intervjuer
erbjuder möjligheten att avvika från på förhand valda teman, vilket erbjuder
respondenten möjligheten att utveckla sina svar eller komma med nya
infallsvinklar.

Fyra formella intervjuer har genomförst med interaktionsdesignern (se
tabell 5.1). Med formell menas i detta sammanhang en situation där
respondenten var medveten om att en intervju genomfördes. En av
intervjuerna genomfördes ansikte mot ansikte under våren 2006 och
dokumenterades genom anteckningar och ljudinspelning. Vid detta tillfälle
samtalade vi under 55 minuter. Denna intervju var en semistrukturerad
intervju, under vilken på förhand listade teman ledde vårt samtal. Två
intervjuer har genomförts via e-post, vid tillfällen då vi inte hade möjlighet
att träffas. De intervjuer som genomfördes via e-post var strukturerade, där
interaktionsdesignern valde att svara på medföljande lista av frågor.
Ytterligare en intervju har genomförts via telefon, vilken tog sin
utgångspunkt i en semistrukturerad intervju, men under samtalets gång
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övergick till en alltmer öppen intervju. Detta beroende på
interaktionsdesignerns intresse av att utveckla sina upplevelser. Intervjuerna
via e-post och telefon genomfördes under åren 2005 och 2008. Därutöver
har ett antal frågor skickats till interaktionsdesignern via e-post vid flertalet
tillfällen under och mellan de tre projekten. Under intervjuerna berördes
följande aspekter: hur interaktionsdesignern såg på användarmedverkan,
hur hon uppfattade de andra designteammedlemmarnas ageranden och
uttryckta synsätt kring användarmedverkan under ett pågående projekt,
samt hennes och deras uttryckta synsätt kring användarmedverkan i nära
anknytning till att vårt samarbete var på väg att avslutas (under 2006). I de
intervjuer som genomfördes efter att det sista projektets avslutats
fokuserade på hur användarmedverkan i de tre projekten påverkat hennes
efterföljande designarbete. Inga planerade samtal genomfördes med de
andra projektdeltagarna, eftersom mitt syfte låg i att följa den praktiker som
medverkande i alla tre projekten70.

Utöver de formella intervjuerna har ett antal informella samtal, så kallade
kontextuella intervjuer, genomförts tillsammans med interaktionsdesignern,
med medlemmar ur designteamen samt med kunderna. Dessa samtal är
oräkneliga i antal. Under vissa perioder i projekten kunde jag samtala med
personer i projekten flera gånger per dag. Telefonmöten genomfördes mellan
designteamets medlemmar minst en gång i veckan. Rutinen var att man först
talades vid via telefon, därefter, via e-post, verifierades beslut samt spred
information till resterande medlemmar i designteamet.

Vid mina samtal med interaktionsdesignern uppstod vid flertalet tillfällen
diskussioner om användarmedverkan. Om reflektioner gällande
användarnas bidrag i de specifika projekten, samt jämförelse mellan olika
projekt (exempelvis de presenterade i denna avhandling, men även andra
pågående projekt jag inte deltog i). Dessa diskussioner och reflektioner
uppstod således vid tillfällen då ett annat syfte uttalats för samtalet. Det är
utmanande att försöka illustrera den mängd data som legat till grund för
presenterad forskning. En stor mängd data relaterat till användarmedverkan
uppstod genom min dagliga interaktion med dessa praktiker och deras
designprojekt.

                                                                   
70 Gällande resterande medlemmar i designteamen, samlades kunskap om deras syn på, och hantering utav,
användarmedverkan in via e-post och distribuerade dokument. Se tidigare sektion om dokument.
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Metoder för analys

Beroende på vilka metoder man valt för datainsamling, påverkas vilken
strategi för analys som kan antas (Mason, 2002:27). Forskningsfokus har
förändrats under mitt avhandlingsarbete, från att verka för participatory
design i tillämpade projekt, till att studera möjligheter och utmaningar vid
främjandet av användarmedverkan i designprojekt.

Min analys består av två steg. Först genomfördes en induktiv analys, där ett
antal kategorier identifierades. Induktiv analys är vanligt förekommande i
kvalitativa studier (Patton 2002:453) och benämns ofta som öppen kodning
(Strauss och Corbin, 1998:223). Av vikt är att fördjupa sig i de data som
samlats in, för att på så sätt identifiera teman som växer fram. Den induktiva
analysen tog sin form genom tematiskt utforskande av mitt material.
Tematisk analys innebär sökandet efter gemensamma mönster i de data som
samlats in (se exempelvis Boyatzis, 1998:7). Min tematiska analys
genomfördes i en spiralformad process (se figur 5.4). Under det första
projektet analyserades resultatet efter varje genomförd användarsession.
Vad låg till grund för när och hur användarsessionen kunde genomföras?
Vilket material hanterades och vilka närvarade? Hur interagerade deltagarna
med materialet? Hur fungerade applicerad metod? Hur mottogs
användarnas synpunkter av designteamet? Vilken effekt tycktes det få på
design? Lärdomar från varje användarsession påverkade nästkommande
användarsession. Mellan varje projekt gjordes sedan ytterligare reflektioner
angående hur projektets karakteristika tycktes påverka användarmedverkan
och vilka resultat som framstod som möjliga att implementera i kommande
projekt, och vilka som krävde anpassning. Denna spiralformade reflektion
skedde inom och mellan varje projekt. På så sätt växte teman successivt fram
genom hela forskningsprocessen.

En viktig aspekt av en aktionsforskningsprocess är att som forskare
kontinuerligt dela med sig av sina resultat av undersökningen, sina
observationer och reflektioner, för att på så sätt erbjuda de andra deltagarna
utrymme att bidra till utvecklingen. Inom aktionsforskning är processen i sig
själva produkten som utvecklas. Därmed kan situationen uppstå där någon
extern rapport aldrig förmedlas, istället genomförs analyser av
projektdeltagarna tillsammans (Patton, 2002:436). Jag diskuterade ofta
mina resultat med interaktionsdesignern, mestadels informellt, men
förmedlade inte alltid mina reflektioner kring användarmedverkan till de
andra projektdeltagarna. Interaktionsdesignern och jag utväxlade en mängd
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reflektioner. Inte bara gällande det projekt vi var verksamma inom, utan
även andra projekt som hon arbetade med71. På så sätt hade jag möjlighet att
följa hennes utveckling som interaktionsdesigner. Som tidigare nämnt,
kompletterade jag även dessa informella samtal med intervjuer där jag i
högre grad kunde utse områden för samtalen.

Till stöd för min induktiva analys hade jag material från min kommunikation
med designteamen, den specifika kontext som produktionen genomfördes
inom, samt de data som samlades in under användarsessionerna. Min
intervju med interaktionsdesignern transkriberades, samt att intervjuer
genomförda via e-post skrevs ut. Min intervju via telefon dokumenterades
genom anteckningar under samtalets gång, vilka därefter renskrevs. Jag har
valt att inte genomföra kompletta transkriberingar av mitt material från
användarsessionerna. Utmaningar för transkribering gällande den mängd
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 för en studie och transkribering
ofta ignoreras. Ett teoretiskt perspektiv bör informera en forskares
transkribering. I flertalet fall utesluts denna beskrivning och lämnas
outtalad, eller så ses transkribering som ett sätt att producera ”objektiv”
redogörelse av inspelad data. Jag har för avsikt att nedan mer utförligt
beskriva min relation mellan bearbetning och analys av data.

Inspirerad av Larsson (2004), har jag efter varje användarsession gått
igenom insamlat material: ljudinspelning, noteringar, sammanställningar
samt fotografier, för en gemensam sammanställning. Till
sammanställningen hör även material gällande sessionens planering inför
genomförande, material som använts under sessionen, samt resultatet av
sessionens arbete. Varje användarsession genererade från 30 minuter upp
till två timmars inspelat ljudmaterial (i fåtalet fall även videomaterial).
Projektet Hon och Han består av sju, projektet Rixdax av två, samt projektet
Cave Dwellers av 23 genomförda användarsessioner (i större och mindre
grupper). Jag har varit noggrann med att bearbeta insamlat material direkt
efter varje användarsession. Perioden direkt efter en observation eller
intervju är betydande för kvaliteten på insamlad data, för dess omfattning
och giltighet (Patton, 2002:383).

                                                                   
71 Interaktionsdesignern skickade frågor och funderingar till mig om andra arbeten och efterfrågade min
kompetens gällande användbarhet och användarmedverkan vid design. Det rörde sig under åren om 6-7
projekt utöver de tre jag studerat inom ramen för denna avhandling.
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Varje ljudinspelning har under den induktiva analysen lyssnats igenom två
till tre gånger. Istället för att genomföra kompletta transkriberingar har jag
valt att fokusera på sammanställningen av det gemensamma materialet för
att notera samband, likheter och förändringar. Är man ensam i ett projekt
med en större mängd data, kan det vara en fördel att fokusera på 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 på transkribering vilken innebär en
transparent transkribering där samtal avses vara objektivt presenterade
(Green m.fl., 1997). Synen på transkribering, samt hur metoden tillämpas,
får konsekvenser för 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 sammanställning uppmärksammandes fyra teman av intresse:

• användarsessionernas genomförande: deltagare, metod, material

• barnens och ungdomarnas bidrag vid design: koncept och innehåll,
utseende och känsla, interaktionslösningar (navigering, tydlighet)

• utmaningar för användarmedverkan: aktörers mål, ansvar och
handlande

• strategier för användarmedverkan: forskarens roll vid överförande
av kunskap, lärande inom designteamet, metoder och tekniker

Utifrån dessa teman har jag fört anteckningar om relaterat resultat,
exempelvis citat, beslut eller förändringar i de tre projekten. De första två
temana växte fram under det första projektet, Hon och Han, och följdes
under de kommande två. Efter det andra projektet, Rixdax, insåg jag att ett
tredje område vuxit fram som benämns vara utmaningar för
användarmedverkan. Utmaningarna har växlat under de tre projekten och
de sammanhang inom vilket design av de tre edutainmentspelen utfördes
har förtydligar vilka strategier som låg till grund för främjandet av
användarmedverkan. Av intresse var de aktiviteter som genomfördes, den
kunskap och erfarenhet om användarmedverkan som designteamet, särskilt
interaktionsdesignern fick, samt den utveckling av användarmedverkan som
skedde i designprojektet. De senare två temana har inneburit att jag fått
återgå till insamlat material för ytterligare genomgång. De citat jag valt att
inkludera i min resultatpresentation har jag i vissa fall redigerat vid stavfel
och problematisk meningsbyggnad. Detta då många citat är hämtade ur
snabbt meningsutbyte utfört via e-post. Dock har dessa redigeringar
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genomförts utan att förändra budskapet och innehållet i citaten.
Ändringarna har endast gjorts för att förenkla läsning och förståelse.
Ändringarna har skett i överenskommelse med dem som de citerade
ändringarna berör.

Från induktiv till deduktiv analys

Baserat på den induktiva analysen växte ett behov fram att återgå till mitt
material genom en deduktiv analys, för att på så sätt få en större förståelse
för 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 således
beroende av de teman som vuxit fram.

Användarsessionernas genomförande jämfördes med studier av traditionella
och moderniserade metoder för användarmedverkan. Användarnas bidrag
analyserades efter teorier om upplevelsedesign, genom att utveckla en
förståelse för vad som kännetecknar en upplevelse, huruvida det är det
möjligt att designa för upplevelse, samt kreativitet och förväntningar inom
upplevelsedesign. Denna del av min analys är något mindre än övriga delar.

Utmaningar och strategier för användarmedverkan har analyserats genom
aktivitetsteori, en analys som växte fram under slutet av min
forskningsprocess. En inom aktivitetsteori utvecklad kontrollista
(Kaptelinin, Nardi och Macaluay, 1999), har använts vid sökandet efter
nyckelbegrepp samt vid identifieringen av mål, miljö, lärande och utveckling.
Jag har identifierat utmaningar och strategier vilka legat till grund för hur
och när användarmedverkan genomfördes. Dessa uppmärksammades vid
genomgång av empirin: såsom minnesanteckningar, dokument, intervjuer,
e-postkonversation och fältanteckningar. Markering i citat ur e-
postkonversation, observationer och intervjusituationer erbjöd ett
identifierade av uttalade och icke-uttalade motiv för design och eller
användarmedverkan. Checklistan är utvecklad för att studera användares
interaktion med teknik, dock finner jag den vara till stöd även vid
förhoppningen att skapa förståelse för det utrymme användarmedverkan
fick i de tre projekten. Aktivitetsteori erbjuder möjligheten att beakta
kontextens inverkan (Kaptelinin, Nardi och Macaluay, 1999) vid
utforskandet av användarmedverkan, då det erbjuder ett teoretiskt ramverk
för att beskriva strukturer, utveckling och kontext i mänsklig aktivitet
(Kaptelinin och Nardi, 2006). Checklistan fungerade som stöd i
analysarbetet genom identifierandet av nyckelord (Macaluay, 1999).
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Aktivitetsteori innebär ett stöd vid tolkandet av det kontextuella och
historiskt specifika i lokala praktiker (Cole och Engeström, 1993). Teorin kan
användas i avseende att förstå och påverka kvalitativ förändring inom
mänsklig praktik över tid (Engeström, 1999). För att utforska min roll i de
tre projekten såsom vilken följd främjandet av användarmedverkan innebar
för resterande aktörer, har Engeströms (1995; 1999) resonemang kring
innovativt lärande använts. Innovativt lärande kan kortfattat beskrivas vara
den process som uppstår när personer ifrågasätter ett etablerat handlande
inom den praktik (verksamhet, social situation) de tillhör. Ifrågasättandet
och utforskandet av möjliga tillvägagångssätt kan resultera i ett förändrat
handlande. Förändringen sprids därefter 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.

Engeström (1999:383)

Den utveckling vilken skett hos interaktionsdesignern genom vårt samarbete
inom de tre projekten, har studerats med stöd av Engeströms listade
aktioner avseende på den spiralformade processen av innovativt lärande
(Engeström, 1995:1999). Interaktionsdesignerns individuella utforskande
och hennes utveckling av hur hon valde att genomföra anvädarmedverkan,
innebar konsekvenser för de resterande personerna vilka var aktiva inom de
tre studerade designprojekten, men även hennes arbete. För att tolka
processen av innovativt lärande har fokus lagts på formuleringar kring
gemensamma objekt, hur olika perspektiv kring användarmedverkan har
hanterats under projekten, samt diskussioner.
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Överväganden

Metodologiska överväganden

I begränsad mening kan metodologiska överväganden omfatta frågor om
urval, reliabilitet, validitet, samt representativitet (Åsberg, 2003:57). I
avseende på projekt och representanter från målgruppen så har de
överväganden vilka låg till grund för urval hanterats tidigare i detta kapitel. I
denna sektion avser jag i huvudsak föra ett resonemang kring studiens
representativitet, validitet och reliabilitet.

Aktionsforskning är en ansats vilken inte eftersträvar att generalisera
forskningens resultat. Detta eftersom det studerade, och förändrade, är
beroende av det sammanhang 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 följande: a)
forskningens slutsatser är lokala och kan inte generaliseras utanför det
sammanhang inom vilket de samlades in, b) sammanhanget vilket studerats
är svårt att kontrollera, och därmed inte lämplig för att testa eller producera
starka teorier, samt c) forskarens aktiva engagemang och delaktighet i
studerad kontext kan innebära partiskhet och förhindra god forskning. Ovan
nämnda kritik är vanligt förekommande för de resultat aktionsforskning
genererar. Då min forskning varit aktionsorienterad, vill jag mena att de
iakttagelser och slutsatser som dragits efter min induktiva analys, inte kan
anses representativa i någon vidare mening. Däremot, genom min deduktiv
analys finns utrymme att dra ett antal slutsatser vilka kan betraktas som
representativa för ett något större sammanhang än det i avhandlingen
studerade. Dock vill jag inte generalisera min forskning i alltför stor
utsträckning.

Eftersom min ursprungliga ansats inte inbegrep aktivitetsteori, kan
reflektioner uppstå kring den datainsamling jag gjort. Men eftersom de
metoder jag tillämpat är vanligt förekommande vid aktivitetsteori, har det
varit möjligt att genomföra analys med stöd av aktivitetsteori. För att
överkomma eventuella svagheter i min aktivitetsteoretiska analys valde jag
därför att använda mig av en kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay,
1999) vilken används vid sökandet av nyckelbegrepp bland insamlad data.

Slutligen, reliabiliteten i min forskning visas genom min beskrivning av
tillvägagångssätt för datainsamling, samt genom min detaljerade redogörelse
av mina resultat som återfinns i följande fem kapitel. I egenskap av vuxen
kan det vara utmanande att delta i barn och ungdomars kontext, då
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forskaren inte kan medverka i egenskap av att vara barn eller ungdom
(Patton, 2002:266). Istället medverkar forskaren i egenskap av en vuxen,
förekommande i sammanhanget exempelvis som volontär, personal,
förälder, eller som i detta fall som representant från ett designteam. Således
finns det alltid en skillnad mellan forskaren och deltagarna. Forskaren kan
aldrig delta under liknande former som de studerade deltagarna, något som
kan ske i andra sammanhang där en forskare tillexempel kan anta ett yrke
eller någon annan naturlig roll i en verksamhet. Att studera och
dokumentera ett sammanhang vilket inkluderar barn visade på utmaningar
gällande ytterligare aspekter. I projekten vid träffar tillsammans med
representanter från målgruppen, dokumenterades dessa i huvudsak genom
ljudinspelning, fotografering och anteckningar. Videoinspelning blev i de
flesta fall uteslutet, eftersom målsman inte alltid gav sitt medgivande till
denna form av dokumentation72. En ytterligare orsak var att en videokamera
kan inverka negativt när man observerar eller dokumenterar barn. Barn har
en förmåga att ”agera” eller känna sig obekväma inför kameran (Druin
m.fl.,1999). Tillsammans med de barnen (5-7 år) undvek jag i möjligaste
mån att anteckna under själva sessionen, endast kortare noteringar gjordes
medan jag interagerade med barnen i samtal och diskussioner. Barn kan
nämligen känna sig obekväma eller distraherade om den vuxne som
medverkar vid sessionen samtidigt antecknar (Druin, 1999). Jag valde att
direkt efter den genomförda sessionen göra minnesanteckningar och
renskriva mina fältanteckningar.

Etiska överväganden

Premisser för information (16§) och samtycke (17§) måste hanteras enligt
Lag om etikprövning av forskning som avser människor (Lag 2003:46 0). En
person som deltar i forskning skall alltid informeras om planen, syftet,
metoder samt risker med forskningen. Utöver detta skall även information
ges om forskningshuvudman samt att deltagandet är frivilligt och kan på
forskningspersonens begäran avslutas vid valfritt tillfälle. Detta gäller
oavsett om forskningspersonen är minderårig eller ej. Information om detta
har getts vid alla mina studier.

Eftersom min forskning inkluderar barn och ungdomar, i de flesta fall under
18 år, måste jag även förhålla mig till 18§ (Lag 2003:46 0) som rör
försökspersoner under 18 år. Från 15 års ålder kan försökspersonen själv få
information om studien och samtycka om sitt deltagande, men för yngre
barn måste vårdnadshavarna informeras och samtycka. Om barnen var

                                                                   
72 Exempelvis vid delad vårdnad visade det sig svårt att få båda föräldrarnas medgivande.
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yngre än 15 år, gavs målsmans godkännande innan användarsessionerna
genomfördes. De över 15 gav sitt eget medgivande tillsammans med den
lärare eller klassföreståndare som medverkade vid sessionen. För de yngsta
barnen, 5-7 år, var förutom vårdnadshavarna alltid rektorn för skolan samt
barnens klassföreståndare informerade.

För att på bästa sätt insamla empiri kan videodokumentation i kombination
med foto samt ljudinspelning vara att föredra. Det innebär en väl
dokumenterad forskningsprocess där utomstående kan studera och resonera
kring studiens kvalitet i relation till forskningsresultat. I mitt fall skulle såväl
ungdomar som barnens vårdnadshavare ge sitt samtycke kring formen av
datainsamlingsteknik. Godkännande kunde ges för användning av foton i tre
kategorier: a) för datainsamling och analys, b) för presentation vid
konferens, c) att inkludera i avhandling eller andra publikationer (se
appendix 1 för intygets utformning). Alla godkände inte foto eller video som
dokumentationsteknik73. Hänsyn till forskningsdeltagarna har i dessa fall
vägt tyngre än val av datainsamlingsteknik.

Ännu ett etiskt ställningstagande är att jag har valt att studera spel som efter
lansering finns att tillgå kostnadsfritt via internet. På så sätt undviker jag att
användarna medverkar vid design av spel som sedan leder till en
återkommande ekonomisk vinst för företaget, utan att något av denna vinst
tillfaller dem som varit med och utvecklat spelet.

Wikman har identifierat fem etiska dilemman vilka aktionsforskare bör
förhålla sig till: a) falska förespeglingar (vikten av att vara tydlig och
uppriktig kring forskningens utförande och forskarens kompetens inom ett
område), b) användning av data (konfidentiell hantering av formaliserad och
informellt insamlad data, samt reflektion kring presentation och selektion av
data), c) informerat medgivande (hela vägen inom exempelvis en
organisation, från ledning till de som deltar), d) mål och värden (vems mål
och värden som skall maximeras i denna förändringsprocess), samt e)
orealistiska förväntningar (att inte utlova orealistiska resultat för att erhålla
möjligheten till samarbete) (Wikman, 2000:30- 31). Jag har försökt att vara
noga med att förhålla mig till att varken ge falska förespeglingar eller
orealistiska förväntningar, och har inte noterat någon konflikt gällande
detta. Jag fått projektledarens och kundens medgivande till att delta och
vilken information jag kan använda i min avhandling. Däremot är det inte

                                                                   
73 Anledningar var tillexempel att vissa av de yngre barnen inte fick vara med på bild i ett eller flera av
nämnda användningsområden. I vissa fall hade barnet två vårdnadshavare och samtycke dem emellan kring
dokumentation kunde vara svårt att få. På grund av detta dokumenterades användarsessioner endast genom
foto (där 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 träffar om min roll och mitt intresse. Men sådant
kan glömmas bort under ett projekt. För att undvika att enskilda personer
identifieras i mitt material, väljer jag att beskriva uttalanden efter den
yrkesroll personen hade, samt projektet de deltog i74. I ett av projekten är det
möjligt att identifiera designteamets medlemmar genom att besöka
hemsidan för spelet. Att utesluta information om spelen och kunden som
beställt dem hade försvårat min beskrivning av designprocessen och det
material som användarna producerade under design.

Interaktionsdesignern har jag följt under alla tre projekt. Hon varit väl
medveten om att information om hennes arbete kommer att inkluderas i min
avhandling, och gett sitt medgivande till detta. Vidare har hon läst igenom
mina resultatkapitel före avhandlingen gått i tryck och haft möjlighet att
påpeka eventuella missuppfattningar. Interaktionsdesignern är hennes
tilldelade alias i avhandlingen. Jag vill lyfta fram hennes yrkesroll snarare än
person.

Medverkande kunder har kontaktats efter projektavslut för att säkerställa att
de fortfarande är insatta i att deras designprocess och digitala produktion
kommer att beskrivas i en avhandling. I ett av fallen, projektet Cave
Dwellers, var detta inte möjligt eftersom satsningen är nedlagd och
ansvariga personer slutat, men de gav sitt medgivande under
designprocessen och skickade även extra material till mig gällande eget
utfört arbete under designprocessen.

Avslutningsvis, gällande mål och värden har användarmedverkan i de
faktiska designprocesserna anpassats till projektdeltagarnas mål och behov.
Med det menat att jag inte försökt genomföra en konkret förändring, utan
snarare främjat användarmedverkan vid design. Eftersom jag endast varit
inspirerad av en aktionsforskningsprocess har jag inte tvingat fram en
förändring. Istället har jag varit intresserad av att se om och i så fall hur en
förändring växer fram. Även om de enskilda projekten till stor del format
förutsättningarna för det som genomförs har jag alltid varit noga att även
förvalta min forskningsprocess. Detta genom att notera reflektioner och
lärdomar mellan och under projekten.

                                                                   
74 Exempel: Grafisk designer 1 är den grafiska designern som deltog i projektet Hon och Han.
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I nästa kapitel kommer jag att redogöra för resultaten av mina studier. Dessa
resultat består av fem kapitel. Först presenteras en allmän designprocess för
att påvisa gemensamma drag i de tre designprocessernas struktur, därefter
presenteras varje projekt i varsitt kapitel, följt av en sammanställning av
intervjuerna med interaktionsdesignern. Projekten och intervjuerna
presenteras i kronologisk ordning.
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6. En allmän designprocess

För att få en bättre bild av hur en designprocess vid utvecklandet av
edutainmentspel inom mediautveckling tar sig uttryck presenterar jag nedan
en vad jag valt att kalla allmän designprocess. Med detta menar jag en
designprocess som följer vissa steg och karakteristika som är vanligt
förekommande enligt en etablerad praktiker inom fältet75. En sådan
designprocess består av följande faser:

1. Upptakt; kunden efterfrågar ett anbud där olika produktions-
bolag76 konkurrera under anbudsförfarandet. Alternativt kontaktas
produktionsbolaget av kunden, vilken har utvecklat en första idé.

2. Konceptfas; accepterat leveransanbud (spelidé)77 eller kundens
idéförslag, fördelas i hanterbara delar av interaktionsdesignern.
Delarna beskrivs i ett konceptdokument. Interaktionsdesignerns
största roll i projektet är under denna fas.

3. Designfas; konceptet börjar ta form. Under denna fas är grafiker
vanligen aktiva och applikationen får sin grafiska design.
Produktionsbolagets arbete utmynnar i ett designdokument, vilket
specificerar de olika delar som skall ingå i design. Dokumentet är
vägledande för utvecklingen av produktionen. Vanligt är att
prototyp(er) utvecklas under denna fas.

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

5. Kvalitetssäkring; testning genomförs vanligtvis under denna fas.
Testning, eller utvärdering, kan ske tillsammans med representanter
från målgruppen och/eller användbarhetsexperter. Kunden och
produktionsbolaget genomför buggtester.

6 .  Leverans;  produktionen levereras till kunden(beställaren).
Därefter genomför kunden sin lansering av produktionen.

                                                                   
75 I detta fall baseras den allmänna designprocessens struktur på de faser som interaktionsdesignern beskrev
under en intervju genomförd i maj 2006. De faserna hon nämnde har jämförts med de tre projektens
material; tillexempel observationer, korrespondens och dokument, för att utröna huruvida faserna existerat i
projekten – därmed anses ”allmän” för den typ av projekt jag studerat. I förekommande fall visade sig projekt
och den struktur hon presenterat överensstämma, med avvikelsen att användarnas medverkan i de tre
projekten var det som skilde sig från den allmänna strukturen.
76 Jag benämner det här produktionsbolag, eftersom det ofta är ett bolag som erhåller en beställning på en
produktion. Detta bolag kan sedan välja att inkludera ytterligare kompetens i form av konsulter. Jag har valt
att framöver benämna den sammanställning av deltagare, vilka utgör den grupp som utvecklat produktionen,
som designteam. Detta då ett designteam kan vara ett produktionsbolag, men även ett antal konsulter
sammanförda av kund.
77 I sådant fall mestadels av projektledare och grafiker, vid vissa tillfällen medverkar en interaktionsdesigner.
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Av ovan beskrivna process skönjer man ett arbetssätt vilket visar på att
användare inte nödvändigtvis inkluderas vid design. Under designprocesser
likt den beskrivna ovan, kan en användarcentrerad designprocess uppnås
genom expertutvärdering. Vidare visar den allmänna designprocessen hur
användare (eller användbarhetsexperter) i förekommande fall inkluderas
under kvalitetssäkring, vilket sker mot slutet av en designprocess. Eftersom
kunden ansvarar för kostnader samt slutproduktionen, är en produktions
koncept beroende av kundens tilldelning av resurser samt dennes intresse av
att vidareutveckla eller förändra sin ursprungliga idé. I de studerade
designprojekten förklarade interaktionsdesignern avsaknaden av
användarmedverkan på följande sätt:

Kunden kommer med behov och information om vad
de vill ha. Om det inte är en pich. Då kommer det
från andra vägen och vi visar dem istället att detta kan
vi göra för er.

Har kunden en stark idé vad de vill göra, då finns inte
utrymme för användare. Det är inte så populärt att gå
till kunden och säga att det här ni har är inte så bra.
För det är ju det de sökt upp en för.

Ofta är en produktion del av en strategi som är
mycket större… Ibland kör kunden egna
undersökningar innan eller man har en kunnig kund
som känner målgruppen och har en bra bild av vad
man får ut.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignern visar på hur kunden, vilken kan betrakta
produktionen (exempelvis edutainmentspelet) som en del av en större
strategi, inverkar på om och hur representanter från målgruppen deltar vid
design. En större strategi innebär att spelet tillexempel kan vara del av en
satsning som inbegriper ny design av en organisations webbplats, vilket
därmed kan begränsa möjligheter att påverka färger, stil eller innehåll. Hur
stort utrymme det finns att påverka spelets koncept, framgår vid de
inledande faserna av design. Om inte representanter från målgruppen har
möjlighet att medverka inledningsvis i projektet, ges de heller inte utrymme
att påverka spelets koncept.

Utöver en designprocess struktur, existerar ytterligare ett antal
gemensamma drag vid den form av mediautveckling jag studerat. För det
första, utvecklas digitala edutainmentspel ofta med begränsad budget och
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med stöd av mindre avancerade verktyg, till skillnad från kommersiella spel
vilka har större budget och mer avancerade verktyg att tillgå (Egenfeldt-
Nielsen, 2005:85). För det andra är det vanligt att den typen av
edutainmentspel jag studerat utvecklas under en period av en till tre
månader. Med det menat från första idé till leverans. De projekt jag studerat
har dock haft något längre projekttider. I dessa tre projekt har leverans skett
tidigast efter fyra månader. Emellertid har orsaker till projektens längd
lämnats därhän i denna avhandling. Detta eftersom de faktiska orsakerna
kan vara svåra att påvisa78. Förekommande dokument inom projekten var
snarlika i benämning, användningsområde och när de skapades under en
designprocess (för exempel se metodkapitlet). För det tredje hanterades
projekten av produktionsbolaget och kunden genom e-postkonversation och
telefonkonferenser. Således cirkulerade en mängd dokument-typer samt
versioner av dessa inom ett designprojekt79.

I följande 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
användarsessioner inom projekt samt mellan de tre projekten. Således finns
situationer där genomförande, reflektion och resultat (exempelvis
designbeslut) presenteras tillsammans. Att presentera resultaten i
kronologisk ordning, innebär att läsaren av denna avhandling kan skapa sig
en bild av de sammanhang inom vilka användarmedverkan anpassades och
genomfördes. 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
efterföljande intervjuer med interaktionsdesignern, förmedlar inte bara det
sammanhang inom vilket användarmedverkan genomfördes, utan även hur
detta sammanhang gestaltade sig och utvecklades under de år jag studerade
användarmedverkan vid design av digitala edutainmentproduktioner.

                                                                   
78 Ett antagande är att ett projekts omfattning beror på en mängd faktorer, där användarmedverkan kan vara
en av dem.
79 Endast i ett fall användes ett drifthotell där allt projektrelaterat material tillgängliggjordes för designteam
och kund.
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Kapitlen är relaterade till de teman jag visade på att min induktiva analys
resulterat i. Därutöver är följande struktur gemensam för de tre kapitlen
vilka presenterar insamlad information från designprojekten:

• Information om spelet därmed designprojektets resultat (avseende
vilken sorts digital edutainmentproduktion som utvecklades).
Presentationen inkluderar syftet med spelet, målgrupp samt
beställare av spelet (kunden).

• Att etablera en roll i projektet. Hur jag som forskare kunde delta i
det studerade sammanhanget och den roll jag fick. Sådan
information visar på de normer och regler som råder inom det
studerade sammanhanget samt den arbetsdelning som uppstod,
men även något om mina mål och motiv för användarmedverkan,
samt designteamets och kundens inledande mål och motiv för
användarmedverkan.

• Val av metoder och tekniker för användarsessioner. I dessa sektioner
visas tillämpade verktyg och aktiviteter för genomförande av
användarmedverkan. Även designteamets aktörer presenteras, vilket
visar på arbetsdelning, normer och regler. Den allmänna
designprocessen visar också arbetsdelning och normer och regler,
eftersom den förmedlar när, hur och med vilket ansvar olika aktörer
aktiveras under en designprocess.

• Genomförande av användarsessioner visar på de handlingar och
aktiviteter vilka främjade användarmedverkan. Här varvas
genomförande med reflektioner, anpassningar och bemötande. Både
i relation till enskilda användarsessioner, samt genomförd
användarmedverkan i projektet i stort. Dessa sektioner visar de
sammanhang inom vilka användarmedverkan genomfördes, vilka
aktörer som deltog och de roller som existerade under
användarsessionerna. I dessa sektioner presenteras även barnens
och ungdomarnas bidrag vid designen. Strukturen för genomförande
av användarmedverkan följer även de faser som beskrevs i min
tidigare presenterade allmänna designprocess.

• Bemötande av användarmedverkan hos designteamet och kunden.
Deras bemötande visar på den kultur inom vilken
användarmedverkan genomfördes och därmed motiv, mål, lärande,
och förändrat arbetssätt.
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• Därefter lyfter jag fram hur det var att som forskare delta i nämnda
kontext. Detta för att visa hur jag var del av den studerade kulturen,
vilka anpassningar av aktiviteter jag gjorde till rådande
sammanhang, men även hur sammanhanget förändrades.

• Avslutningsvis lyfts ett antal lärdomar fram (lärdomar hos mig som
forskare) som var till stöd för kommande projekt.

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

Hon och han är en digital edutainmentproduktion utvecklad med avsikt att
främja tonåringars reflektion över genusfrågor i samhället (se Danielsson
och Wiberg, 2006). Spelet är utvecklat i en svensk80 och en engelsk81 version,
vilka är tillgängliga kostnadsfritt via internet. Hon och Han består av sex
spelmoduler82 (se bild 7.1). Inom de enskilda modulerna, som snarare
etablerar ett utforskande och reflekterande hos spelaren än utmanar till
tävling, bemöts spelaren av miljöer och situationer där man genom aktiva val
förmedlar ett synsätt på, och bemötanden av, sig själv samt andra beroende
eller oberoende av kön. Efter genomförd modul sammanställs spelarens val
och jämförs med andra spelares val, kategoriserade efter kön. Avsikten är
inte att föregripa spelaren med ett rätt eller fel, utan att istället förmedla
likheter och skillnader mellan egna och andras synpunkter. Därmed
uppmuntras spelaren till reflektion. Fakta gällande olika begrepp, situationer
eller historik relaterade till genusfrågor, presenteras i de enskilda
modulerna.

Spelet utvecklades av Sveriges Utbildningsradio (UR) och är del av en större
strategi. Denna strategi består bland annat av en tidigare producerad TV-
serie vilken berör genusfrågor. Till följd yttrade UR ett antal anspråk för
design. För det första skulle edutainmentproduktionen följa TV-seriens
teman83. Vidare skulle produktionen rikta sig till tonåringar i åldern 13-15 år.
Men eftersom genusfrågor enligt kunden (UR) är av allmänintresse borde
den kommande produktionen även tilltala en större målgrupp (Dokument:
Övergripande gamedesign om genus, 040314).

                                                                   
80 http://www.honhan.ur.se
81 http://www.hishers.ur.se
82 Modulerna är: bussen – vardagsrädsla, hemma – quizet, skola – förnedringsmaskinen, centrum –
framgångsfabriken, gymmet – idealkillen, samt lekplatsen – rosa & ljusblått.
83 Dessa teman var: att konstruera kön, sex säljer, makt och maktlöshet på jobbet, vardagsrädsla, flickor,
pojkar och pedagoger samt könsmakt i skolan (hemsida: Genusmaskineriet, 200100105).
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Bild 7.1 Navigationskartan för de sex spelmodulerna i spelet Hon och Han.

Att etablera en roll i designprojektet

Som tidigare nämnt i metodkapitlet var min avsikt inledningsvis att verka för
att designperspektivet participatory design skulle tillämpas i de projekt jag
medverkade inom. Genomförandet av användarmedverkan skulle anpassas i
relation till det enskilda projekts karakteristika; så som tillgängliga resurser
(tid, deltagare, expertis)84 samt spelets tilltänkta syfte. Jag ville både studera
och genomföra handlingar. En sådan roll kräver ett ömsesidigt förtroende
och utbyte forskare och praktiker emellan. För att kunna samverka med
praktiker inom tillämpade projekt, var det därmed en nödvändighet för mig
att etablera en roll i projektet Hon och Han.

Projektet Hon och Han tillgängliggjordes för mig tack vare min kontakt med
interaktionsdesignern. Jag gav som inledande argument att jag kunde
ansvara för att planera och genomföra användarsessioner och
expertutvärderingar, ett arbete vilket för projektet kunde innebära en
anpassning av produktionen till den tänkta målgruppen. Men för att kunna

                                                                   
84 Information om projektets ekonomiska resurser inkluderas inte i denna avhandling av tre skäl. För det
första har ingen tillgång till sådan information erhållits inom alla tre projekt. För det andra kan det för kund
och produktionsbolag innebära känslig information, för det tredje signalerar ytterligare resurser så som
projektets tidsplan, antal deltagare samt produktionens omfattning, ändå något om de ekonomiska
resurserna inom ett projekt vilket minskar behovet av att redogöra faktiska summor.
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genomföra sådana handlingar, behövde en inställning till att se fördelarna
med mitt arbete, samt ungdomarnas medverkan, etableras hos
designteamet. Jag etablerade min medverkan i projektet genom följande
steg.

Det första steget innebar att det hos interaktionsdesignern redan existerade
ett intresse för att expandera användarmedverkan vid design av teknik för
lärande, i detta fall edutainmentproduktioner. Min medverkan var till fördel
för henne, eftersom det innebar en extra resurs för planerande och
genomförande av användarsessioner. Hon ansvarade för kvalitetssäkring i
projektet och visade intresse för hur användarmedverkan kan genomföras
inom ett designprojekt. Interaktionsdesignerns intresse för
användarmedverkan resulterade i att hon inför projektledaren (UR)
förespråkade min medverkan. Till fördel lyfte hon fram den kunskap jag
besitter om användarmedverkan, användbarhet och utvärdering, som jag
erhållit genom att undervisa om samt i viss mån tillämpa metoder och
tekniker förekommande inom dessa områden.

Det andra steget avsåg om projektledaren85 upplevde att min medverkan
innebar ett bidrag till produktionen. Med det menat om hon uppfattade att
användarmedverkan inverkade positivt på designprocessen och dess
resultat. För att erhålla en roll i projektet, var jag beroende av att påvisa
fördelar med användarmedverkan.  Argument för att representanter från
målgruppen borde inkluderas under design, förslagsvis redan under
projektets initiala faser, fördes därför fram under ett inledande idémöte vid
UR den 15 mars 2004. Under mötet deltog förutom jag själv även
projektledaren och interaktionsdesignern. Argument som fördes fram var
hämtade från förekommande resonemang i avseende på pragmatiska och
teoretiska perspektiv för participatory design (se exempelvis Joan
Greenbaum, 1993). Medverkan av representanter från målgruppen beskrevs
som fördelaktigt för kunden och designteamet i avseende på att utforska och
erhålla förståelse för hur edutainmentspelet utseende- och
interaktionsmässigt kunde anpassas till tänkta målgrupp, spelets
användningssammanhang samt de förväntningar målgruppen tycktes ha på
innehållet i denna form av spel. Deras medverkan skulle därmed innebära
bättre, med det menat mer målgruppsanpassad, design. Att argumentera för
användarmedverkan visade sig inte vara problematiskt. Projektledaren
(tillika kunden) menade att målgruppens förväntade syn och kunskap
gällande spelets innehåll var av betydelse. Därmed betraktades

                                                                   
85 Viktigt att notera är att i detta projekt är projektledaren och kunden densamme, det vill säga UR. I de
kommande två projekten var det istället ett produktionsbolag som utvecklade spelen på uppdrag av en kund.
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användarmedverkan under design vara till fördel för den kommande
produktionen. Vid mötet enades vi om att ungdomar snarast möjligt skulle
involveras. Användarmedverkan kunde styras upp redan under
designprojektets konceptfas eftersom kontakter med representanter från
målgruppen redan hade etablerats.

Det tredje steget innebar att jag etablerade en roll i relation till resterande
medlemmar i designteamet. På sådant sätt var det menat att väcka intresset
för användarmedverkan hos designers och programmerare. Att bidra till att
målgruppens input skulle betraktas som en del i ett pågående designarbete.
Att projektledaren och interaktionsdesignern redan var positivt inställda till
användarmedverkan, förenklade mina ansträngningar. Deras inställning
erbjöd mig även verktyg att komma i kontakt med resterande i designteamet,
och därmed också möjlighet att efterfråga material samt komma med
kommentarer på design inför och efter användarsessioner. Det arbete jag
bedrev i projektet, det vill säga planering, genomförande samt
sammanställning av användarsessionerna, innebar en möjlighet att utveckla
en relation mellan forskning och praktik. På sådant sätt kunde jag fungera i
egenskap av observatör samt praktiserande deltagare i designteamet.
Deltagande observation innebar att jag erhöll information om och förståelse
för hur användarmedverkan kunde genomföras inom projektet. Förståelsen
för projektets sammanhang fungerade som stöd i mina ansträngningar att
anpassa valet av metoder och tekniker till projektets faser och rådande
situation.

Val av metoder och tekniker för användarsessioner

Designprocessen vid utvecklandet av Hon och Han, genomfördes under mars
månad till juni månad år 2004. Spelet lanserades två månader därefter.
Representanter från UR fungerade i egenskap av beställare (kund) såväl som
projektledare för projektet. Projektledaren tillsammans med
interaktionsdesignern ansvarade för och utvecklade spelets första idé och
manus. Förutom projektledaren och interaktionsdesignern, bestod
designteamet av ett antal externa konsulter. Dessa var en grafisk designer, en
programmerare86, en ljuddesigner samt en ämnesexpert och textförfattare.
Åtta ungdomar i åldern 13-15 år, varav tre flickor och fem pojkar,
medverkade under design. Ungdomarna gick på en högstadieskola i Umeå.
Övriga deltagare i projektet var geografiskt utspridda över Sverige som
presenterat i tabell 7.1.

                                                                   
86 Från UR medverkade periodvis ytterligare två programmerare.
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Tabell 7.1 visar hur deltagarna inom projektet Hon och Han var geografiskt
distribuerade. Stockholm står som utgångspunkt.

Deltagare Lokaliserad i Sverige

Projektledare
Två programmerare från UR
Interaktionsdesigner
Ämnesexpert/manusförfattare

Stockholm

Forskaren87 (Ansvarig för
användarsessioner)
Användarrepresentanter

Umeå, (650 km norr om
Stockholm)

Grafisk designer
Programmerare

Skellefteå (785 km norr om
Stockholm)

Ljudproducent Piteå (870 km norr om
Stockholm)

Förutom att projektets deltagare på grund av den geografiska spridningen
genomförde distribuerat designarbete, var designteamets medlemmar även
upptagna med ytterligare arbeten under projektets gång88. Situationen
påverkade vart användarsessionerna lokaliserades. Eftersom det var av
betydelse att utforska och anpassa metoder och tekniker för
användarmedverkan i projektet, var platsen för användarsessionerna av
betydelse. Hos mig fanns ett behov av att i detta inledande projekt etablera
kontroll över sessionernas planering och genomförande. Därmed var det av
relevans att jag deltog i sessionerna. Vidare hade projektet begränsade
resurser så designteamets medlemmar kunde inte resa mellan orterna.
Eftersom ett samarbete redan hade etablerats med ungdomar i Umeå, staden
där jag vistades, förlades användarsessionerna i Umeå. På plats fick jag verka
i egenskap av representant för designteamet89. Därefter fick jag verka i
egenskap av målgruppens talesman vid möten med designteamet.
Följaktligen möttes aldrig användare och designteam under detta projekt.

Valet av tekniker att tillämpa vid träffarna med målgruppen, påverkades av
designprocessens olika faser. En designprocess fas påverkade vilket material
som fanns tillgängligt/producerat, när beslut fattades för koncept, samt när
design, programmering och annat projektrelaterat arbete utfördes. Att
ungdomarna medverkade redan under konceptfasen och designfasen var

                                                                   
87 När forskaren finns med i tabellerna, så är det jag som åsyftas.
88 En situation vanligt förekommande under mindre multimediaprojekt (se exempelvis Bødker och Grønbæk,
1998).
89 Även om participatory design innebär design tillsammans med användare och designers, därmed att alla
betraktas ingå i designteamet, har jag valt att i denna avhandling skilja på användare och designteam. Min
avsikt är att lyfta fram barnens och ungdomarnas roll i projekten.
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ovanligt enligt interaktionsdesignern och projektledaren. Vanligen
genomförs eventuell användarmedverkan vid kvalitetssäkring, likt inom den
tidigare presenterade allmänna designprocessen. Ovanan att inkludera
representanter från målgruppen tidigt under designprocessen, innebar att
det inte fanns resurser inom projektet för att arbeta fram ett material
specifikt anpassat till användarsessionen. Designers var exempelvis inte
aktiva under konceptfasen, inte heller programmerare. Därmed fanns endast
de dokument vilka brukligt producerades under dessa faser; såsom kundens
projektbeskrivning, konceptdokument och spelflöde. Till följd av detta
arbetade ungdomarna med dessa dokument under sessionerna90. Spelflödet
användes i egenskap av en digital presentation samt som utskriven
pappersprototyp. Ett antal utskrivna tabeller (vilka följde det initiala
konceptförslaget som härstammade från TV-serien) medtogs för
ungdomarna att fylla med innehåll samt använda som diskussionsunderlag.
Senare under designprocessen, vid tidig produktionsfas, sammanställdes en
presentation91 med interaktiva inslag. På så sätt kunde navigation, grafik
samt de första ljudinspelningarna behandlas. Under senare delen av
produktionsfasen tillgängliggjordes en betaversion av en av de kommande
modulerna i spelet för ungdomarna att utforska. Således arbetade
ungdomarna under användarsessionerna med de projektdokument vilka
vanligtvis var förekommande vid olika faser av designprojektet.

Det har visat sig att det är mindre förekommande att ungdomar medverkar
vid design av edutainment än andra målgrupper, exempelvis barn (Mazzone
m.fl., 2008)92. Även inom participatory design är ungdomar en i mindre
utsträckning förekommande målgrupp representerad vid design. Ungdomars
hitintills begränsade utrymme att påverka design av informationsteknik,
innebär att det finns få exempel på metoder anpassade för ungdomars
medverkan. Därför var valet av metoder för de kommande
användarsessionerna av intresse.

Eftersom ingen ytterligare person från designteamet närvarade eller
medverkade under sessionerna fanns även behovet av att frambringa resultat
i sådan form att de var möjliga att förmedla till övriga i designteamet. Till
följd sammanställdes resultatet av användarsessionerna i direkt anknytning
till varje session i ett word-dokument som därefter distribuerades till
interaktionsdesignern och projektledaren. Dokumentet distribuerades ofta

                                                                   
90 Dokumenten utvecklades därför något (av mig) för att underlätta för användarna att förstå och interagera
med materialet.
91 I power point.
92 Dock ökar antalet exempel på ungdomars medverkan vid design, sakta men säkert. Ett intressant exempel
är projektet Avatopia (se exempelvis Gislén, Löwgren & Myrestam, 2007).
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med tillhörande telefonmöte för förtydligande. Därefter, förmedlade
projektledaren ändringar för design till övriga i designteamet.

Med tidigare erfarenhet av att arbeta med workshops (Danielsson, 2004) föll
sig valet naturligt att tillämpa denna metod under projektets
användarsessioner93. Workshops är en vanligt förekommande metod för att
möjliggöra användarmedverkan. Metoden har visat sig gångbar såväl i
samarbete med vuxna som med barn (se exempelvis Druin, 1999). Ett
antagande gjordes därmed att ungdomar, vilka befinner sig i gränslandet
mellan barn och vuxna, med fördel kunde verka inom workshop. För att
erhålla en bättre förståelse för användarsessionernas genomförande,
anpassningen av dessa, samt ungdomarnas bidrag till design, presenteras
nedan de genomförda användarsessionerna i kronologisk ordning.

Genomförande av användarmedverkan

En överblick över antalet ungdomar som medverkade vid varje träff, hur
grupperna var indelade samt det uttalade syftet med varje session,
presenteras i tabell 7.2. Därefter presenteras varje session mer utförligt,
relaterat till den fas i designprocessen de genomfördes inom.

                                                                   
93 Inledningsvis fanns ett intresse för att genomföra sessioner inspirerade av improvisationsteater.
Ursprunget till detta var ett lekmannaintresse och erfarenhet av att utöva improvisationsteater, men även
baserat på pågående och nydanande forskning för applicering av designspel inom participatory design,
exempelvis scenariospel (Brandt & Messeter, 2004). Ett studiebesök hos en dramapedagog aktiv inom en
teater i en norrländsk stad genomfördes. Nyligen hade teatergruppen genomfört en pjäs där åhörarna
förändrade pjäsens innehåll och avslut. Pjäsen var tänkt att hos skolelever generera reflektion om könsroller.
Samtal med dramapedagogen var avsedda att inhämta inspiration för den kommande
edutainmentproduktionens koncept, men även för att erhålla erfarenheter av att samarbeta med tonåringar,
ett för mig outforskat område. Inledande skisser för användarsessioner innebar tillämpandet av
improvisationstekniker, vanligt förekommande inom teatern, för att på så sätt utveckla innehåll för
produktionen. Därför avbröts planerandet av improvisationsteaterinspirerade användarsessioner, eftersom
det i relation till projektets resurser upplevdes allt för resurskrävande.
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Tabell 7.2 visar antalet ungdomar som medverkade vid varje träff, hur
grupperna var indelade, samt det uttalade syftet med varje session.

Datum
och

plats

Deltagare från
målgruppen

Syftet med sessionen

23 mars
2004
Umeå

Grupp 1: Tre flickor
Grupp 2: Tre pojkar,
varav en pojke endast
medverkade vid detta
tillfälle.
Forskaren

Utforska och förbättra
spelets koncept.
Frambringa innehåll till
spelets moduler.

27 april
2004
Umeå

En grupp bestående
av tre flickor och två
pojkar (varav en av
pojkarna var ny för
gruppen).
Forskaren

Frambringa implikationer
för grafisk design. Enas om
spelstruktur, navigation
och spelets innehåll
(relaterat till de
förändringar som gjorts
efter tidigare träff).

18 maj
2004
Umeå

Grupp 1: Tre flickor
Grupp 2: Tre pojkar.
Forskaren

Avstämma av grafisk
design samt ljudeffekter.

25 maj
2004
Umeå

Grupp 1: Tre flickor
Grupp 2: Tre pojkar.
Forskaren

Genom att tänka högt
(Karat, 1997) samtidigt
som modulen utforskades
kommenterades en
betaversion. Avstämma
förändringar genomförda
efter tidigare session.

Konceptfasen – användarsession 1

Den första sessionen genomfördes i mars månad. Vid denna medverkade sex
representanter från målgruppen: tre flickor och tre pojkar94. Den första

                                                                   
94 Ett antagande att en uppdelning baserad på kön kunde vara till fördel för att utveckla spelets innehåll,
resulterade i att ungdomarna delades upp i pojkar och flickor var för sig vid den första träffen. Baserat på
antalet ungdomar som under ett tidigare informationsmöte på skolan meddelat intresse av att medverka,
hade tre grupper planerats där ungdomarna skulle vidareutveckla två moduler inom vardera grupp. Om
tillfälle gavs, fanns tillfälle att hantera fler eller resterande moduler. På grund av avhopp, delades istället
ungdomarna in i två grupper.
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användarsessionen var ett idémöte, med avsikt att befästa spelets innehåll,
det vill säga spelets koncept. Tillsammans med ungdomarna diskuterades
deras tidigare upplevda eller av dem identifierade genusrelaterade
situationer. Därefter hanterades respektive spelmodul genom diskussion95.
Ungdomarna arbetade således inte förutsättningslöst med spelets koncept,
utan fick förhålla sig till ett första utkast. Utkastet hade arbetats fram av
interaktionsdesignern och projektledaren.

Givande diskussioner fördes bland ungdomarna, särskilt flickorna. Flickorna
engagerade sig i hög grad i ämnet för spelet. Pojkarna å sin sida, framstod
istället som reserverade och mindre entusiastiska. Det var något svårare att
få pojkarna att utveckla sina svar, även när ansträngningar gjordes. Nedan
presenteras en sådan situation. Pojkarna har fått frågan hur killar bör vara
enligt tjejer, vilka de väljer att besvara på följande sätt:

Pojke 1: Man ska helst vara normal.
Karin: Hur är man det?
Pojke 2: Ja, hur är man normal?
Pojke 1: Jag vet inte… Man får inte säga sådana saker
som: du är ful, i korridoren.

Exemplet visar hur pojkarna kunde uttrycka sina synpunkter på ett sätt som
var svårare för mig att tolka. Det var således något besvärligare att erhålla
synpunkter från pojkarna i sådan form att det kunde föras vidare till
designteamet att arbeta med. Jag fick ofta ställa följdfrågor och be dem att
utveckla sina svar.

Samtalen inom de två grupperna resulterade i ett flertal intressanta
diskussioner och reflektioner relaterade till hur vi bemöter varandra i
samhället beroende på kön. Förnedrande ord exempelvis, användes enligt
ungdomarna sällan elever emellan. Om de användes var det uteslutande till
nära vänner. Enligt ungdomarna uppfattades förnedrande ord olika,
beroende på vem det var som uttalade dem96. Hos flickorna uppstod en
längre diskussion kring varför ord kan förlora sin egentliga betydelse.
Exempelvis om de används i nya sammanhang. Flickorna valde att diskutera
de olika modulerna på djupet. De diskuterade vilka reflektioner spelet kunde
generera hos en framtida spelare, samt vilket budskap spelet skulle sända

                                                                   
95 För att förtydliga kan nämnas att det om modulen lekplats – rosa & ljusblått, fördes en diskussion
angående huruvida flickor och pojkar kan anses vara på ett visst sätt. Om egenskaper hos flickor och pojkar
beror på hur de har bemötts när de växt upp eller ej, etc.
96 Pojkarna menade att flickor kan säga förnedrande ord till varandra, men på skoj. De tilltalar varandra (sina
vänner) med könsord och liknande, men med en snäll röst.
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ut97.

På önskan av designteamet uppmanades ungdomarna att kommentera och
beskriva karaktärsdrag vilka kännetecknar en idealkille. Designteamet
trodde att egenskaper som “snygg” och “fantastisk” skulle nämnas av
ungdomarna. Därför presenterades dessa som exemplifierande förslag från
designteamet. Ungdomarna förkastade dock detta förslag. Enligt dem var det
istället mer neutrala och alldagliga karaktärsdrag som kännetecknade en
idealkille. Karaktärsdrag såsom “lugn” eller “snäll”. Ungdomarna menade att
en idealkille inte borde framställas som ett svåruppnåeligt ideal. Istället
borde det visas att en idealkille kan vara vem som helst, någon med
alldagliga egenskaper.

Ungdomarnas medverkan resulterade i att konceptet för denna modul
förändrades på så sätt att designteamet antog förändringen gällande
idealkillen. Vidare uttryckte flickorna ett intresse för att modulen även borde
bestå av en idealtjej. Även till denna ville de lyfta fram alldagliga
karaktärsdrag. Förslaget att inkludera en idealtjej i spelet nekade
designteamet med motiveringen:

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

Projektledarens respons på resultat från användarsession 1,
muntligt avstämningsmöte.

För modulen idealkillen föreslog pojkarna att en idealkille skulle byggas
utseendemässigt. Även detta förslag avslogs av designteamet. Designteamet
menade att idén var för resurskrävande att realisera. Situationen var sådan
att projektledaren/kunden kunde fatta det slutliga beslutet kring ett förslag
eller ändring.

Ett ytterligare förslag från designteamet var att spelare skulle jämföra sina
resultat gentemot en panel98. Förslaget antogs av ungdomarna med
förändringen att en spelare borde kunna jämföra sina resultat med samma
och motsatt kön när modulen idealkillen spelades:

                                                                   
97 De var mycket intresserade av att spelet skulle väcka reflektion, istället för att påvisa vad som var rätt eller
fel.
98 Panelen skulle bestå av 100 ungdomar vilka tidigare besvarat de frågor som ställdes i spelet.
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Det skulle vara intressant att se om de [killarna]
tänker som oss. Om vi vill ha vad de tror vi vill ha.
Det kan vara bra för dem att se att vi kanske inte vill
ha starka, coola killar, utan vanliga, snälla.

Flicka 1, användarsession 1.

Vidare menade ungdomarna att denna åtskillnad vid presentation av resultat
även vore intressant i ytterligare en modul: Skolan – förnedringsmaskinen.
På så vis kan spelare upptäcka om flickor och pojkar anser samma ord vara
förnedrande eller ej. Designteamet (fortfarande under denna fas bestående
av projektledaren och interaktionsdesignern) antog förslaget och förändrade
konceptet. I spelet jämförs spelarens val och resultat efter en avslutad
spelmodul, med andra spelares val och resultat. De andra spelarnas resultat
presenteras indelade i tabeller för vad pojkar respektive flickor ansett.

Ungdomarna uttryckte bestämda åsikter och genererade en mängd bidrag
till spelets innehåll (såsom ord, formuleringar, användning av begrepp). Till
exempel består modulen Skolan – förnedringsmaskinen, av förnedrande ord
vilka ungdomarna menar används av elever i svenska skolor. Ungdomarna
ombads även lista yrken och andra karakteristika för vad de ansåg vara
manligt, kvinnligt eller neutralt99. Ungdomarna var av den åsikten att det
som var viktigast för spelets koncept var avsikten att främja reflektion.
Därmed inte nödvändigtvis påpeka för spelare vad som är rätt eller fel att
anse eller agera när det kommer till genusfrågor i samhället. Med ett sådant
upplägg var ungdomarnas förhoppning att spelet kunde leda till diskussioner
i skolan. De ansåg att spelets huvudsakliga syfte var att väcka reflektion hos
ungdomar. Till följd av dessa resultat ansåg designteamet att
användarsessionen var givande för design.

Eftersom ingen ytterligare person närvarade i egenskap av representant från
designteamet, var det svårt att på plats bemöta ungdomarnas bidrag. Detta
eftersom jag inte var insatt i projektets resurstillgångar eller vilken
arbetsinsats ett förslag från ungdomarna kunde innebära. Därför
sammanställdes ungdomarnas synpunkter och förslag och fördes vidare till
projektledaren och interaktionsdesignern100.

                                                                   
99 Dessa listor utvecklar jag ej här, men dess resultat kan upplevas i spelet. Exempelvis i modulen Rosa och
Ljusblått, eller Idealkillen.
100 I denna sammanställning, som var detaljerad, uteslöts reflektioner i relation till de eventuella utmaningar
ungdomarnas synpunkter kunde innebära för design. Sammanställningen hanterades även genom en muntlig
genomgång efter att dokumentet distribuerats ut.
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Designfasen – användarsession 2

Den andra sessionen genomfördes under april 2004101. Ungdomarna var vid
detta tillfälle samlade i en gemensam grupp. Avsikten med sessionen var att
avstämma om genomförda förändringar, vilka baserades på den tidigare
sessionens resultat, överensstämde med gruppen synpunkter som helhet.
Upplägget för sessionen var återigen en workshop, där uppdaterade
versioner av de tidigare dokumenten medtogs för ungdomarna att arbeta
med. Sessionens syfte var att befästa spelets struktur, navigation och
innehåll.

Projektet befann sig nu i en inledande period av designfasen. Till följd
presenterades grafiska referensexempel vilka var utvalda av projektets
grafiker. Dessa exempel fungerade som utgångspunkt för diskussionen
tillsammans med ungdomarna. Dock ogillades de presenterade förslagen av
ungdomarna. De upplevde förslagen som barnsliga, lite tråkiga och
fördomsfulla. Med fördomsfull menade de att illustrationerna visade tuffa
personer i coola miljöer. Enligt ungdomarna fanns förutfattade meningar att
de som målgrupp alltid tilltalades av en cool, därmed generaliserande
design. Men enligt dem är så ej fallet. För att förtydliga sina preferenser,
valde ungdomarna att sammanställa riktlinjer för design. De menade att
spelet borde utformas enligt nedan beskrivet.

• Neutral och seriös design: inte för barnslig, inte för ålderdomlig, inte
för tuff. Inga stereotypa eller roliga karaktärer, utan karaktärer som
vem som helst kan identifiera sig med. Neutrala personligheter.
Karaktärerna ska vara klädda i vanliga kläder, så som jeans och t-
shirt.

• Basfärger borde användas. Stereotypa färger såsom rosa och
ljusblått borde endast användas i modulen Lekplats – rosa och
ljusblått.

De framarbetade riktlinjerna visar på betydelsen av att inkludera
representanter från målgruppen vid design. På så sätt är det inte designerns
smak som betraktas som det enda rätta, och därmed rådande. Ungdomarnas
förslag till grafisk design antogs av designteamet och grafikern arbetade fram
ett förslag. Till stöd för grafikern fanns även de skisser som arbetades fram

                                                                   
101 Vid detta tillfälle skedde ett bortfall av två pojkar. Den ene deltog vid följande användarsessioner medan
den andre valde att avbryta sitt deltagande och därför ersattes (se tabell 6.2).
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under sessionen (se bild 7.2).

Ungdomarna bidrog med ett vokabulär representativt för dem som
målgrupp. Listorna med förnedrande ord vilka hade sammanställts under
den tidigare sessionen, kontrolleras av ungdomarna och utökas av gruppen
gemensamt102. Vidare, uppmärksammade ungdomarna att de inte var
förtrogna med betydelsen av ordet “genus”. Av designteamet hade spelet på
förslag benämnts ”Genusspelet”. Ungdomarna föreslog inget nytt namn till
spelet, utan designteamet arbetade istället vidare med namnförslag.

De medtagna utskrifterna användes snarare som underlag för diskussion, än
som workshopmaterial, eftersom ungdomarna tycktes föredra att diskutera
framför att alstra designförslag. Endast fåtal illustrationer skapades (se bild
7.2.). Motivationen till att föra en diskussion kring materialet växlade hos
ungdomarna under sessionen. Flickorna visade ett särskilt stort intresse och
var något mer dominanta under diskussionen och vid presentationen av
förändringsförslag.

Bild 7.2 Visar två skisser utvecklade under användarsessionen. Skisserna skapades
för att beskriva ungdomarnas stilmässiga preferenser för den grafiska designen.

Utan att  ti l l fråga ungdomarna hade projektledaren och
interaktionsdesignern beslutat att en av de tidigare föreslagna modulerna
skulle exkluderas för att ersättas med en ny, tänkt att kallas Vardagsrädsla.
Orsaken till detta var att två av de tidigare modulerna ansågs vara för lika.
Vardagsrädsla skulle enligt designteamet innebära att spelaren utsattes för
miljöer som kan uppfattas som skrämmande. Ungdomarna hade svårt att
föreställa sig vad för slags upplevelse modulen skulle väcka och kunde inte
heller visualisera designen av den föreslagna modulen. Vidare fann de
modulen vara den minst intressanta av alla moduler i spelet. Därför valde de

                                                                   
102 Ungdomarna godkände de ord vilka de tidigare listat när de var uppdelade i grupper. De valde även att
tillföra ett antal nya ord.
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att inte utveckla den. Men de godtog designteamets förslag på att ersätta en
av de tidigare modulerna med denna. Här var det för mig uppenbart att det
hade underlättat om designteamet och ungdomarna åtminstone vid denna
session tillsammans hade diskuterat, utvecklat eller förkastat modulen,
något jag kommer att återkomma till längre fram.

Produktionsfasen – användarsessionerna 3 och 4

Vid ett upptaktsmöte för designteamets medlemmar, genomfört via
videokonferens den 3 maj 2004, valde projektledaren att inför övriga i
designteamet presentera ungdomarnas utvecklade riktlinjer för design som
önskemål från ledningen (se bild 7.3). Ungdomarnas förslag presenterades i
ordalag som ”vi vill ha…” och ”vi önskar…”. Ingen åtskillnad mellan
målgruppens och projektledningens önskemål gjordes inför de resterande i
designteamet. Det var intressant att notera hur projektledaren antagit
ungdomarnas förslag och fullt och fast stod bakom dem. Detta var av
betydelse eftersom ingen av ungdomarna hade möjlighet att närvara vid
mötet, då de var upptagna i skolan. Istället vidarebefordrade projektledaren,
interaktionsdesigner och jag själv deras synpunkter och förslag.

Bild 7.3 Upptaktsmöte med designteamets medlemmar. Mötets deltagare var
lokaliserade i Stockholm, Skellefteå samt Piteå.
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Vid den tredje sessionen, vilken genomfördes mitten av maj, hade
programmeringsarbetet påbörjats103. Vid denna session delades grupperna
åter in efter kön. Spelets ämne, genusfrågor, ansågs vara fördelaktigt att
diskutera i både enkönade och gemensamma grupper. Avsikten med
uppdelningen var även att undvika att enskilda deltagare dominerade
gruppen. Vid den tidigare gemensamma träffen hade flickorna varit drivande
i diskussioner gällande spelets innehåll och design, medan pojkarna valde att
anta en mer skämtsam attityd. En könsuppdelad grupp kunde i detta fall
erbjuda pojkarna möjligheten att föra en diskussion utan flickornas
påverkan och vice versa104.

Under sessionen, återigen planerad som en workshop, visades hur resultat
från den tidigare sessionen hade inneburit förändringar i spelet.
Ungdomarna valde ånyo att inte arbeta konkret med materialet, med det
menat att exempelvis utveckla skisser eller prototyper, utan istället att föra
en diskussion. Däremot reflekterade de över materialet genom att markera
och exemplifiera. Eftersom deras schema vid tillfället endast erbjöd ett
begränsat utrymme för sessionen, lades fokus på deras första intryck av ljud
och grafik, samt genomförda förändringar i relation till ungdomarnas
tidigare synpunkter.

Ungdomarna menade att deras synpunkter tillvaratagits av designteamet och
de upplevde att designen av spelet rörde sig i den riktning de önskade. Under
sessionen var de återigen tydliga med sina synpunkter. Tillexempel
efterfrågade de mer inlevelse vid uttalet av förnedrande ord. Enligt dem
borde orden skrikas ut för att erbjuda spelaren en starkare upplevelse.
Vidare önskade ungdomarna en mer dynamisk lösning, där en spelare kunde
värdera orden beroende på om en vän eller ovän stod som avsändare.
Designteamet avslog det sistnämnda förslaget med hänvisning till
resursbrist. De förnedrande orden spelades dock in på nytt, enligt
ungdomarnas önskemål.

Ungdomarna hade även tydliga förslag på förändringar för flera av
modulerna. Bland annat ville de att miljöljud skulle inkluderas som
bakgrundsljud till fler moduler än modulen Vardagsrädsla. Detta förslag
antogs av designteamet. Vidare hade ett nytt namn, Hon och Han, arbetats

                                                                   
103 Inför den tredje sessionen arbetade designteamet intensivt för att producera material för
användarsessionen. Tillfället för sessionen var beroende av ett flertal aktörers scheman, så som elevernas,
designteamets, samt forskningsprocessens schema. Därför fanns inte utrymme att flytta fram ett inplanerat
möte, även om projektet nyligen förflyttats till produktionsfas och risk fanns att material i behov av
ungdomarnas reflektioner inte utvecklats färdigt.
104 En anledning till skillnaden i engagemang kan vara att flickorna gick i årskurs nio och pojkarna gick i
årskurs sju och åtta. Urvalet hade endast slumpat sig sådant.
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fram av designteamet. Namnförslaget accepterades av ungdomarna. Baserat
på de grafiska riktlinjer som ungdomarna tidigare hade arbetat fram, hade
den grafikern producerat ett första förslag, vilket alla ungdomarna
uppskattade. Det grafiska förslaget resulterade i den slutliga versionen av
spelets design (se bild 7.4). Ungdomarna uppskattade att karaktärerna i
spelet var ansiktslösa. Enligt dem innebar det att vem som helst kunde
identifiera sig med karaktärerna i spelet.

Bild 7.4 Spelets introduktion, grafiskt exempel.

Att träffa målgruppens representanter i könsindelade grupper, visade sig var
fungera väl vid detta tillfälle. Pojkarna hade lättare att delge mig sina
synpunkter. Av flickorna var en flicka något dominerande, vilket resulterade
i att hennes synpunkter i vissa fall styrde de andras förslag. Vid dessa
tillfällen inkluderade jag de andra flickorna i samtalet genom att rikta frågor
specifikt till dem.

Vid den fjärde sessionen, vilken genomfördes i slutet av maj, var en skillnad
var att ungdomarna denna gång arbetade med interaktivt material. Flickorna
och pojkarna delades åter in i enskilda grupper105 där ungdomarna

                                                                   
105 Vid detta tillfälle beroende på deras olika scheman. Annars hade ungdomarna åter sammanförts till en
gemensam grupp, för att vidare utforska gruppdynamiken.
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utforskade en interaktiv spelmodul i par. De antog de genomförda
förändringar gällande ljudeffekter och grafiskt utvecklade versioner av
resterande moduler och ställde sig positiva till alla genomförda förändringar.
Pojkarna var vid detta tillfälle inte lika skämtsamma som vid tidigare träffar,
utan valde att komma med kreativa förslag på nya moduler. Dock fanns vid
denna fas av design inte längre utrymme att utveckla spelet i sådan
utsträckning.

Vidare efterfrågade ungdomarna ytterligare moduler att utforska. En modul
begränsade deras möjlighet att skapa en uppfattning om spelet.
Designteamet hade dock inga fler moduler utvecklade vid detta tillfälle.
Eftersom det var den sista träffen med ungdomarna innan deras sommarlov,
valde designteamet att genomföra användarsessionen även om materialet att
arbeta med under sessionen var begränsat. Ungdomarna kunde nämligen
inte medverka efter skolavslutningen.

Inom en timme efter att projektledaren hade erhållit en sammanställning av
ungdomarnas synpunkter och förslag, distribuerade hon ut förslag på
förändringar till designteamet:

Testerna verkar ha fallit ut bra igen, … Kul att design
och illustration verkar vara helt rätt också. Ett par
viktiga synpunkter ang. användarvänligheten dök
dock upp så här kommer ett par ändringsförslag…

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

Användarsessionerna hade resulterat i ett arbetssätt hos designteamet där
ungdomarnas bidrag implementerades direkt i designarbetet. Projektledaren
bidrog till ett seriöst och engagerat bemötande av ungdomarna genom sitt
direkta förmedlande av resultat från användarsessionerna, samt genom sina
tydliga direktiv till designteamet gällande förändringar baserade på
ungdomarnas synpunkter och förslag.

Viktigt att notera var att ungdomarna framstod som mindre motiverade till
att delta under den fjärde och sista användarsessionen. De uttryckte sitt
missnöje med att de genomförda förändringarna sedan den tidigare
sessionen tycktes vara få. Designteamet funderade på om ytterligare
representanter från målgruppen borde medverka under delar av
produktionsfasen, för att på så sätt undvika att designprocessen framstod
som långsam. Dock bestämde de att avsluta användarmedverkan i projektet.
Istället tillämpade designteamet metoder som de uppfattade som resultat-
och resurseffektiva. Under den sista perioden av programmering, när
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ungdomarna inte längre medverkade till design, genomfördes tre
inplanerade expertutvärderingar samt en mängd buggtester. Buggtesterna
genomfördes av medlemmar ur designteamet, i  huvudsak
interaktionsdesignern, men också jag deltog i detta arbete. Jag stod
fortfarande som ansvarig för planerande, genomförande och
sammanställning av utvärderingarnas resultat106.

Leverans

Spelet levererades till kunden (UR) i juni år 2004. Spelet lanserades sedan
under september månad. En engelskspråkig version levererades i augusti
samma år. Den engelskspråkiga versionen var en direktöversättning av den
svenska versionen, och utvecklades utan målgruppens medverkan. Den 8
december erhöll den engelska versionen av spelet andra pris och fick juryns
hedersomnämnande inom området Multimedia vid Basel-Karlsruhe-
Festival107.

Empiriska utvärderingar (Wiberg, 2003) genomfördes efter leveransen vid
tre tillfällen108. Syftet med de empiriska utvärderingarna var att utvärdera
det bidrag till design användarmedverkan medförde samt vidare, om den
överensstämde med målgruppens upplevelse  av spelet .
Interaktionsdesignern planerade och genomförde en av utvärderingarna, där
foton och ljudinspelning sändes till mig efter sessionen. Resultat från de
empiriska utvärderingarna utesluts i denna avhandling, eftersom fokus
ligger på användarmedverkan vid design. Dock är de av intresse att nämna

                                                                   
106 Sammanställningarna skickades till projektledare och interaktionsdesigner som tidigare via e-post.
107 Festivalen skapades av EBU (European Broadcasting Union) och Schweiz television (SRG SSR) och är en
mötesplats för producenter och beslutsfattare inom utbildningstelevision.
108 Vid första tillfället medverkade fem ungdomar i åldern 18-19 år, som enskilt spelade spelet för att därefter
besvara en enkät. Vid det andra tillfället medverkade sex ungdomar i åldern 16 år som under observation
ombads ”tänka högt” under spelsessionen. Ungdomarna spelade i grupper om tre där flickor och pojkar
spelade för sig. Därefter besvarades en enkät enskilt, varvid ungdomarna sedan slutligen samlades i en stor
grupp för diskussion om spelet. Vid det tredje tillfället medverkade 13 ungdomar, fem pojkar och åtta flickor,
som först spelade spelet, några enskilt, några i grupper om tre, beroende på antalet tillgängliga datorer.
Därefter samlades gruppen för en gemensam diskussion. En intressant notering som de empiriska
utvärderingarna genererade, var att det tycktes finnas en skillnad mellan tonåringar före och efter 18 års
ålder, angående huruvida de upplevde att produktionen riktade sig till deras målgrupp eller ej. De ungdomar
som medverkat vid design var 13-15 år, medan de som utvärderat spelet var 16-19 år. Bland de äldre
ungdomarna, 18-19 år, fanns inte samma intresse av att reflektera över spelets innehåll som bland de yngre
tonåringarna. Noteringen resulterade i att jag genomförde en telefonintervju med Karin Geiger vid
Ungdomsbarometern (2005-05-10). Hon menade på att under de första tonåren finns flertalet reflektioner
hos ungdomar, gällande sin självbild. Vidare står man i och med gymnasievalet ofta inför sitt första,
livspåverkande val. Ungefär vid 15 års ålder ville hon mena att man som ungdom ofta ”gör upp” med
barndomen. De sista åren som tonåring, är individer mer självständiga och man kommer in i en ny sorts
livsfas. Vid utvärderingarna framkom att spelet mestadels tilltalade de yngre tonåringarna, i åldern 15-16 år,
vilket tyder på att bidrag från den medverkande gruppen användarrepresentanter, i åldern 13-15 år, inverkat
på vilken målgrupp som tilltalades av spelet.
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eftersom de visar på det fortsatta samarbete som uppstod mellan
interaktionsdesignern och mig, samt hennes övertagande av ansvar för att
planera och genomföra utvärderingar och användarsessioner.
Utvärderingarna genomfördes efter att projektet hade avslutats och dess
resultat distribuerades således inte till de andra i designteamet. Vår avsikt
var att använda resultatet i en artikel till en nationell konferens där i
huvudsak praktiker, men även akademiker, möts för att dela erfarenheter
(Danielsson och Normark, 2005).

Designteamets bemötande av ungdomarnas medverkan

Användarsessionerna verkställdes utan medverkan av medlemmar från
designteamet. En konsekvens därav var att det inte existerade en
direktkontakt mellan designteamet och ungdomarna. Resultat från
användarsessioner vidarebefordrades istället av mig via skriftliga dokument
och muntliga genomgångar. Det genomförda upplägget, att
användarsessionerna förlades till Umeå utan att medlemmar från
designteamet närvarade, motverkade i viss mån det teoretiska perspektivet
för participatory design, i avseende att möjliggöra för användare och
designers att förstå varandra vid design (Greenbaum, 1993). I och med
beslutet att genomföra användarsessionerna på detta sätt, anpassade till det
distribuerade designarbetet, fick projektet karaktären av ett pragmatiskt
perspektiv på design. Med det menat att förbättra design genom att
målgruppanpassa spelet genom ungdomarnas bidrag. Dock genomfördes
detta inte genom att ungdomarna och designteamet nödvändigtvis
utvecklade en förståelse för varandra eller varandras situation, eftersom de
inte upplevde eller delade varandras sammanhang. Istället var det om, och i
sådant fall hur, ungdomarnas synpunkter och förslag bidrog till
förändringar, var därmed beroende av kundens och designteamets
bemötande av ungdomarnas synpunkter och förslag. Genom designteamets
direkta uttalanden om ungdomarnas bidrag, men även genom granskning av
genomförda förändringar109, kan deras bemötande av ungdomarnas
medverkan skönjas. Tidigare har förslag och synpunkter presenterats i
relation till de designbeslut som togs. Nedan presenteras istället
designteamets uttryckta uppfattning av ungdomarnas medverkan110.

Tidigt etablerade projektledaren och interaktionsdesignern en positiv
inställning till ungdomarnas medverkan. Särskilt projektledaren tillägnade

                                                                   
109 Förändringar som implementerats i spelet samt aktuella förslag och förändringar från ungdomarna fördes
in i spelets manusdokument.
110 Synpunkter vilka förmedlades vid projektmöten, konferenssamtal samt via e-postkonversation.
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sig ungdomarnas synpunkter och förslag. Bland resterande medlemmar i
designteamet noterades dock en mer återhållsam syn på ungdomarnas
möjliga bidrag. Följande kommentarer av grafikern (hämtade från två efter
varandra sända e-postmeddelanden) exemplifierar:

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

Grafiker 1, E-postmeddelande 1, 2004-05-06

 ... eller så kör jag på känsla det brukar bli bäst så =)

Grafiker 1, E-postmeddelande 2, 2004-05-06

Det första meddelandet visar en inställning till att genomförda förändringar i
grafisk design borde avstämmas med representanterna för målgruppen. Det
andra e-postmeddelandet skickades sekunder efter det första. I det senare
väljer grafikern istället att lyfta fram sin egen erfarenhet och förmåga. En
viss osäkerhet kring vilket bidrag eller nytta ungdomarna kan generera vid
denna fas för design anas.

Designprocesser likt denna kännetecknas av att designteamets aktörer
inkluderas i projektet tack vare sina yrkeskunskaper och ämneskunskaper.
Designteamets medlemmar, så som grafiker, ämnesexperter och
programmerare, lever på sin kreativa förmåga. Detta kan skapa utmaningar
för att ytterligare aktörer skall inkluderas, exempelvis representanter från
målgruppen vilka påverkar områden som tillhör designteamets expertis.

Aktiva i designteamet var inte vana att arbeta med representanter från
målgruppen kontinuerligt under en designprocess. Som tidigare nämnt var
det för dem vanligare att eventuella användare inkluderades under
kvalitetssäkring (se den tidigare presenterade allmänna designprocessen)111.
Deras arbetssätt var delvis beroende av den tidspress de genomförde design
inom. Begränsade resurser kan ställas mot de resurser avändarmedverkan
innebär. Gällande ett designteams inställning att representanter från
målgruppen skall medverka under design menade interaktionsdesignern att:

                                                                   
111 Emellertid kunde en produktion också utvärderas gällande användbarhet genom experters medverkan
istället för användares.
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Alla är i princip positiva, när det gäller rollen. Men
tidsfaktorn är avgörande. Man är rädd att det skall dra
ut på tiden.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-03-26

Designteamets tidigare arbetssätt samt rädsla för extraarbete och försenat
projekt, påverkade deras beredskap och förväntningar kring ungdomarnas
medverkan. Exempelvis var de inte vana att bemöta tidig input från
målgruppen. Olika ämnesexperter brukade istället tillfrågas om innehållet i
en produktion. Ett sådant arbetssätt fanns bevarat även under denna
designprocess.

Under produktionsfasen medverkade nämligen en ämnesexpert. Hon hade
ansvaret för att säkerställa att det material som presenterades i spelet var
korrekt i relation till historiska händelser samt svensk lagstiftning. Hennes
arbete utgick bland annat från ungdomarnas förslag. Baserat på den listan av
ord ungdomarna menade var förnedrande ord, sammanställde hon en
beskrivning av varje ords betydelse. Projektledaren valde att genom
ämnesexpertens försorg, genomföra en kontroll av ungdomarnas lista:

[ämnesexperten] som skriver texterna till oss har tittat
på orden och tycker att de stämmer väl överens med
de som hon har fått höra under sina möten och
föredrag i skolan. Hon håller just nu på att gå igenom
alla ord och fraser igen och när hon skickat sina
tankar till mig så skickar jag ut till dig och
interaktionsdesignern så att vi kan se över dem en
sista gång innan vi spelar in dem på måndag.

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

Beroende på karakteristika hos ungdomarnas förslag under design,
hanterades deras bidrag av olika personer inom designteamet, personer vilka
kan benämnas som experter inom ett visst område de ansvarade för.
Exemplet ovan med ämnesexperten är ett sådant tillfälle. Grafikerns
bemötande och realisering av ungdomarnas riktlinjer för grafisk design är ett
annat. Det var sällan som ungdomarnas synpunkter hanterades utan ett
bemötande från en områdeserfaren inom designteamet. Designteamet var
ovana att betrakta användare som en grupp vilken kunde besitta expertis
inom ett område av betydelse för design. Snarare brukade de betrakta
användare vid kvalitetssäkring som ett möjligt tillvägagångssätt för att
säkerställa en användbar produktion. Men de var inte vana att basera design
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och innehåll på deras önskemål eller synpunkter.

Designteamets medlemmar (så som grafiker, ämnesexperter,
programmerare) medverkar som tidigare nämnt i ett projekt på grund av
kunskaper de har. Att delta i ett projekt baserat på sin expertis och därmed
tillskrivs ett ansvar för vissa delar av design, är ett synsätt på designarbete
som de fostras in i och därmed blir del utav. Deras ansvar, möjligheter och
resurser tillsätts av kunden eller projektledaren i ett projekt. Därefter
uppfyller de uppgifterna de tilldelas. Enligt interaktionsdesignern ansvarar
grafiker (m.a.o. designers) i ett projekt till stor del för kreativiteten i
projektet. De inkluderas för sin förmåga att uttrycka sig estetiskt och
funktionellt. Deras kompetens befästs och förmedlas genom en färdig
produktion, en process vilken är beroende av vilket kreativt ansvar och vilket
utrymme de innehar i ett projekt. Ett omfattande ansvar möjliggör att en
produktion kännetecknas av deras arbete, vilket kan innebära möjligheter till
vidare arbete.

När det gäller designers, de vill kunna uttrycka sin
egen stil, så mycket som möjligt. Det är det, sin stil,
de lever på. Det blir ett slagsmål, vem skall ha det
kreativa ansvaret, alla vill sätta sin färg. Det måste
delas mellan copy eller designer. Jag som
interaktionsdesigner kan inte sätta personlig prägel,
utan istället lägga fokus på vad som är viktigt. …
Ofta är det frågan om att minimera antalet intryck.

Interaktionsdesigner, intervju, 2006-05-26

Användarmedverkan kan upplevas som att det kreativa utrymmet minskas
och motvillighet till användarmedverkan kan därmed uppstå (Sanders och
Stappers, 2008). Det är av betydelse att designers erhåller viss frihet och
kreativt ansvar i ett projekt, medan användarmedverkan innebär att
designers måste tillåta andra aktörer i en designprocess att vara kreativa. Det
kräver ett synsätt att alla kan vara kreativa (Sanders och Stappers, 2008).
Inom tillämpad, eller kommersiell design, har i huvudsak en företagsdriven
ansats styrt användarmedverkans varande (von Hippel, 2005; Seybold,
2006). Vilket exempelvis innebär att i huvudsak ledande användare112 bör
medverka vid design. Den hierarki och kontroll som styr tillämpade projekt,
inverkar på utrymmet att erbjuda användare en röst i design.

                                                                   
112 Med det menat von Hippels (1986) definition av lead users. Benämningen refererar till den grupp av
användare vilka upplever specifika behov av och problem med viss teknik före den stora massan av användare
erfar dem.
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Produktionsbolag som tidigare lyckats med design utan användare kan ställa
sig motvilliga till att släppa på kontroll och kreativitet (Sanders och Stappers,
2008).

Under designprocessen i projektet Hon och Han uppstod istället en
förändring i designteamets arbetssätt, där förslagen som framarbetats av
designteamet behandlades av ungdomarna före designbeslut togs. På så sätt
kom kunskap gällande förslag och lösningar från både ungdomar och
designteam att tas till vara. Efter en tid identifierades inom designteamet
överlag en positiv inställning till ungdomarnas medverkan.
Användarsessionerna tycktes innebära ett viktigt bidrag till spelets
utformning. Ofta lades stora ansträngningar från designteamet ned på att
utveckla spelet i tid för kommande användarsession. Projektledaren tycks ha
inverkat på denna situation. Varje gång hon hade mottagit en
resultatsammanställning från en användarsession, distribuerade hon ut
förändringar för designteamet att realisera. Resultatsammanställningarna
från användarsessionerna blev därmed en naturlig del av arbetsprocessen
hos designteamets medlemmar. Interaktionsdesignern uttryckte ofta
förväntan inför ungdomarnas medverkan, och såg deras bidrag som
vägledande för design:

Det ska bli mycket intressant att se samman-
ställningen! Det styr ju nästa steg!

Interaktionsdesignern, e-post, 2004-03-23

Det material som låg till grund för spelet, så som manus, innehåll i moduler,
grafiska designförslag etc., men även förändringar i produktionen som
sådan, avstämdes alltid under användarsessionerna innan arbetet fortsatte.
På så sätt befästes 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 då
användarsessionerna var inplanerade. Sedan avvaktade designteamet innan
fortsatt produktion tog vid. Det framstod som att kontrollen över vem som
betraktades förfoga över det kreativa arbetet luckrades upp och det kreativa
utrymmet i projektet utökades till att inbegripa ungdomarna.

Ett tydligt erkännande av ungdomarnas bidrag gavs av projektledaren och
interaktionsdesignern. De menade att ungdomarnas bidrag var avgörande
för spelets innehåll och utformning. Nedan följer ett antal exempel på
bemötanden av ungdomarnas förslag och synpunkter, uttryckta av
projektledaren. I det första exemplet bemöter hon ungdomarnas lista med
förnedrande ord, i de andra två exemplen bemöter hon ungdomarnas
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preferenser för grafisk design.

Perfekt med listan... det hade varit svårt att komma på
för oss.

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

… Logga och gränssnitt är på väg att hitta sin form
och idag har ju, som ni kanske redan läst, Karin testat
lite skisser på testungdomarna med gott resultat! Vi
verkar ha hittat en stil och attityd som går hem vilket
känns himlans kul.

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

Designen och illustrationerna verkar ha gått hem
medan det varit svårare med användarvänligheten.
Den får vi försöka förbättra enligt synpunkterna.

Projektledare 1, 2004-05-25

Specifikt gällande stilen (koncept samt grafisk design) på spelet, framstår det
som att ungdomarnas medverkan har inneburit fördelar för designteamet.
Interaktionsdesignern uttalar sig:

I hon och han, så tycker jag att de [ungdomarna]
hjälpte oss verkligen att hitta rätt stil. Gäller det en
sådan sak så kan de nog komma in tidigare, när det
gäller själva idén. Det kändes verkligen som vi kom
fram till rätt stil för rätt målgrupp.

Interaktionsdesigner, intervju, 2006-05-26

Det förändrade arbetssättet, där ungdomarnas medverkan sågs som
naturliga steg i designprocessen, innebar att de saknades när de inte längre
kunde medverka. Under de sista veckorna av projektet, när istället experter
medverkade för att säkerställa användbarhet i produktionen, uttalade
projektledaren följande reflektion:
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Du har helt rätt i det! tror också man måste bestämma
sig för om svaren ska vara Rätt eller FEL eller om det
är en tolkningsfråga.... där vi dömer. Också om detta
är seriöst eller skall vara lite humoristiskt... för man
fattar inte det! Vi måste tänka om rätt drastiskt här.
… Ja, ungdomarna hade nog gett en del här!

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

Trots detta inkluderades inte några ytterligare representanter från
målgruppen. Projektet hade dock endast ett fåtal veckor kvar och arbetet
handlade mest om att realisera spelets funktioner och att kontrollera
eventuella tekniska fel. Detta, samt att ett antal expertutvärderingar redan
fanns inplanerade, kan även ha spelat in vid beslutet att inte inkludera
ytterligare representanter från målgruppen.

En tid efter projektets avslut reflekterade interaktionsdesignern över
ungdomarnas medverkan. Hon valde då att lyfta fram situationer där hon i
efterhand önskat att ungdomarna påverkat produktionen i större
utsträckning:

I efterhand kan man fråga sig om man gjorde rätt
prioriteringar när man tog bort en modul, det har ju
exploderat, det vi tog bort, vi kanske skulle ha lyssnat
mer på dem [ungdomarna]. Att ta bort vardagsrädsla
istället som var mindre intressant för användarna.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Hon hänvisar till det tillfälle då projektledaren och interaktionsdesignern
valde, utan att avstämma med ungdomarna, att utesluta en av de initiala
modulerna för att ersätta den med en ny. Av andra medlemmar ur
designteamet, var det tydligt att ungdomarnas medverkan hade inverkat på
utformningen av spelet till stor del. Eftersom ungdomarnas medverkan
bidrog till ett förändrat arbetssätt, innebar det även en förändring i
designteamets arbetsbelastning.

Från kunden (UR) kom slutligen ett officiellt erkännande av ungdomarnas
bidrag. I en pressrelease för spelet kan följande stycke läsas:
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Unik designprocess i samarbete med målgruppen: Spelet producerades först på
svenska under namnet "Hans och hennes". Att resultatet blev en succé beror mycket
på det nära samarbete med användarrepresentanter från målgruppen, som aktivt
deltog i designprocessen...

Pressrelease, 2005-01-14113

Texten signalerar en positiv inställning till ungdomarnas medverkan inom
kundens organisation. Att produktionen även erhöll pris vid den tidigare
nämnda multimedia-festivalen, kan avses som ytterligare ett erkännande för
ungdomarnas bidrag till design.

Att som forskare medverka i ett designprojekt

Interaktionsdesignern och jag etablerade ett samarbete där vi dagligen
samtalade om det enskilda projektet, samt om andra projekt vilka
interaktionsdesignern parallellt arbetade med. Vårt samarbete, samt det
förändrade arbetssättet inom designteamet, bidrog till att jag kunde verka i
egenskap av deltagande observatör. Startpunkt för detta kan avses vara
presentationen av användarnas synpunkter och förslag för resterande
medlemmar i designteamet vid det upptaktsmöte som genomfördes den 3
maj. Vid mötet introducerades designteamets medlemmar för varandra.
Efter mötet tog jag del av de e-postmeddelanden som sändes ut till de
verksamma i projektet. Jag tog också del av de utskick som behandlade det
bidrag användarsessionerna genererat.

Genom deltagande observation erhölls en förståelse för design i tillämpade
projekt vilket var vägledande för mig i detta, samt kommande projekt.
Rådande omständigheter så som budget, projekttid, distribuerat
designarbete, existerande arbetsrutiner, arbetsdelning, designteamets ansvar
för leverans och produktion, samt kundens kommande ansvar för spelet,
utmanande min första ansats att verka för participatory design. Istället
beslöt jag att främja användarmedverkan under design på ett sätt som var
möjligt för designteamet att genomföra.

Ett antal anpassningar till projektets rådande situation och dess aktörer
genomfördes. För det första genomfördes anpassningen att inom projektet
redan existerande material såsom designdokument och spelmanus användes
under användarsessionerna. På så sätt undveks i viss mån utökad
arbetsbelastning för designteamet. För det andra anpassades upplägg till

                                                                   
113 Notera att det i pressreleasen står Hans och hennes, men spelet heter Hon och Han.
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projektets situation genom att användarsessionerna förlades vid Umeå.
Detta dels för att underlätta mitt arbete, men även för att det inte fanns
utrymme inom projektet för designteamets medlemmar att resa. För det
tredje var en anpassning att resultaten från användarsessionerna
sammanställdes direkt efter dessas genomförande, med det menat samma
dag. Arbetssättet minskade utrymmet för djupare analys och diskussion av
resultatet innan förändringsbeslut fördes fram inom projektet. Tidplanen
inom projektet bidrog till ett mer pragmatiskt förhållningssätt till
användarmedverkan. Med det menat att betrakta ungdomarnas bidrag som
material för att förverkliga och förbättra design. Slutligen anpassades
projektets tidplan på så sätt att genomförandet av expertutvärderingarna
förflyttades 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 eldsjäl där mitt engagemang var av betydelse för
hur och om användarmedverkan genomfördes inom projekt (se exempelvis
Gulliksen m.fl., 2003; Wilson m.fl., 1997, för liknande situationer). Jag valde
att förespråka, främja samt genomföra användarmedverkan. Min
argumentation för en mer medverkande form av designprocess än vad
designteamet var vana vid, resulterade i att ungdomarna medverkade tidigt i
projektet. Interaktionsdesignern lyfter fram:

Projektledaren var mycket positiv till att användarna
var med. Hon hade tänkt sig någon form av test med
målgruppen, men kanske inte så tidigt i produktionen,
utan mer som en senare avstämning eller bara
diskussion med målgruppen kring ämnet. Det var
mycket spännande att ta del av målgruppens resultat.
Vi tog åsikterna på stort allvar och försökte tänka om
där våra idéer inte verkade fungera. Hade vi inte haft
detta organiserade samarbete med dig hade säkert
träff med målgruppen prioriterats bort... tiden är ofta
så knapp.

Interaktionsdesignern, intervju e-post, 2005-02-09

Av ovanstående citat går att utläsa att det samarbete interaktionsdesignern
och jag genomförde hade en effekt på designprocessen. Möjligheter för
användarmedverkan uppstod där så annars ej hade varit fallet.

Gällande vald mötesmetod (workshop) så identifierandes utmaningar för
användarmedverkan vid design tillsammans med ungdomar. Av de resultat
som identifierats, framstår det som om workshop inte är optimalt i avseende
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på att ungdomarna avsade sig möjligheten att konkret arbeta med materialet
(exempelvis genom skisser, scenarion och prototyper, som är brukligt inom
participatory design). Men metoden fungerade ändå väl i avseende på att
ungdomarna deltog i spontana diskussioner. Eftersom metoden tillåter ett
växlande i fokus beroende på deltagarnas intresse så att de istället under
diskussioner kan producera synpunkter och förslag för spelets design, finner
jag som en fördel med metoden.

Lärdomar

Av att delta i projektet Hon och Han, noterades följande lärdomar vilka
formade min planering inför kommande projekt:

Genom tidig medverkan bidrog representanter från målgruppen till spelets
koncept, innehåll, och utseende. Deras utrymme att utforma design
påverkades i huvudsak av projektledarens inställning till deras medverkan
och bidrag, men även av bemötandet från resterande medlemmar ur
designteamet.

Ungdomarnas motivation att bidra till design påverkades av genomförda
förändringar i spelets design, samt spelets syfte. Representanter från den
aktuella målgruppen: ungdomar, framstod inte som benägna att arbeta
med workshoptekniker. De var istället benägna att främst genom
diskussion generera bidrag till design.

Tidig och fortsatt medverkan av representanter från målgruppen inverkar
på designteamets arbete. Designteamets arbete inverkar i sin tur på hur
användarmedverkan kan genomföras. Ett ömsesidigt behov av tillgängligt
material från de två grupperingarna, påverkar planerande och
genomförande av användarmedverkan och design. Balansgången ligger i
hur arbetet kan utföras utan att avkräva de två grupperingarna alltför
mycket extraarbete.

Slutligen, ett distribuerat designarbete kan resultera i en situation där
synpunkter och förslag måste vidarebefordras mellan designteamet och
representanterna från målgruppen. En sådan situation ställer krav på
dokumentationen av användarsessionernas resultat. Dokumentation som
snabbt, smidigt, koncist och förståeligt kan förmedlas vidare inom
designprojektet.

Lärdomar inhämtade från projektet Hon och Han var av intresse att studera
i ytterligare ett antal tillämpade projekt, för att därmed erhålla djupare
kunskap om hur användarmedverkan kan gestalta sig vid design av
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edutainmentspel. Det hade varit fördelaktigt att följa samma designteam i
deras kommande arbeten, eftersom de (samt kunden) erhållit nya
erfarenheter av användarmedverkan. Emellertid är det sällan ett
designteams medlemmar eller kunden är desamma under flertalet projekt114.
Alternativet framstod därmed vara att observera och samarbeta med en av
aktörerna från projektet. Interaktionsdesignern framstod som det mest
fördelaktiga alternativet. Hon är den som vanligen ansvarar för eventuell
användarmedverkan i ett projekt. Således befinner hon sig i en sådan
position att hon kan främja användarmedverkan. Dock, då hon inte besitter
kontrollen över ett projekts resurser, likt exempelvis en projektledare eller
en kund gör, möter hon utmaningar för användarmedverkans
genomförande. Det samarbete som växte fram under projektet Hon och Han,
innebar att interaktionsdesignern, programmeraren samt jag själv, arbetade
på ett designförslag till ett designanbud. Anbudsförfarandet resulterade i
projektet Rixdax, vilket presenteras i nästa kapitel.

                                                                   
114 Detta beroende på vilket produktionsbolag som utför arbetet, samt den kompetens kommande produktion
efterfrågas. Vidare kanske inte kunden för tillfället har behov av ytterligare design.
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8. Projekt 2 – Rixdax

Rixdax är ett spel avsett att informera spelare om den svenska riksdagens
arbete och Riksdagsförvaltningen var beställaren av spelet (se Danielsson,
2007). Rixdax riktar sig i huvudsak till tonåringar, det vill säga högstadie-
och gymnasieungdomar, men kan med fördel även spelas av äldre spelare.
Spelet finns tillgängligt i en svensk version via riksdagens hemsida115. Det är
utformat som ett brädspel bestående av fem steg kopplade till
beslutsprocessen – från förslag till beslut (se bild 8.1). Spelet är anpassat till
spelare med funktionsnedsättning och kan användas tillsammans med
hjälpmedel såsom förstoringsprogram och enklare skärmavläsare.

Varje steg i spelet består av ett antal slumpmässigt givna frågor. Dessa frågor
är relaterade till fem områden inom beslutsprocessen. 1) Att arbeta som
ledamot, 2) proposition (arbeta inom en partigrupp), 3) motion, 4)
utskottsarbete, samt 5) votering i plenisalen. Förutom frågekorten (se
exempel bild 7.2) finns ett antal händelsekort relaterade till den byggnad
man befinner sig inom för vart och ett av de fem stegen (se exempel bild
8.2). De fyra första stegen avslutas med ett dilemma, vilket innebär att
spelaren får välja ett av tre alternativ för att hantera en situation, ofta av
etisk karaktär.

Bild 8.1 Inledande beskrivning av spelet Rixdax

                                                                   
115 http://rixdax.riksdagen.se
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Bild 8.2 Visar en besvarad fråga tillsammans med det rätta svaret, antal personer
som besvarat samma fråga samt hur många som besvarat frågan korrekt.

Att etablera en roll i designprojektet

Samtidigt som vi arbetade i projektet Hon och Han, genomförde
Riksdagsförvaltningen ett anbudsförfarande i avseende på ett
internetbaserat spel som skulle informera spelare om riksdagens arbete.
Interaktionsdesignern bad mig att medverka vid anbudsförfarandet. Att
etablera en roll i projektet Rixdax visade sig vara mer utmanande i
jämförelse med processen i projektet Hon och Han. Nya aktörer ansvarade
för det spelförslag vi avsåg att lansera till Riksdagsförvaltningen. Jag hade
ett fåtal etablerade samarbeten, så som interaktionsdesignern, att bygga
vidare på. Nedan beskriver jag etablerandet av min roll som deltagande
observatör genom ett antal steg, likt presentationen i projektet Hon och Han.

Det första steget innebar att interaktionsdesignern valde att kontakta mig
om att delta i anbudsförfarandet för ett designprojekt. Hennes avsikt var att
jag skulle bidra med en formulering av hur en iterativ designprocess kunde
gestalta sig. Hon ansåg även att det var till fördel för designteamet om de i
sin ansökan nämnde att projektet samverkade med ett svenskt universitet.
Därför ombads jag skicka en beskrivning av min forskningsinriktning, min
CV, samt ett förslag till hur ett iterativt designarbete inspirerat och refererat
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till participatory design kunde bedrivas116. Jag ombads även att kommentera
designteamets första idéskisser för spelet. Efter detta fanns ingen ytterligare
korrespondens under anbudsförfarandet. Den konkurrens ett
anbudsförfarande innebär, begränsade möjligheten för mig att erhålla insyn
i det framarbetade förslaget. Designteamet hade invändning till att
utomstående, det vill säga representanter från målgruppen, skulle medverka
vid anbudsförfarandet. För att inte riskera att deras idéer skulle spridas till
konkurrenter.

Det andra steget innebar att när väl designteamet i konkurrens med andra
nationella aktörer erhöll ansvaret för att utveckla spelet, skulle
användarmedverkan planeras in i designprocessen. Kunden hade tilltalats av
designteamets idéförslag och projektbeskrivning. Dessa dokument hade jag
inte sett i dessas slutliga form, men de tillsändes mig av
interaktionsdesignern den 28 september 2004. I projektbeskrivningen
presenterades en process där utrymmet för användarmedverkan framstod
som begränsat. Inom designteamet existerade stor erfarenhet av att
genomföra  i terat iva  des ignprocesser  med kont inuer l ig
användbarhetsutvärdering (se Wiberg, 2003:5 för ett exempel på en sådan
designprocess). I deras utvecklade tidsplan (mottagen den 3 november) var
utvärderingar tillsammans med användare inplanerade, i egenskap av
aktiviteter för att göra avstämningar efter att expertutvärderingar
genomförts. Återigen var situationen sådan att om användarmedverkan (det
vill säga genomförandet av workshopsessioner där representanter från
målgruppen hade möjlighet att utveckla spelet) skulle genomföras, behövde
jag argumentera för min samt målgruppens kommande roller i projektet. Så
jag skickade till den för tillfället enda kontaktpersonen jag hade inom
designteamet,  interaktionsdesignern, mina reflektioner på
projektbeskrivningens innehåll.

                                                                   
116 Jag lade fram ett förslag för en designprocess där representanter från målgruppen (elever, lärare,
pedagoger) medverkar initialt och kontinuerligt under design. Där alla tillsammans arbetar fram grundidéer
för att därefter vidareutveckla dessa under designprocessens olika faser.
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Jag har läst projektbeskrivningen och ser annars att
det verkar bra, att de [kund] bidrar med
informationen/innehåll och så. Men jag har några
funderingar på när ungdomarna kommer in, hur och
vad de egentligen har möjlighet att påverka. För
enligt beskrivningen har det grafiska arbetet redan
startat? Jag tänkte vi kanske kunde prata igenom hur
ungdomarna kan komma in?

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

Jag ville försöka få till stånd en förändring av de planerade aktiviteterna.
Dock erhöll jag ingen respons på mina kommentarer. Interaktionsdesignern
var vid tillfället aktiv inom ett flertal designprojekt, vilket kan ha påverkat
hennes åtaganden i det kommande projektet. Ytterligare förfrågningar om
projektets varande skickades därför i mitten och i slutet av oktober månad
2004. Interaktionsdesignern meddelade att inget nytt material fanns att
tillgå. Allt jag kunde göra var att avvakta vidare besked.

I början av november månad återkom interaktionsdesignern till mig med en
förfrågan om jag kunde medverka i projektet. Vid detta tillfälle hade hon
antagit en mindre roll i det kommande projektet, i jämförelse med den roll
hon hade under projektet Hon och Han. Hennes roll i projektet Rixdax
innebar att hon under konceptfasen skulle kvalitetssäkra idéer och därefter
säkerställa att nödvändiga förändringar genomfördes. En förhoppning från
hennes sida var att jag skulle kunna delta i projektet. Då kunde jag
tillsammans med henne planera och genomföra två inplanerade träffar med
målgruppsrepresentanter. I och med hennes förslag insåg jag att mina
tidigare kommentarer inte hade påverkat projektets planering av medverkan
av representanter från målgruppen.

Det tredje steget innebar att jag efterfrågade om representanter från både
kunden och designteamet kunde medverka vid de två inplanerade
användarsessionerna. Avsikten var att erbjuda representanter från
målgruppen samt designteamet möjligheten att tillsammans utveckla design.
Att målgruppsrepresentanterna fick, likt designteamet och kunden, lyfta
fram synpunkter och förslag, samt fatta beslut om design. Kundens och
designteamets närvaro vid användarsessionerna skulle även innebära att
resultat från sessionerna kom dem till kännedom direkt, utan mig som
mellanhand vilket brukligt var inom projektet Hon och Han.
Interaktionsdesignern framförde mina förslag till projektledaren, vilken
godkände förslaget. Kundens och designteamets medverkan under
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användarsessionerna förtydligade inte bara målgruppsrepresentanternas roll
i projektet, utan även min. Jag fick ansvaret att tillsammans med
interaktionsdesignern planera och genomföra användarsessioner. Det var
min önskan att interaktionsdesignern och jag tillsammans skulle planera och
genomföra användarsessioner under detta projekt. På så sätt kunde jag dela
med mig av den kunskap kring användarmedverkan som jag förvärvat
genom forskning och undervisning. Vårt arbete blev tydligt för kunden och
projektledaren i och med deras medverkan under användarsessionerna.
Vidare innebar det även att vi etablerade direktkontakt med varandra. Trots
detta blev jag inte så delaktig i designteamet som i projektet Hon och Han.
Istället verkade jag i designteamets periferi. Min huvudsakliga kontakt med
designteamet gick via interaktionsdesignern. Kunden, projektledaren och en
projektledarassistent träffade jag vid användarsessionerna. Resterande
medlemmar i designteamet träffade jag inte alls. Det var först efter den
andra användarsessionen, efter vilken interaktionsdesignern distribuerat ett
dokument via e-post till hela designteamet, som jag fick möjlighet att
kommunicera med projektledaren utanför våra träffar under sessionerna.

I jämförelse med projektet Hon och Han, var min medverkan i projektet
Rixdax beroende av interaktionsdesignerns inställning och bemötande av
mina förslag, och hennes inställning till användarmedverkan. I projektet
Rixdax, var jag mer av den externa forskaren än en deltagare i designteamet.
Projektet Rixdax resulterade i en mängd intressanta observationer av
användarmedverkan vid design av digitala edutainmentspel. I följande
stycken avser jag att beskriva de anpassningar som genomfördes för att
främja användarmedverkan i det aktuella projektet. Detta genom att
presentera val av metoder och tekniker, samt användarsessionerna
genomfördes. Därefter presenteras designteamets bemötande av
målgrupprepresentanternas medverkan, samt de lärdomar projektet
resulterade i för kommande projekt.

Val av metoder och tekniker för användarsessioner

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 på annan ort. Utöver designteamet medverkade 24
ungdomar i åldern 16-18 år samt två gymnasielärare. Dessa kom från en
gymnasieskola i Stockholm. Två användarsessioner genomfördes inom
projektet. Vid den första användarsessionen närvarade nio elever i åldern 16-
17 år samt två lärare. Vid den andra sessionen deltog 15 elever i åldern 18-19
år, samt ytterligare två elever från den tidigare sessionen. Lokaliseringen av
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de enskilda aktörerna presenteras i tabell 8.1.

Tabell 8.1 Visar var projektets deltagare var lokaliserade under
designprojektet. Sveriges huvudstad står som utgångspunkt.

Deltagare Lokaliserad i Sverige

Kundrepresentant
Projektledare
Projektledarassistent
Interaktionsdesigner
Ungdomar
Lärare

Stockholm

Forskaren Umeå, (650 km norr om
Stockholm)

Grafisk designer
Programmerare

Skellefteå (785 km norr
om Stockholm)

Av de projektdokument jag tidigare tagit del av (tidplan,
innehållsbeskrivning, spelflödesbeskrivning samt tre spelplansskisser)
kunde jag utläsa att utrymmet för användarmedverkan var begränsat. Enligt
projektets tidsplan fanns två träffar inplanerade med representanter från
målgruppen. Även ett antal expertutvärderingar fanns inplanerade. Dessa
var förlagda före de föreslagna mötena tillsammans med målgruppen.
Planerandet indikerade en inställning till användare i egenskap av
testpersoner (likt förekommande inom användarcentrerad design).
Användarnas roll var tänkt att verifiera användbarhetsexperternas och
designteams tidigare designbeslut. Målgruppens representanter betraktades
alltså inte som meddesigners. Utmaningen för mig låg därmed i att försöka
åstadkomma en förändring av formen för de inplanerade
användarsessionerna, för att på så sätt få ökat utrymme för ungdomar att
påverka designen.

Hittills hade arbete och revision gällande spelet utförts av designteamet och
kunden. Vid tidpunkten där utrymme gavs för att planera och genomföra
den första användarsessionen var grafisk design, spelkoncept och innehåll
redan utvecklade117. Kunden med sin erfarenhet av riksdagens arbete, ansågs
vara ämnesexpert inom området och utvecklade spelets innehåll (faktatexter
etc). Något som påverkade den roll eller det utrymme att utveckla design,
som de medverkande representanterna från målgruppen fick. Situationen
inverkade på handlingsfriheten för mig att planera upplägg och att

                                                                   
117 Dokument: spelflöde (20041020), tidplan (20041101), innehållsbeskrivning (20041025), spelskisser
(2004-11-03).
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genomföra användarsessioner. Vidare inverkade det även på vilket material
som ungdomarna kunde arbeta med under sessionerna. Eftersom antalet
träffar med representanter från målgruppen inte kunde utökas (enligt
projektets tidsplan och budget) samt att tidpunkten för träffarna inte heller
gick att tidigarelägga (projektet befann sig redan i slutet av designfasen),
kom jag till den insikten att det enda sättet att förändra användarnas roll i
projektet var att påverka formen för de användarträffar vilka skulle
genomföras.

Det fanns inga uttalade instruktioner kring hur träffarna med ungdomarna
skulle genomföras. Från projektet Hon och Han hade ett antal lärdomar
kommit till insikt för mig. Lärdomar vilka jag även försökt beskriva för
interaktionsdesignern och projektledaren i projektet Hon och Han.
Exempelvis gällande hur workshop framstod som en möjlig metod för
användarsessioner tillsammans med ungdomar i åldern 13-15 år. Forskning
har påvisat yngre tonåringars intresse för och engagemang att delta i
workshopaktiviteter (se exempelvis Gislén, Löwgren och Myrestam, 2007).
Mina resultat från projektet Hon och Han visade på något annat.
Indikationer från det tidigare projektet tydde på att ungdomar föredrog att
föra en diskussion kring ett material, framför att arbeta konkret med
designförslag. I projektet Hon och Han kan aspekter såsom givna
instruktioner, medtaget material, kompositionen av gruppen, workshopens
aktiviteter, samt designteamets distribuerade arbete (det faktum att
designteamet ej närvarade vid sessionerna) ha påverkat utfallet av
ungdomarnas vilja att arbeta med materialet. Det var av intresse att fortsätta
utforska dessa resultat också i en grupp med äldre ungdomar, detta på grund
av att ungdomar är en underrepresenterad grupp att medverka vid design av
informationsteknik.

Ett behov inom projektet var att använda metoder som av designteamet
betraktades som rimliga. I avseende på existerande resurser så som
personal, projekttid, material samt tidigare erfarenhet av att inkludera
målgrupper vid design. I designteamet var det, förutom jag själv, i huvudsak
interaktionsdesignern som hade erfarenhet av att arbeta med workshop som
mötesmetod. Hon hade utvecklat sin erfarenhet genom våra diskussioner
kring dokument för planerande, genomförande och genom de
resultatsammanställningar jag utvecklat under projektet Hon och Han.

Workshop är en vanligt förekommande form för möte (exempelvis vid design
av teknik). Metoden kan utformas gemensamt på plats av deltagarna under
en workshop. Tidigare erfarenhet hos den som ansvarar för planerande och
genomförande av aktiviteterna vid en workshop underlättar anpassningar
och modifieringar till en viss situation. Användarmedverkan under design
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kan betraktas som ett hantverk som kontinuerligt utvecklas.
Användarmedverkan är ofta beroende av den forskare som planerar,
anpassar och genomför arbetet (se exempelvis Clement och Van Den
Besslevaar, 1993). Min fleråriga erfarenhet av att arbeta med workshop som
metod vid design underlättade för mig att anpassa upplägget för projektets
karakteristika. Därför fann jag workshop vara en lämplig mötesmetod även
under detta projekt. Vidare var interaktionsdesignern intresserad av att lära
sig mer om metoden för att därefter kunna tillämpa den i andra projekt.
Under projektet Rixdax ville jag observera ungdomarnas preferenser istället
för att strukturera sessionerna i allt för stor utsträckning. Jag antog att
strukturerade sessioner kunde påverka ungdomarnas sätt att arbeta med och
uttrycka designförslag. Något som skulle begränsa mina möjligheter att
utforska hur de ville arbeta med materialet.

I projektet Rixdax fanns möjligheten att genomföra användarsessioner där
kunden samt representanter från designteamet arbetade med materialet
tillsammans med ungdomar och lärare. Detta möjliggjordes genom att hålla
användarsessionerna i Stockholm. Efter påtryckningar på designteamet från
interaktionsdesignern, så närvarade utöver representanter från målgruppen
även projektledaren, projektledarassistenten, en kundrepresentant samt
interaktionsdesignern och jag själv (se tabell 8.2). Beslut fattades om att
genomföra de två användarsessionerna under skoltid under en lektion. På så
sätt kunde även lärare medverka och bidra med kunskap, exempelvis om hur
de önskade att produktionen (det vill säga spelet) skulle fungera i
undervisningssammanhang.

En tid förflöt (cirka två veckor) mellan planeringen118 och den faktiska
tidpunkten för användarsession 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 innehåll. Interaktionsdesignern meddelade mig:

De har fortfarande problem att komma i slutfas av
konceptet. Kundens kreatörer kommer ständigt med
nya idéer… och de är inte genomförbara med tidsplan
och budget som gäller.

Interaktionsdesignern, e-post, 2004-11-16

                                                                   
118 Vid tidpunkten för planeringen av den första användarsessionen var grafiska skisser samt
spelflödesbeskrivning tillgängliga material inom projektet. Dessa material framstod för mig som fördelaktiga
vid användandet av workshop som metod. Materialet samt projektledarens och kundens medverkan vid
sessionerna, möjliggjorde för ungdomarna att i dialog med ansvariga för design interagera och arbeta med
spelskisser samt att diskutera och förändra spelflöden.
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Situationen visar hur kunden kan välja om designteamet skall få utveckla
spelets koncept och innehåll, eller om kunden själv vill påverka spelets
koncept och innehåll. I detta projekt visade kunden stort intresse av att
utveckla spelets koncept och innehåll, varvid en betaversion av en första
spelnivå fanns utvecklas innan ungdomarna deltog i design. Därmed fanns
interaktivt material tillgängligt för ungdomarna att utforska och påverka
istället för de tidigare spelplansskisserna och spelbeskrivningarna. Den
interaktiva betaversionen samt tidigare utvecklade dokument användes
under den första användarsessionen. Vid tidpunkten för den andra
användarsessionen fanns en nästintill komplett version av spelet att
utforska. Till den andra sessionen medtogs även utskrifter av spelmiljön som
komplement för att användas i designarbete. På så sätt kunde föreslagna
förändringar beskrivas genom prototypskapande. Till båda sessionerna
medtogs utskrifter av spelet, tidigare skisser av spelplan, samt enklare
verktyg för prototypskapande, material liknande det som förespråkas inom
metoden PICTIVE (Müller, 1993).

Genomförande av användarmedverkan

Enligt tidsplanen i projektet Rixdax, kunde jag utläsa att
användarsessionerna var möjliga att genomföra först under
produktionsfasen. En sammanställning av de två användarsessionerna, dess
deltagare och syfte, presenteras i tabell 8.2. Därefter beskrivs
användarsessionerna mer utförligt.
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Tabell 8.2 Deltagare, mötesmetod, samt syftet vid varje användarsession
genomförd inom projektet Rixdax presenteras i tabellen nedan. Sessionerna

genomfördes i en av skolans datorsalar.

Tidpunkt
och plats

Deltagare Syfte med sessionen

25 november
2004
Stockholm

Nio tonåringar
Två lärare
Projektledaren
Projektledarassistenten
Kundrepresentant
Interaktionsdesignern
Forskaren

Utforska och
utveckla en
betaversion av en av
spelets moduler.

21 januari
2005
Stockholm

17 tonåringar, varav två
deltagit vid tidigare
session.
Projektledarassistent
Kundrepresentant
Forskaren

Utforska hela spelet i
existerande version.

 Produktionsfasen – användarsessionerna 1 och 2

Vid den första sessionen, vilken genomfördes i slutet av november 2004,
närvarade projektledaren, produktionsassistenten, interaktionsdesignern, en
representant från kunden, samt nio ungdomar och två lärare (se tidigare
tabell 8.2). Vid detta tillfälle ansvarade interaktionsdesignern för urvalet av
de närvarande ungdomarna och lärarna119. Från min sida kändes det rimligt
att hon genomförde urvalet av deltagarna, då min förhoppning var att
användarmedverkan i större utsträckning skulle genomföras i de projekt hon
verkade inom. För att hon skulle etablera erfarenhet av att genomföra
användarmedverkan var det av betydelse att hon utförde så mycket arbete
som möjligt relaterat till dessa sessioner120. Sessionerna dokumenterades
genom ljudinspelning, fotografering samt fältanteckningar (se tidigare
metodkapitel).

                                                                   
119 I egenskap av lärare vid skolan, kontaktade hon två lärare som tidigare under terminen undervisat om
demokrati, samt elever från årskurs ett och två, vilka därmed nyligen läst, eller skulle komma att läsa om
demokrati.
120 Vidare hade hon tidigare erfarenhet av att utvärdera informationsteknik tillsammans med användare.
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Efter att jag presenterat sessionens innehåll, presenterade projektledaren
den rådande versionen av spelet. De närvarande ungdomarna och lärarna
fick sedan utforska en interaktiv spelmodul. Utforskandet genomfördes
individuellt samtidigt som ungdomarna och lärarna antecknade vad de ansåg
borde bevaras samt vad som borde förändras. Avsikten med anteckningarna
var att erbjuda deltagarna ett stöd i kommande diskussioner. På så sätt
kunde ungdomarna och lärarna återge sina inledande intryck. Därför
samlades inga anteckningar in efter sessionens slut. De betraktades istället
som den enskildes material.

Diskussioner i grupper om fyra till fem personer fördes därpå (se bild 8.3).
På så sätt kunde de individuella reflektionerna sammanföras till
gemensamma betraktelser och förslag. Grupperna var indelade så att
representanter från kunden eller designteamet, samt ungdomar och lärare
medverkade i båda grupperna. Därigenom kunde ungdomarnas frågor och
eventuell kritik bemötas med information om vilka beslut som legat till
grund för den existerande designen. Till stöd för gruppdiskussionerna fanns
ett antal listade områden. Dessa bestod av tankar och idéer vilka hade
uttryckts av de i designteamet som inte närvarande vid sessionen121. På så
sätt förmedlades även deras tankegångar kring vad som kännetecknar ett bra
spel122.

Projektledaren drev på samtalen i den grupp som han deltog i genom att
ställa frågor till ungdomarna och läraren. Han framstod som genuint
intresserad av deras synpunkter och förslag. En representant från kunden
antog en liknande roll i den grupp hon deltog i. Hon valde att bemöta
ungdomarnas synpunkter samt att presentera tankar om spelet vilka ännu
inte realiserats. Projektledarassistenten visade även han ett intresse och
engagemang för diskussionen och ställde flertalet frågor. I samma grupp
som projektledarassistenten och kunden deltog även interaktionsdesignern.
Hon valde att anta rollen av mötesledare. Hon styrde diskussionen genom
att ställa frågor relaterade till en lista med stödområden och kommentarer.
Listan hade interaktionsdesignern och jag utvecklat på förhand, för att
använda som stöd med avsikt att hålla igång diskussioner samt för att täcka
in områden vilka betraktades som viktiga för vidare design. Listan inbegrep
de områden vilka designteamet hade angett som betydelsefulla för design.
Därutöver fanns det områden som interaktionsdesignern och jag funnit vara
av betydelse. Områden relaterade till spelets koncept, lärande,

                                                                   
121 Varje grupp satt även vid en stationär dator med spelets modul tillgänglig. Detta till stöd för eventuella
förtydliganden under diskussionen.
122 De lyfte fram vikten av tempo i ett spel, att allt som händer måste ha ett värde, samt att överraskningar är
bra (e-postmeddelanden och dokument, 2004-11-24)
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användningssituationer etc. Interaktionsdesignerns tillvägagångssätt, att
följa det stöddokument vi utvecklat, kan bero på hennes ansvarsområden vid
design. Hon hade ansvaret för att kvalitetssäkra idéer gentemot målgruppens
behov, och därefter säkerställa att nödvändiga förändringar genomfördes.
Under användarsessionen antog interaktionsdesignern en aktiv roll. På plats
valde hon att överta ansvaret för genomförandet av användarsessionen,
vilket gav mig utrymmet att istället observera och dokumentera123.

Bild 8.3 Gruppdiskussioner, här samtalar användarrepresentanter, kundrepresentant,
interaktionsdesigner samt projektledarassistent.

Efter gruppdiskussionerna samlades vi alla i en gemensam grupp där de
mindre gruppernas förslag och kommentarer presenterades. Därefter
diskuterade vi gruppernas idéer. Workshopmaterial såsom utskrifter,
skisser, post-it, papper och sax, fanns vid det bord alla samlats kring. De
närvarande uppmanades att exemplifiera eller förklara sina förslag genom
att arbeta med materialet. Ingen valde dock att använda materialet124. Istället
fördes diskussioner kring spelet. Varför materialet inte användes har jag inte
kunnat avgöra till stöd av insamlad information.

Målgruppens representanter, både lärare och elever, var ytterst aktiva under
diskussionen och bidrog med konkreta förslag på förändringar. Av de

                                                                   
123 Bland annat valde hon att avbryta diskussionen i den grupp där projektledaren ingick, eftersom den
gruppen riskerade att dra över i tid. Vid tillfället för interaktionsdesignerns avbrott, var resterande tid för hela
användarsessionen planerad för en avslutande, gemensam diskussion.
124 Även spelets modul var tillgänglig under den gemensamma diskussionen genom en bärbar dator samt
projektor. Dock nyttjades inte heller denna teknik för att exemplifiera eller förtydliga påståenden som lyftes
fram.



159

diskussioner som fördes under användarsessionen gick att utläsa att
ungdomarna var ambivalenta till den grafiska designen. De flesta pojkarna
upplevde den som barnslig, medan de resterande närvarande (både lärare
och elever) menade att den var passande och tilltalade dem som målgrupp.

Under sessionen framkom att ungdomarna hade vissa förväntningar på
spelet, vilka inte överensstämde med hur designteamet eller kunden hade
valt att utveckla dess koncept. Två exempel kan nämnas. Bland annat
efterfrågade ungdomarna möjligheten att på egen hand forma spelet,
exempelvis att utforma spelpjäsen. En sådan lösning ansågs av kunden och
designteamet vara alltför resurskrävande och därför inte prioriterad125.
Vidare var spelet utvecklat så att en spelare måste flytta spelpjäsen ruta för
ruta i spelet. Det var en omtyckt lösning av designteamet. Dock avvisades
förslaget av ungdomarna. De menade att digitala produktioner inbegriper
vissa förväntningar som bör uppfyllas vid design. I aktuellt fall innebar deras
förväntningar på digitala produktioner, att en digital spelpjäs borde
förflyttas automatiskt på ett spelbräde. Till fördel för ungdomarnas
synpunkter kom spelpjäsen att förflyttas automatiskt.

Hos målgruppen återfanns reflektioner kring hur spelet kunde användas i
undervisningssammanhang. Ett återkommande förslag var att man efter en
besvarad fråga bör presenteras för det korrekta svaret på frågan. En flicka
uttryckte att:

Jag tycker det skulle vara kul också om man fick reda
på när man svarade fel, vilket svar som var rätt. Så att
man lär sig.

Likande reflektioner kring vilken kunskap spelet kunde generera, återkom
ofta under diskussionerna. Det var tydligt att det var av betydelse vad en
spelare kunde lära sig av att spela Rixdax. Ungdomarna ansåg det var viktigt
att en spelare fick det rätta svaret efter att en fråga hade besvarats, annars
skulle de inte lära sig något av spelet. De diskuterade huruvida en lärare
borde få ta del av en elevs resultat eller inte. Eftersom antalet frågor man
erhöll under en spelomgång påverkades av tärningskast så kunde en spelare
endast i viss mån påverka sitt resultat126. En lärare menade de, borde ta detta
i beaktande om läraren tog del av elevens spelresultat.

Genom målgruppens medverkan framkom det att spelets syfte framstod som

                                                                   
125 En kompromiss genomfördes där spelare kan välja färg på sin spelpjäs.
126 Med det menat om man fick högre tal på tärningen och därmed inte fick besvara lika många frågor, eller
om man fick händelsekort som drog av poäng.
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diffust. De undrade vad de olika nivåerna innebar och hur de byggde vidare
på varandra. En problematik vilken designteamet tog på största allvar för att
arbeta vidare med. Ytterligare ändringar som användarsessionen resulterade
i rörde presentationen av frågor, ljudeffekter samt resultatpresentation.

Efter användarsessionen valde den närvarande kundrepresentanten,
projektledaren och interaktionsdesignern att fatta beslut om vilka
förändringar, baserade på sessionens resultat, som skulle realiseras (se bild
8.4). De utredde även om redan tillsatta resurser var tillräckliga eller om
ytterligare resurser ansågs nödvändiga för att realisera de nödvändiga
förändringarna. Jag närvarade vid mötet för att ge exempel på synpunkter
som lyfts fram under sessionen. Majoriteten av de förändringar som
ungdomarna och lärarna förespråkade, ansåg kunden och designteamet vara
viktiga att realisera. Vid ett senare möte enades designteamet och kunden
om att ytterligare resurser i form av tid och ekonomiska medel skulle
tillsättas för att genomföra nödvändiga förändringar. Efter
användarsessionen övertog interaktionsdesignern allt mer av det ansvar jag
tidigare haft i projektet för att distribuera sessionens resultat till övriga i
designteamet127.

Bild 8.4 Avslutande diskussioner med representanter från designteamet och kunden.

                                                                   
127 Resultaten från sessionen sammanställdes av mig och skickades därefter till interaktionsdesignern. Hon
förde över sammanställningen till ett resultatdokument (för prototyptest), som därefter skickades ut till
designteamet. I ett separat e-postmeddelande sände hon sedan dokumentet till mig.
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Designteamet och kunden var positiva till de synpunkter på design som den
första användarsessionen hade genererat. De var också entusiastiska inför
den nästkommande sessionen. Dock fanns en viss nervositet hos
designteamet inför att medverka vid ytterligare en session.
Användarsessionens innehåll, där kunden, designteamet samt ungdomar
tillsammans arbetade med spelet, upplevdes som något exponerande för
designteamet. Att inför kunden få eventuell kritik kring en produktion de
arbetade med, var inte en vanligt förekommande situation för designteamet
(interaktionsdesignern, e-post, 2005-01-20). Utmaningen med
användarsessionerna förklarades av interaktionsdesignern under en
intervju, när hon besvarade frågan om hur vanligt det är att göra avvikelser
från ett utvecklat konceptdokument:

Ser man att det [förändringen] fungerar på
slutanvändare, så ska man ju försöka ändra. Det är ju
aldrig kul att ändra i den fasen [produktion]. Det
värsta scenariot är ju om kunden upptäcker det.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignerns uttalande signalerar något om ett designteams ovilja
att inför kunden få kritik, kritik vilken skulle kunna tolkas som att de inte
varit insatta i målgruppens behov. Den typen av produktionsbolag jag
studerade får vanligtvis en beställning på arbete eftersom de besitter en viss
kompetens som är av intresse för kunden. Därför är det inte till fördel om
kunden skulle upptäcka ett problem med en produktion innan designteamet
upptäckt det.

Det är svårt att få budget för all den tiden [som
användarmedverkan kräver]. Alltså, problemet med
är att som medieproducent förväntas du veta väldigt
mycket om din målgrupp och veta vad de vill ha.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Interaktionsdesignern berättar vidare att en kund i kontakt med en
reklambyrå kan förvänta sig att representanter från målgruppen tillfrågas
under utvecklingsprocessen. I en reklambyrås arbete kan det ingå att
identifiera målgruppen och dess preferenser. Medan ett produktionsbolag
anses vara ansvarigt för produktionen på ett helt annat sätt. En produktion
kan vara del av en större strategi vilket resulterar i att man ”… ofta trycker på
en knapp och kör idén.” (Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26). Den
förväntning som läggs på ett produktionsbolag kan innebära att de vill
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framstå som kunniga inför kunden som beställt en produktion. En situation
vilken påverkade om användarsessioner genomfördes inför kunden.
Designteamet i detta projekt valde ändå att tillsammans med kunden delta
vid användarsessionerna. Emellertid var de något svårövertalade angående
på vilken nivå (hur avancerat eller utvecklat) materialet kunde vara vid en
användarsession. Designteamet önskade att få arbeta fram ytterligare
material (med det menat att utveckla fler spelbara moduler).
Interaktionsdesignern och jag menade istället att det var viktigt att utforska
spelets koncept och initiala lösningar innan produktionsfas. Vi lyfte fram hur
väl medverkan hade fungerat kring dessa områden i det tidigare projektet,
Hon och Han. Men resultatet blev att den spelbara modul som presenterades
och undersöktes tillsammans med designskisser och andra projektdokument
under denna första användarsession i projektet Rixdax, vilket får betrakta
som något av en kompromiss parterna emellan.

Användarsession 2

Till den andra sessionen, vilken genomfördes i januari 2005, hade en
nästintill färdigutvecklad version av spelet arbetats fram. Gruppen som
avsågs arbeta med produktionen vid denna session var 15 elever i åldern 18-
19 år. Orsaken till att nya ungdomar medverkade var att de som tidigare
medverkat inte kunde delta eftersom användarsessionen skulle genomföras
under en tidperiod då de inte kunde avvika från sitt skolarbete, inte heller
delta under en lektion. Det fanns även ett intresse hos designteamet att
målgruppsanpassa spelet till fler representanter och då ansåg man att en ny
grupp elever kunde medverka. Interaktionsdesignern valde att låta en av de
klasser hon var lärare för att medverka under en av hennes lektioner. De
medverkade hade obligatorisk närvaro under lektionen. Ett urval som jag
betraktar som problematiskt. De kunde välja att inte medverka genom att
vara tysta under sessionen och tala om ifall de inte ville vara med på
fotografi. Jag valde att inte videofilma sessionen eftersom urvalet inte skett
på frivillig basis. Utöver ovan nämnda ungdomar, deltog även två av de 17-
åringar som medverkade under den första sessionen. De medverkade för att
stämma av huruvida genomförda förändringar sammanföll med den tidigare
gruppens framförda synpunkter. Att inkludera olika representanter från
målgruppen under olika faser vid design överensstämmer med vad som
kännetecknar användarcenterad design snarare än participatory design.

Interaktionsdesignern och jag presenterade tillsammans sessionens syfte och
innehåll. Därefter presenterades spelets idé av designteamets
representanter. Interaktionsdesignern, som var lektionslärare för de elever
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vilka deltog vid denna session (gruppen hade vid tillfället minskats ned från
helklass128), valde att genomföra en mindre session tillsammans med de
elever vilka inte deltog i användarsessionen. De var istället tillfrågade att
utvärdera ett annat edutainmentspel. Innan interaktionsdesignern lämnade
sessionen valde hon att instruera ungdomarna som skulle delta i
designsessionen.

Vi vill ha kreativa förslag som: det här skulle göra
spelet så mycket, mycket bättre.

Hennes ansvar i designteamet för att kvalitetssäkra design och prioritera
lösningar för att underlätta förändringar och designbeslut, genomsyrade
hennes förhållningssätt till användarsessionen. Det påverkade även hennes
förväntningar på ungdomarnas medverkan. Jag uppfattade att hennes
förhållningssätt till design var fokuserat på effektivitet och prioriteringar. Att
uppmana ungdomarna att komma med kreativa förslag, istället för att fritt
diskutera design, säger något om den nivå av synpunkter hon förväntade sig.
Det skulle vara förslag som gjorde designen ”mycket, mycket bättre”. Det kan
även vara så att hon i egenskap av lärare och därmed insatt i hur aktiva eller
ostrukturerade ungdomarna brukade vara, visste hur de bäst borde
uppmuntras och uppmanas att komma med synpunkter och förslag. För
henne var det naturligt att anta en ledande roll vid denna träff. Hon var
elevernas lärare och valde att instruera deltagarna. Jag finner det vara en
nackdel att hon inte deltog i själva användarsessionen. Alternativet hade
varit att jag istället arbetat med de andra eleverna, men då hade jag inte
kunnat dokumentera eller ansvara för användarsessionen. När
interaktionsdesignern avvek från sessionen, fick jag överta ansvaret för
resterande aktiviteter.

Ungdomarna spelade i par igenom spelet en gång. Samtidigt förde de en
diskussion som tog sin utgångspunkt i de reflektioner som designteamet
tidigare hade listat (se session 1). Under sina diskussioner fokuserade
ungdomarna på områden såsom relationen mellan spelets innehåll och
spelarens intryck av spelet, relation mellan spelets upplägg och examination
(om spelet betraktades som ett kunskapstest), vad som kännetecknar ett bra
spel, samt spelets fem nivåer och dess grafik. Anteckningar från dessa

                                                                   
128 Närvarande elever vid tillfället var först en hel gymnasieklass om 22 elever. En avvägning gjordes om ifall
ett antal mindre grupper borde skapas, för att på så sätt hantera det stora antalet användarrepresentanter.
Dock avslogs sådant förslag, då det innebar  en allt för stor obalans mellan användare och representanter från
designteamet och kunden i varje grupp. För att göra antalet mer hanterbart uteslöts elever ur gruppen. Dessa
ombads istället att, under tillsyn av interaktionsdesignern, spela det spel som utvecklats under Projektet Hon
och Han, besvara en enkät och därefter genomföra en gemensam diskussion.
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diskussioner samlades därefter in129. Under tiden som ungdomarna spelade
spelet, cirkulerade kunden och jag runt i rummet. Kunden valde att assistera
vid eventuella frågor eller oklarheter. Flertalet högljudda kommentarer gavs
mellan de olika paren i klassrummet. Exempel på kommentarer var vilket
resultat de uppnått (poäng), frågor de lyckats besvara, aspekter de inte
förstod. Således 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, för att därpå föra en
gemensam diskussion (se bild 8.5). Vid denna diskussion betonades att alla
närvarande under sessionen var likvärdiga deltagare, vilket innebar att
representanter från användare, kunden och designteamet alla hade
möjlighet att bidra med förslag och kritik. Till stöd för diskussionen fanns
även anteckningar om synpunkter från den tidigare sessionen, samt
information om genomförda förändringar baserade på dessa.

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

Kommentarer från ungdomarna visade att de ansåg att spelet var elegant och
relativt enkelt. Svårighetsgraden på frågorna ansåg de vara rimlig och spelets
illustrationer var underhållande. De betonade att ljudeffekterna borde

                                                                   
129 Detta för att fungera som dokumentation för mig av sessionen. Dock valde endast fem par att lämna ifrån
sig sina anteckningar.
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revideras, så att positiva och negativa spelresultat förstärktes130. Grafiken för
resultatpresentationen var otydlig och borde göras om131. Vidare reflekterade
ungdomarna över användningsområden för spelet, och menade att det med
fördel kunde användas i skolan eller som ett stöd för läxläsning.
Ungdomarnas medverkan resulterade i revidering av ljudeffekter, förbättring
av resultatpresentation, samt beslutet att förändra fördelningen mellan
händelsekort och frågekort, där antalet frågekort utökades.

Av intresse var även att utröna hur workshop fungerat som metod vid vårt
möte med ungdomarna. De medverkande ungdomarna var vid denna session
återhållsamma i sina diskussioner i jämförelse med diskussionerna som
fördes under tidigare session. Vid flertalet tillfällen försökte
projektledarassistenten uppmuntra dem att komma med förslag:

Ni behöver inte begränsa era kommentarer nu.
… det är typ nu ni har chans att påverka.

Trots uppmuntran var ungdomarnas bidrag till diskussionen sparsamma.
Situationen kan bero på att ingen för dem bekant vuxen närvarade, att
jämförelse med den tidigare sessionen där både lärare och
interaktionsdesignern deltog. Det stora antalet gruppmedlemmar kan vara
ytterligare en orsak till detta. Sessionen genomfördes som tidigare nämnt
under en lektion, vilket innebar en obligatorisk närvaro för ungdomarna. En
konsekvens av detta kan vara gruppens måttliga intresse för att bidra med
synpunkter och förslag.

I likhet med det tidigare projektet, var ungdomarna även denna gång ovilliga
att arbeta med det medtagna materialet. Istället föredrog de att diskutera
materialet och använda tillgängliga datorer till stöd för diskussion,
exempelvis vid exemplifierandet av sina synpunkter. Dock var de två
ungdomarna som medverkade under båda användarsessionerna fortfarande
aktiva i denna sessions diskussioner. De identifierade förbättringar i spelet:

Det var bättre. Mycket bättre.
Man fick se vad man svarat fel på, vad som var rätt
egentligen. Det är ju det man lär sig på.
Sen fick man välja färg på gubben.

                                                                   
130 Med det menat att varje ljudeffekt tydligt passade till den aktion som genomförts. Exempelvis ett
”negativt” ljud om man svarat fel, ett ”positivt” ljud om man svarat rätt. Varje ljud måste enligt ungdomarna
fylla ett syfte, med det menat förstärka aktiviteter i spelet.
131 De tyckte att designen av resultatpresentationen såg ut som en wav-fil, vilken var svårtolkad. Istället
ändrades resultatpresentationen till att ett antal spelpjäser placerades för att visa mängden spelare som
erhållit en viss placering, samt hur man själv presterat i relation till dem.
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Kul att se high score, bättre variation på frågorna,
[de] lottades fram bättre.
Inte för svåra och inte för lätta [frågor].

De lyfte även fram problem som de ansåg att designteamet inte hade lyckats
hantera från tidigare session. Exempelvis upplevde de att det fortfarande var
svårt att uppskatta var i spelet man befann sig, det vill säga vilken av de fem
nivåerna man befann sig på. Vidare fann de fortfarande att avsikten med
varje nivå var otydligt. Att nivåerna representerade de fem stegen i
beslutsprocessen i riksdagen framgick inte för ungdomarna. Designteamet
beslutade att arbeta vidare med detta. Genom inledande och avslutande
texter ville de förtydliga avsikten med varje spelnivå.

Inget avslutande möte mellan kunden och designteamet genomfördes denna
gång i direkt anknytning till sessionen. Eftersom projektledaren inte
närvarade flyttades mötet istället fram. De kommentarer och förslag vilka
genererats för design, sammanställdes och tillsändes interaktionsdesignern.
Därefter distribuerade hon ut informationen inom designteamet. En tid
senare beslutade kunden och designteamet vid ett enskilt möte om
kommande förändringar. Designteamet bad om citat från
användarsessionen, för att styrka argument för förändringar i design. Mötet
resulterade bland annat i att ytterligare resurser lades till projektet för att
genomföra nödvändiga förändringar.

Expertutvärderingar

Efter de två beskrivna användarsessionerna genomfördes under
produktionsfasen ytterligare utvärderingar. Då i egenskap av
expertutvärderingar132 med fokus  på  användbarhet .  Även
expertutvärderingar med fokus på användbarhet för användare med
funktionshinder genomfördes, av ett inhyrt utvärderingsföretag.
Expertutvärderingarna erbjöd designteamet ett substitut för ytterligare
användarmedverkan under projektets slutfas. Jag betraktade
utvärderingarna som en konsekvens av den kontext inom vilket projektet
genomfördes. Det var under en tid när expertutvärderingar var en aktivitet
som kunder förväntade sig vid design av digitala produktioner. Beslutet att
inte genomföra ytterligare användarsessioner berodde enligt de diskussioner
som förelåg mellan interaktionsdesignern och designteamet på tillgängliga

                                                                   
132 Målet med dessa var att utvärdera användbarhetsaspekter inom produktionen. Tillämpad
inspektionsmetod (Mack & Neilsen, 1993; Wiberg, 2003) var så kallad designgenomgång (design
walkthrough) (Karat, 1997), där tre experter enskilt, med stöd av Nielsens heuristiker (1993) utvärderade
produktionen med fokus på användbarhet.



167

resurser, i detta fall tid. Expertutvärderingar samt buggtester, ansågs vara
effektiva tillvägagångssätt för att kontrollera designen under projektets
avslutande faser.

Leveransfasen

Under mars månad 2005 levererades produktionen ti l l
Riksdagsförvaltningen, vilka genomförde lanseringen av en ny hemsida för
riksdagen under våren, varav den digitala produktionen Rixdax var en del.
Spelet har fått positiv uppmärksamhet i bloggar, hemsidor och i portaler för
läromedel133. Riksdagsförvaltningen använder produktionen än idag vid
besök av skolklasser. Spelet uppdateras kontinuerligt med nya frågor och
med information anpassad till sittande regering och talman.

Designteamets bemötande av ungdomarnas medverkan

Under projektet dokumenterades designteamets bemötande av
ungdomarnas medverkan genom observation vid användarsessionerna,
genom samtal och e-postkonversation, samt genom deras handlande, det vill
säga vilken effekt ungdomarnas synpunkter och förslag fick för
designlösningar och arbetssätt (se tidigare metodkapitel). Av designteamets
diskussioner framgår att den genomförda versionen av användarmedverkan
betraktades som ett positivt bidrag för designen. Tydligast uttrycktes det
under den första användarsessionen, där kunden och representanterna från
designteamet var aktiva i att ta del av målgruppens synpunkter. Kunden och
projektledarassistenten – vilka deltog i samma grupp – betonade vid flertalet
tillfällen ungdomarnas möjlighet att påverka design. De valde att påpeka att
inget var bestämt på förhand, utan att det under användarsessionen
fortfarande var möjligt att förändra designen. Nedan presenteras en sådan
dialog, där jag tagit med kundens och projektledarassistentens bemötande
efter det att ungdomarna lämnat ett förslag.

Kunden: Är det inte tänkt så, att det ska bli så?

Projektledarassistenten: Det är fortfarande öppet,
beroende på idag.

                                                                   
133 En googlesökning på Rixdax ger 8000 träffar (2010-08-12), varav flera är skolelever som bloggar om att
de spelar Rixdax under en lektion. Rixdax listas i Skolverkets länkskafferi som består av webbplatser lämpliga
för grundskola, gymnasium och förskola (http://lankskafferiet.skolverket.se/). Socialdemokraterna
uppmanar till att spela Rixdax (http://www.socialdemokraterna.se/Webben-for-
alla/Arbetarekommuner/Nykoping/Valet-2010/Spela-Rixdax/).



168

Designteamet och kunden öppnade för förändringar i produktionen. Under
den första användarsessionens avslutande diskussion, uttryckte kunden och
representanterna från designteamet en fascination över den mängd bidrag
målgruppens diskussioner resulterat i för produktionen:

Kul att de var så öppna och sen känner vi igen
mycket av det de säger, men inte allt. Visst har vi
pratat på om en del, men det är mycket extra som vi
fått. Att de är så konkreta. Allt går ju inte att ändra,
men en del.

Kunden, avslutande diskussion, användarsession 1.

Kundens representant imponerades av det bidrag av synpunkter och förslag
ungdomarnas medverkan genererade, trots att ungdomarna och lärarna
enligt henne tagit del av ett begränsat material. De kommentarer och förslag
som målgruppen genererat överensstämde enligt kunden med förändringar
som redan hade diskuterats, men var även en hel del nytt material.

Projektledaren och projektledarassistenten visade även de en positiv
inställning till målgruppens medverkan, vilken verkar ha överträffat deras
förväntningar, om vad gruppen kunde tillföra i avseende på både innehåll
och utförande. Det förklarades på följande sätt:

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

Projektledarassistenten, avslutande diskussion,
användarsession 1

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

Projektledaren, avslutande diskussion, användarsession 1

Även efter den andra användarsessionen ansågs ungdomarnas förslag vara
av avsevärd relevans för spelets utformning, vilket följande e-
postkorrespondens mellan interaktionsdesignern, projektledaren och
designteamet får exemplifiera:
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Här kommer de viktiga slutsatserna från ett mycket
bra test. Jag tror att det är mycket som är lätt att
åtgärda och dessutom relativt snabbt med stor effekt!
Jag föreslår att vi gör experttestet när ni diskuterat
detta med kunden och ska ta de sista stegen i
produktionen.

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-01-21

Spännande! Känns som om vi är på upploppet.
Pratade med kunden och hon var väldigt nöjd!

Projektledaren, e-post, 2005-01-21

Dock resulterade inte ovanstående entusiasm i att någon ytterligare
användarsession genomfördes. Interaktionsdesignern föreslog istället, vilket
meddelandet visar, att expertutvärderingar skulle genomföras. Ett förslag
som gick i linje med den ursprungliga projektplanen.

Att kunden, designteamet och representanter från målgruppen tillsammans
deltog under användarsessionerna, möjliggjorde att designteamet kunde
förespråka betydelsen av vissa förändringar i den fortsatta designen.
Förändringar vilka i detta fall innebar att kunden valde att tilldela ytterligare
resurser till projektet. Designteamets positiva inställning till
användarmedverkan kan ha förstärkts av hur användarmedverkan innebar
ytterligare resurser för dem så att de kunde genomföra nödvändiga
förändringar. För kundens representant innebar medverkan under
sessionerna att hon erhöll en direkt insyn i målgruppens uppfattning och
upplevelse av spelet. Kundens och designteamets medverkan under
sessionerna innebar att de erhöll en förståelse för målgruppens användning
och upplevelse, samt ett gemensamt underlag för beslut om förändringar.

Den positiva inställningen till användarmedverkan existerade även en tid
efter projektet:

Slutanvändarna kom in i rätt skede. De [användarna]
kände även att det var konkret vad de skulle påverka.
Ibland vågar de [användare] inte säga något om
prototyper, det är för lite att testa, de blir nästan
generade. Men i detta fall var det lagom.

 Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26
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Även om de var entusiastiska, ville de inte mena på att ytterligare
användarmedverkan hade inneburit ett bidrag till projektet. Istället framstår
det att de två sessionerna uppfattades vara tillräckligt:

I Rixdax kändes det bäst av tidsmässiga skäl. Väldigt
lite produktionstid gick åt till att få väldigt goda
resultat.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Målgruppen genererade en mängd bidrag vilka ansågs användbara för den
fortsatta designen. Användarmedverkan betraktades även vara genomförd
vid rätt tillfälle enligt interaktionsdesignern. Det krävdes inte så stora
resurser för att uppnå ett betydande resultat, något som betraktades som
fördelaktigt. Användarmedverkan framstår vara något som inte bör ta alltför
mycket resurser i anspråk.

Ett ansvar för användarmedverkan förs 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 fåtal av
medlemmarna  inom des ignteamet ,  huvudsakl igen  med
interaktionsdesignern. Eftersom användarsessionerna genomfördes med
representanter närvarande från designteamet och kunden, erfordrades inte
att jag vidarebefordrade synpunkter och resultat mellan designteamet och
ungdomarna på liknande sätt som inom projektet Hon och Han. Vidare
antog interaktionsdesignern i allt större utsträckning rollen som mötesledare
under de genomförda sessionerna. Hon ansvarade också för tillgång till samt
urval av målgruppsrepresentanter. Hon var även den som ansvarade för att
distribuera resultaten från användarsessionerna till designteamet. Det
innebar att även ansvara för att förtydliga målgruppens synpunkter och
förslag. Förändringen innebar att jag istället hade möjligheten att verka som
planerare av användarsessioner, samt att observera interaktionsdesignerns
förändrade roll och erfarenhet av att genomföra användarmedverkan. I de
gruppdiskussioner som genomfördes under dessa användarsessionerna,
antog jag en tillbakadragen roll. Projektledaren, kunden och
projektledarassistenten erhöll på så sätt ett större utrymme för att ställa och
besvara frågor. Av betydelse för avhandlingens syfte, bidrar ovanstående
resultat från projektet Rixdax till hur användarmedverkan kan realiseras
utan att en extern aktör är av avgörande betydelse för dess genomförande, så
som hade varit fallet inom projektet Hon och Han.
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För att bygga vidare på de lärdomar jag drog av det tidigare projektet,
framstod ungdomarnas medverkan inom projektet Hon och Han som ett
bidrag för produktionens innehåll, koncept, utseende och känsla. I projektet
Rixdax var istället kunden den som genererade produktionens innehåll, det
vill säga information om riksdagens arbete. Kundens ansvar för detta
påverkade ungdomarnas möjlighet till att bidra till produktionens innehåll.
Det begränsade antalet områden som ungdomarna kunde bidra till. I Hon
och Han var det istället ungdomarna och ämnesexperten tillsammans som
hade kunskapen om vad spelet skulle innehålla. I Rixdax bidrog
ungdomarnas och lärarnas medverkan till förändringar relaterade till spelets
utseende och känsla134 och till olika interaktionslösningar, snarare än till
dess innehåll.

Kunden hade i båda projekten stor inverkan på vilket bemötande och
därmed betydelse användarmedverkan fick. Detta berodde på att kunden var
beställare, finansiär och ansvarig för den kommande produktionen. I
projektet Rixdax inverkade även designteamet, då särskilt projektledaren, på
genomförandet av användarmedverkan. Projektledaren fann det inte
nödvändigt att utöka antalet användarsessioner. Dock innebar medverkan
under användarsessionerna av projektledaren samt projektledarassistenten
att ungdomars medverkan var betydelseful för de resterande i designteamet.
Interaktionsdesignern påverkade också användarmedverkan i projektet
Rixdax. Hennes utökade ansvar och hennes engagemang resulterade i att
kunden och representanter från designteamet deltog under sessionerna.
Något som i sin tur påverkade bemötandet av användarmedverkan till
fördelen att ungdomarna kunde bidra till design.

Användarmedverkan inom projektet Rixdax innebar en förändring i det
arbetssätt som bedrevs inom projektet. Det innebar att efter varje session,
under ett beslutsmöte mellan kunden och projektledaren, så tillfördes
projektet ytterligare resurser. Vidare innebar användarsessionerna, eftersom
både kunden och representanter från designteamet medverkade, att
designteamet inför kunden utsattes för kritik av spelet. En situation som kan
upplevas provokativ. En risk finns att produktionsbolaget inte längre
framstår som experter på sin målgrupp. Istället utökas det kreativa ansvaret
och fler anses tillföra aspekter av vikt för designen. Av de kommentarer jag
noterade från designteamet, då särskilt från interaktionsdesignern, framstod
arbetssättet att tillsammans med kunden genomföra användarsessioner som

                                                                   
134 Såsom grafisk design, ljudeffekter, förväntningar vanliga för digitala produktioner, spelets syfte och
användningsområde med mera.
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ovanligt för dem.

Motivationen till att bidra till designen växlade bland ungdomarna inom
projektet Rixdax. De ungdomar som medverkade vid den första sessionen
visade störst intresse för att bidra, och kom med flertalet konstruktiva
förslag på förbättringar. Två av dessa var aktiva och bidrog till diskussionen
vid båda tillfällen. Övriga ungdomar som deltog vid session 2, var inte lika
motiverade till att bidra. Orsaker till detta kan vara ett flertal, exempelvis att
den första gruppen var tillfrågade representanter, medan den andra gruppen
medverkade under obligatorisk närvaro (eftersom sessionen genomfördes
under en lektion). Deras ålder kan även ha spelat in, då yngre ungdomar
medverkade vid den första sessionen. Vidare skilde sig sessionerna åt genom
antal deltagare och genomförande. I större grupp kanske användaren inte
upplever samma ansvar till att medverka och engagera sig. Mängden
faktorer försvårar möjligheten att avgöra varför motivationen till att
medverka skilde sig åt mellan sessionerna 1 och 2. En likhet mellan de två
sessionerna var dock att ungdomarna föredrog att diskutera materialet
istället för att arbeta med det.

Avslutningsvis kan nämnas att projektet tycks ha resulterat i en förändrad
syn på användarmedverkan inom produktionsbolagets organisation. Under
ett möte 2009 med produktionsbolaget (dock ett annat designteam) visade
det sig att när produktionsbolaget vid detta senare tillfälle avsåg att
genomföra design av ytterligare ett edutainmentspel, så använde de Rixdax i
egenskap av ett gott exempel. Projektet lyftes fram för den nya kunden som
ett fördelaktigt tillvägagångssätt vid design. Eftersom det var ett annat
designteam som då skulle arbeta med att utveckla ett digital
edutainmentspel, visar det sig att designprocessen för Rixdax verkar ha
påverkat produktionsbolaget som helhet, det var ett projekt man talat vidare
om inom organisationen.

Lärdomar

Av att delta i projektet Rixdax resulterade i ytterligare lärdomar.
Tillsammans med lärdomarna från projektet Hon och Han så formade jag
min planering inför kommande projekt. En av de mest framträdande
lärdomarna var att de kunskapsområden som redan hanterades av andra
aktörer i projektet, påverkade inom vilka områden ungdomarna kunde
medverka. Exempelvis i detta projekt var kunden expert på sitt eget arbete,
och då efterfrågades inte ungdomarnas eventuella kunskaper om riksdagens
arbete. Således påverkade de inte spelets innehåll till så stor del, vilket kan
jämföras med projektet Hon och Han där de hade stor inverkan på spelets
innehåll. I projektet Rixdax bidrog ungdomarna istället mer till
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interaktionsmöjligheter eftersom de medverkade under senare faser av
design (produktionsfasen). I projektet Hon och Han hade ungdomarna inte
lika stor möjlighet att påverka interaktionslösningar, eftersom de
medverkade under konceptfasen och designfasen. Följande lärdom drogs:

Ett designteams kombination av olika expertis i relation till produktionens
tilltänkta syfte påverkar användarnas utrymme att bidra till design. För
edutainmentproduktioner besitter representanter från målgruppen
kunskap av betydelse för design i avseende på en produktions koncept,
innehåll, anpassning av interaktionsmöjligheter, samt målgruppens
förväntningar kring utseende och känsla.

Jag fann att möjligheten att utöka eller tidigarelägga användarmedverkan i
projektet var i huvudsak beroende av:

• Resursfördelningen och resurstilldelningen inom projektet (vilka
kunde omförhandlas i samråd med kunden).

• Designteamets och kundens uppfattning av hur en designprocess
borde utföras (exempelvis inkludera expertutvärderingar).

Resultat vilka överensstämmer med tidigare observationer kring
användarmedverkan (exempelvis hos Svanæs och Gulliksen, 2008). Trots att
projektet endast innehöll ett fåtal användarsessioner resulterade projektet i
att en viss förståelse uppstod mellan målgruppen, designteamet och kunden.
Förståelse för varandras situation inom vilken spelet skulle utvecklas och
därefter användas. Sådan förståelse eftersträvas inom exempelvis
participatory design.

Mellan projektet Hon och Han och projektet Rixdax förändrades min roll
successivt. Allt mer av mitt arbete med att planera och genomföra
användarsessioner förflyttades till interaktionsdesignern och det aktuella
designteamet. Interaktionsdesignern var inte oerfaren i att genomföra
utvärderingar före vårt samarbete, men hennes tidigare arbete
kännetecknades av expertutvärderingar och empirisk utvärdering
tillsammans med användare. Samarbetet mellan interaktionsdesignern och
mig, där allt mer ansvar och verkställande av användarsessionerna
överfördes till interaktionsdesignern, avsåg jag fortsätta med under
kommande projekt.
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9. Projekt 3 – Cave Dwellers

Cave Dwellers är ett internetbaserat gratisspel utvecklat för ett europeiskt
public servicebolag135 med syfte att utbilda barn i åldern fem till sju år om
hur livet under stenåldern gestaltade sig för barn och vuxna. Med hjälp av
två stenåldersbarn förflyttar sig spelaren från nutid in i stenåldern. Barnen i
spelet behöver hjälp med ett antal uppdrag; att skapa verktyg, samla mat,
göra upp eld, samt utsmycka en grotta. Spelet avslutas med en fest, som
utspelas i tre versioner. Festens nivåer går från en mer stillsam till en
vildare, beroende på hur väl spelaren lyckats med sina uppdrag. De två
stenåldersbarnen fungerar som ett slags huvudmeny i spelet samt erbjuder
stöd och hjälp (bild 9.1). I vissa fall är det barnen som utför uppdraget
genom spelarens försorg.

Bild 9.1 De två stenåldersbarnen i spelet.

Att etablera en roll i designprojektet

År 2005, ett antal månader efter att projektet Rixdax hade avslutats,
påbörjade interaktionsdesignern tillsammans med ett produktionsbolag en
idéskiss för ett digitalt edutainmentspel som del i ett anbudsförfarande från
ett europeiska public servicebolag för utvecklandet av ett flertal digitala

                                                                   
135 the British Broadcasting Company (BBC)
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edutainmentspel. De utvecklade en digital läroplansservice vilken riktade sig
till barn i åldrarna 5-16 år och deras lärare136. För public servicebolaget
utvecklades av ett antal aktörer en mängd edutainmentspel med avsikt att
lanseras under åren 2006-2008 på engelska, skotska, irländska och
walesiska137. I internationell konkurrens med andra aktörer erhöll
produktionsbolaget som interaktionsdesignern samarbetade med, kontraktet
för spelet Cave Dwellers.

En skillnad med detta projekt i jämförelse med de tidigare två projekt som
jag studerat var att spelet riktade sig till barn i åldern 5-7 år. Jag hade
tidigare deltagit i designprojekt i vilka edutainmentproduktioner utvecklats
med ungdomar som målgrupp. Spelet Cave Dwellers riktade sig istället till
barn. Interaktionsdesignern var ändå intresserad av att engagera mig i detta
projekt. Enligt henne var också designteamet (produktionsbolaget som
ansvarade för utvecklingen av spelet) intresserade av genomföra
användarmedverkan vid design. Eftersom jag ville fortsätta det samarbete
interaktionsdesignern och jag hade påbörjat genom de tidigare projekten, i
vår strävan till att främja användarmedverkan vid design av
edutainmentspel, så ansåg jag att projektet var av intresse för min forskning.
En bidragande orsak var att kunden efterfrågade en användarcentrerad
designansats i någon form. De ville att den digitala produktionen skulle
utvärderas under olika faser för design. Att kunden ställde sig positiv till
användarcentrerad design, såg jag som positivt för främjandet av
användarmedverkan.

Den roll jag etablerade i projektet vill jag förtydliga med ett antal steg. För
det första innebar resultaten från tidigare samarbeten i projekten Hon och
Han och Rixdax att interaktionsdesignern lättare kunde argumentera för
nyttan med användarmedverkan i sina samtal med designteamet. Kundens
intresse för användarcentrerad design förstärkte mina och
interaktionsdesignerns argument för användarmedverkan. Vid
anbudsförfarandet bad designteamet mig att formulera hur vi inom projektet
avsåg att arbeta tillsammans med representanter för målgruppen. Ett
beskrivande stycke med referens till PD formulerades. Argument för och
beskrivning av användarmedverkan angavs med avseende på pragmatiska
och teoretiska perspektiv för participatory design (se exempelvis

                                                                   
136 Pressrelease från den 29 september 2005 om BBC Jam:
http://www.bbc.co.uk/pressoffice/pressreleases/stories/2005/09_september/29/jam.shtml (20091014)
137 För mer information om BBC:s satsning på digital läroplansservice, 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 användarmedverkan
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 för projektet, 2005-08-31

I avsaknad av sitt inledande stycke138, indikerade formuleringen inte längre
hur användarmedverkan avsågs gestalta sig. Dock hade designteamet valt att
i sin projektbeskrivning ange att användarmedverkan skulle ske. Vidare
omnämndes att ett samarbete med ett svenskt universitet fanns etablerat,
där jag stod som ansvarig för att genomföra utvärderingar tillsammans med
användare och experter. Mitt arbete var angivet i projektbeskrivningen som
en kostnadsfri tjänst. I utbyte fick jag tillgång till att studera och medverka i
projektet. Således hade min roll i projektet till viss del etablerats gentemot
designteamet redan under anbudsförfarandet. På papperet var jag en av
deltagarna i designteamet, dock återstod att förverkliga denna delaktighet.

Det andra steget innebar att interaktionsdesignern och jag genomförde en
mängd ansträngningar för att synliggöra min roll i designprojektet. Efter en
första användarsession sände jag en sammanställning till
interaktionsdesigner vilken hon vidarebefordrade till projektledaren.
Interaktionsdesignern bjöd därefter in mig till att medverka vid ett
projektmöte för att sammanfatta och vidare kommentera resultaten från den
första veckan av användarsessioner. Mötet genomfördes via telefon. Jag vill
mena att min roll synliggjordes för designteamet genom detta projektmöte.
Mitt deltagande i projektmötet innebar att jag etablerande kontakt med
projektledaren. Hon började sända mig förfrågningar om kommande
användarsessioner och kommentera tidsplanen för användarsessionernas
genomförande i relation till projektets faser. Interaktionsdesignern vidtog
även ytterligare ansträngningar för att underlätta vårt samarbete i projektet
och på så sätt främja användarmedverkan. Via e-post presenterade hon mig
för programmerare och grafiker. Genom att göra så behövde hon inte längre

                                                                   

138 Det inledande stycket för att beskriva tillvägagångssätt för användarmedverkan i projektet var följande:

”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 såg även till
att jag fick tillgång till det drifthotell där kunden och designteamet förvarade
all dokumentation om projektet.

Det tredje steget inleddes med att jag frågade interaktionsdesignern om
kundens förväntningar på genomförandet av användarmedverkan i
projektet. På så sätt ville jag utforska deras uppfattning och erfarenhet av
användarmedverkan. Interaktionsdesignern besvarade min fråga med att
kunden skulle genomföra egna tester under design:

Kunden har inte några förväntningar på testerna
eftersom de testar själva. Vi testar för att
produktionssäkra innehåll, struktur och spelidé.

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-10-10

I jämförelse de med tidigare projekten så var kunden i projektet Cave
Dwellers insatt i och hade erfarenhet av användarcentrerad design. Dock
återstod att uppmärksamma kunden på den form av användarmedverkan
interaktionsdesignern och jag ville genomföra under projektet. Det vill säga
användarmedverkan inspirerad av participatory design.

Från det att jag i projektet Hon och Han ha planerat, genomfört och
förmedlat resultat från användarsessionerna till att jag i projektet Rixdax ha
verkat för att successivt överföra ansvaret för att genomföra och förmedla
resultat till interaktionsdesignern, avsåg jag att i projektet Cave Dwellers
fortsätta att minska mitt ansvar för och min delaktighet i
användarsessionerna. Min avsikt var att överföra ansvaret till
interaktionsdesignern eller någon annan lämpad person inom designteamet.
Det var även av intresse att utforska hur användarmedverkan skulle bemötas
av en kund med erfarenhet av att genomföra egna användbarhetstester.

Initialt gick korrespondensen mellan mig och designteamet via
interaktionsdesignern. Gällande kunden var det även så att information från
designteamet och kunden förmedlades av projektledaren. Ansträngningar
krävdes därmed för att inför kunden synliggöra det arbete som
interaktionsdesignern och jag genomförde. I de sammanställningar vi
distribuerade till designteamet och därefter kunden, inkluderades förutom
de resultat barnen genererade, även bilder och information om sessionernas
innehåll och genomförande. På så sätt visade vi kunden hur vi genomfört
våra sessioner. Under projektets gång utvecklade kunden ett intresse för de
utvärderingar som genomfördes i Sverige. När de sedan valde att närvara
under en utvärdering i Stockholm, etablerades en direktkontakt med
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kunden, där vi utväxlade erfarenheter om användarmedverkan och
utvärderingsmetoder. Kundens representanter utvecklades ett intresse för
den mer kvalitativa form av användarmedverkan som vi genomförde, i
jämförelse med den kvantitativa utvärdering de oftast genomförde. Kunden
fokuserade på mindre, utvalda delar i produktionen under de utvärderingar
de genomförde inom projektet Cave Dwellers. En situation uppstod där
interaktionsdesignern, kunden och jag diskuterade användarmedverkan139.
Förutom att kundens intresse var ett erkännande av att användarmedverkan
var av betydelse, förstärkte det även interaktionsdesignerns och min roll i
projektet.

Efter att nu ha beskrivit min roll i projektet, och därmed beskriver det
sammanhang inom vilket jag försökte främja användarmedverkan,
presenterar jag nedan det arbete som genomfördes i projektet i avseende på
användarmedverkan. Därefter beskriver jag hur designteamet valde att
bemöta barnens bidrag och medverkan.

Val av metoder och tekniker för användarsessioner

Designprocessen för projektet Cave Dwellers, genomfördes från och med
hösten 2005 till våren 2006. En viktig händelse var att kundens satsning på
en digital läroplansservice möttes av protester från kommersiella aktörer.
Protesterna resulterade i att läromedelssatsningen lades ned140. Därför finns
inte produktionen Cave Dwellers tillgänglig idag. Spelet utvecklades dock till
färdig digital produktion, lanserades och fanns tillgängligt under ett par
månader.

Deltagarna i projektet Cave Dwellers var som följer: designteamet som
utvecklade spelet bestod av (film)producent, projektledare,
ekonomiansvarig, manusförfattare, interaktionsdesignern, grafisk designer,
samt programmerare. Projektets deltagare var geografiskt utspridda över
Sverige och till viss del Europa, som visas i tabell 9.1. Dessutom medverkade
tre kundrepresentanter samt barn i åldern 5-7 år från Sverige och England.

                                                                   
139 Kunden tog del av vårt arbete under de tidigare två projekten, samt att de skickade mig resultat och
upplägg från utvärderingar de genomfört 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
Projektledaren
Ekonomiansvarige
Manusförfattaren
Interaktionsdesignern
Medverkande barn

Stockholm

Forskaren
Medverkande barn

Umeå, (650 km norr om
Stockholm)

Grafisk designern
Programmeraren

Skellefteå (785 km norr
om Stockholm)

Kundrepresentanterna
Medverkande barn

London, England.

För att fortsätta det pågående avhandlingsarbetet behövdes en viss
kontinuitet i det samarbete som etablerats mellan mig och
interaktionsdesignern141. Erfarenhet och förmåga till att genomföra
användarmedverkan i projekten utvecklades genom interaktionsdesignern
och mitt pågående arbete. Workshop som metod hade inom de tidigare
projekten visat sig vara fördelaktigt att använda, både resursmässigt och
materialmässigt. Resursmässigt för att det kunde genomföras med små
medel under olika faser av design. Materialmässigt då redan utvecklade
material (till exempel dokument) inom projektet var möjliga att använda
under användarsessionerna, såsom miljöskisser (se exempelvis bild 8.2).
Vidare började interaktionsdesignern bli allt mer erfaren av att arbeta med
metoden, något som jag anser vara ytterligare en anledning till dess fortsatta
användning i de designprojekt vi deltog i. Ju mer erfaren hon blev, desto
större ansvar tog hon för planerande och genomförande av
användarmedverkan. På så sätt kunde jag minska mitt ansvar i de projekt vi
samarbetade i. Detta ville jag för att kunna studera genomförande av
användarmedverkan som inte var beroende av min medverkan i ett projekt.
Slutligen är workshop en allmän metod vars tillämpning spänner över
flertalet designperspektiv, så även inom de metoder och perspektiv som
presenterats tidigare i denna avhandling och som är anpassade för design för
och tillsammans med barn. Därför beslöt jag att fortsätta utforskandet och
användandet av workshop under projekt Cave Dwellers som metod vid
användarsessionerna som skulle genomföras tillsammans med barn.

                                                                   
141 Participatory design handlar till stor del om den erfarenhet som finns etablerad hos dem som väljer att
tillämpa perspektivet vid design. Med det menar jag förmågan av att anpassa användarmedverkan till rådande
situation och deltagare (se exempelvis Clement & Van den Besselaar, 1993).
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Även i detta projekt ville jag försöka använda befintliga material inom
designteamet. Med det menar jag att de tekniker som målgruppen skulle
arbeta med under användarsessionerna helst skulle vara de dokument och
det material vilket redan fanns utvecklade inom projektet. Att använda redan
existerande material skulle inte innebära extraarbete för designteamet i
fråga att genomföra användarmedverkan. Arbete i avseende att utveckla
specifika prototyper eller andra material anpassade för en användarsession.
Jag antog att det skulle underlätta genomförandet av användarmedverkan.
Vidare skulle barnen och designteamet erhålla en liknande bild av och
förståelse för spelet. När vissa delar av materialet kommenterades skulle
ingen förväxling ske gällande vad som åsyftades då designteamet och barnen
arbetade med samma storts material. Till följd av detta användes under
designfasen material såsom tidiga miljöskisser (bild 9.2), tidiga mock-ups av
miljöerna (bild 9.3) samt slutliga miljöbilder (bild 9.4). Under
produktionsfasen användes interaktiva versioner av spelet, så att barnen fick
utforska olika spelaktiviteter.

Bild 9.2 Under sessionerna arbetade barnen med enklare skisser som visade
spelmiljöer och händelser.
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9.3 Genom mock-ups kunde barnens upplevelse och uppfattning av en miljö,
exempelvis vilken årstid de uppfattade att bilden visade, utforskas innan vidare

arbete genomfördes.

9.4 Ett grafiskt exempel av den slutliga spelmiljön. I denna bild är inte film-
sekvenserna på stenåldersbarnen, djur och aktiviteter, inlagda (se tidigare bild 5.3).

Resultat avseende sessionens utformning samt användarnas bidrag
inkluderades i ett antal dokument142. Sammanställningen skrevs på engelska
och sändes via interaktionsdesignern till projektledaren. I de fall där
interaktionsdesignern genomfört användarsessioner, observationer eller
utvärderingar, sände hon dokumentation såsom foto och ljudinspelning,
samt en skriven sammanfattning av sessionen, till mig. Utöver detta
genomfördes en uppföljande telefonintervju angående sessionens resultat
och hennes intryck. Hennes material från användarsessionerna är således

                                                                   
142 Resultaten från sessionerna sammanställdes av mig i en ppt-presentation och/eller worddokument, i vilka
exemplifierande bilder från användarsessionerna inkluderandes.
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också en del av denna avhandlings resultat och ingår i min analys.

Genomförande av användarmedverkan

Urvalet av de barn som medverkade skedde som följer: i Umeå togs kontakt
med två förskolor och en grundskola, genom en institutionskollegas försorg.
Det fanns ingen tidigare koppling mellan mig och skolorna. Information om
projektet gavs därefter till rektorer och lärare, vilka i sin tur meddelade
berörda föräldrar. Därefter gjorde personalen urvalet bland de barn vars
målsmän samtyckt till deras medverkan. De utvalda barnen delades in efter
ålder och i största möjliga mån eftersträvades en jämn könsfördelning. I
Stockholm ansvarade interaktionsdesignern för urvalet. Hon kontaktade
klassföreståndaren för den klass i vilken ett av hennes barn gick. Således
fanns en koppling mellan de barn som medverkande i Stockholm och
interaktionsdesignern143. Även i detta fall gav målsmän sitt samtycke till att
barnens medverkan.

Under projektet genomfördes användarsessioner i Umeå och i Stockholm vid
fem omgångar med ett flertal mindre grupper. Totalt genomfördes 25
användarsessioner inom projektet. I Umeå medverkade 14 barn i åldern fem
till sju år, varav sex flickor och åtta pojkar. I Stockholm medverkade en hel
förstaklass bestående av 21 barn i åldern sju år, varav åtta flickor. Grupperna
i Umeå delades in efter ålder. På så sätt kunde jag studera och hantera
eventuell skillnad hos olika ålderskategorier i förmågan att hantera material
under sessioner, och deras förmåga att interagera med systemet (Mazzone
m.fl., 2008). Dessa barn medverkade under designfasen och
produktionsfasen.

Därefter inkluderades ytterligare två grupper. En grupp bestående av fyra
barn: två pojkar i åldern sju år och två flickor i åldern sju och fem. En grupp
bestående av två flickor i åldern sju år. Dessa barn medverkade i
utvärderingar under produktionsfasen. Antalet användarsessioner, aktuell
mötesmetod samt deltagare, sammanställs i tabellen 9.2, och redogörs för
mer utförligt framöver i detta kapitel.

                                                                   
143 Jag hade dock inte varit i kontakt med skolan eller dess elever tidigare.
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Tabell 9.2 Sammanställning av de användarsessioner och utvärderingar
som genomfördes under projektet tillsammans med användare i Sverige.

Omgång Tidpunkt
och plats

Deltagare Metod S y f t e  m e d
sessionen

16 + 18
november
2005
Umeå

Åldersindelade
grupper om 2-4
barn. Forskaren
träffade en grupp
åt gången.

Workshop Befästa samt
utveckla spelets
koncept.

1

17
november
2005
Stockholm

21 barn, 7 år.
Barnen delades in i
tre mindre grupper
med en vuxen i
vardera grupp.
1 lärare
Interaktions-
designern
Forskaren

Workshop Befästa samt
utveckla spelets
koncept.

1
december
2005
Umeå

Åldersindelade
grupper om 2-4
barn. Forskaren
träffade en grupp
åt gången. (Barnen
deltog även 16 +
18/11)

Workshop Utforska och
utveckla spelets
lösningar
gällande
upplevelse och
navigation.

2

8
december
2005
Stockholm

2 flickor, 2 pojkar
(deltog även den
17/11), 7 år.
Interaktions-
designern

Workshop Utforska och
utveckla spelets
lösningar
gällande
upplevelse och
navigation.

3 12 januari
2006
Umeå

Åldersindelade
grupper om 2-4
barn. Forskaren
träffade en grupp
åt gången. (Barnen
deltog även under
de tidigare
sessionerna i
Umeå)

Workshop Utforskande av
en första digital
version av
spelet. Syftet var
att upptäcka
problem med
interaktionen,
samt hur spelet
upplevdes i sin
existerande
version.
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13 januari
2006
Stockholm

21 barn, 7 år.
(samma barn som
vid tidigare
sessioner i
Stockholm)
4 av barnen
bildade en enskild
grupp bestående av
två par, varav
resterande barn
bildade en stor
grupp.
1 lärare
Interaktions-
designern
Forskaren
3 kund-
representanter
1 representant från
designteamet

Workshop
(stor grupp)
”Tänka högt”
under
observation
(par) med
efterföljande
diskussion

Utforskande av
en första digital
version av
spelet. Syftet var
att upptäcka
problem med
interaktionen,
samt hur spelet
upplevdes i sin
existerande
version.

4 24 januari
2006
Stockholm

Tre barn, 7 år
Ett barn, 5 år
Interaktions-
designer
Barnen testade i
grupper om två.
Barnen hade inte
tidigare deltagit i
projektet.

Observation Observera
barnens
förståelse för
navigering och
interaktion,
samt deras
upplevelse av
spelet.

5 12 mars
2006
Stockholm

2 flickor, 7 år
Interaktions-
designer
Barnen hade inte
tidigare deltagit i
projektet.

Barnen
spelade en
och en efter
instruktioner
och ombads
att ”tänka
högt”
samtidigt
som de
utforskade
spelet.

Utvärdera
barnens
förståelse för
navigering och
interaktion,
samt deras
upplevelse av
spelet.
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Utöver de sessioner som genomfördes i Sverige genomförde kunden i
Storbritannien egna tester och utvärderingar tillsammans med barn144.
Inledningsvis utgick deras tester och utvärderingar från instruktioner
sammanställda av mig145. På så sätt kunde resultaten jämföras med resultat
från sessionerna i Sverige146.

Då en mängd användarsessioner genomförts inom detta projekt, så
sammanställs sessioner med liknande upplägg och syfte till vad jag
benämner vara en omgång. Exempelvis, mellan den 16-18 november
genomfördes fem sessioner i Umeå samt tre sessioner i Stockholm, vilka
utgick från samma upplägg, material och syfte.

Designfasen – användaromgång 1 och 2

Då projektet initierades genom ett ansökningsförfarande där designteamet i
konkurrens med nationella och internationella aktörer fick kontraktet för
den digitala edutainmentproduktionen, så hade redan ett koncept för spelet
utvecklats. Detta i form av en projektbeskrivning. Vid tidpunkten för den
första användarsessionen var mycket därmed redan utvecklat i avseende på
spelets koncept. Ändå fanns utrymme att påverka spelets koncept och
design. När användarsessionerna genomfördes var de första miljöskisserna
till spelet redan utvecklade. Därmed kategoriserar jag de första
användarsessionerna till designfasen.

Under designfasen genomfördes i Sverige användarsessioner vid två tillfällen
under 2005 (se tabell 9.3 samt 9.4 för förtydligande angående genomförda
sessioner och dessa deltagare).

                                                                   
144 Av sekretesskäl kan inte resultat och reflektioner inhämtade från kundens utvärderingar och tester
inkluderas i avhandlingen.
145 Dock visste kunden inte att materialet var från mig. De tillsändes de förslag på upplägg jag sammanfattat,
vilken projektledaren skickade till kunden utan att informera om vem som författat materialet. Hon berättade
istället att detta var ett upplägg vi avsåg att använda under våra inledande användarsessioner när spelets
koncept undersöktes.
146 Jag återkommer framöver till varför kundens och våra sessioner skilde sig åt längre fram i projektet.
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Tabell 9.3 Visar deltagare samt mötesmetod för de första
användarsessionerna. I Umeå deltog alltid forskaren. Barnen i Umeå var

indelade i mindre grupper bestående av två till fyra barn.

Datum, plats Deltagare Metod
7 år: 2 flickor, 2 pojkar
6 år: 1 flicka, 1 pojke
6 år: 1 flicka, 1 pojke
5 år: 2 pojkar

16 + 18 november
Umeå

5 år: 1 flicka, 1 pojke

Workshop

17 november
Stockholm

7 år: tre grupper om 7-8 barn.
Interaktionsdesignern,
Forskaren samt klassens lärare
ansvarade för varsin grupp.

Workshop

Tabell 9.4 Visar datum, deltagare och mötesmetod för de andra
användarsessionerna. Barnen i Umeå var indelade i mindre grupper

bestående av två till fyra barn. N/A innebär inplanerad session som ställts in
på grund av sjuka barn. Forskaren deltog i sessionerna i Umeå, och

interaktionsdesignern deltog i Stockholm.

Datum,
plats

Deltagare Metod

7 år: 2 flickor, 2 pojkar
6 år: N/A
6 år: 1 flicka, 1 pojke
5 år: 1 flicka, 2 pojkar

1 december
Umeå

5 år: 1 flicka, 2 pojkar

Workshop

8 december
Stockholm

7 år: helklass 20 barn.
Klassens lärare samt 2 hjälplärare.
Klassen delades in i två grupper, en större
samt en mindre.
Interaktionsdesignern genomförde
tillsammans med 2 flickor och 2 pojkar
en gruppsession

Workshop

Användaromgång 1 - november

Kunden genomförde ett antal inledande studier tillsammans med barn från
målgruppen 5-7 år147. Dessa studier som utgick från det innehåll och
genomförande jag föreslaget. Under sessionen studerades barnens

                                                                   
147 De inledande användarsessionerna, vilka utformades av mig, genomfördes av designteamet i Sverige. I
England genomfördes de av kundens representanter.
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upplevelse av de utvecklade skisserna av spelets tänkta miljö. Liknande
användarsessioner (beskrivs framöver) genomfördes vid tre tillfällen i Umeå
respektive Stockholm (se tabell 9.3). Sessionens upplägg hade skickats till
interaktionsdesignern, projektledaren och kunden på förhand.

I Umeå genomfördes användarsessioner under två dagar. Jag träffade
barnen i mindre grupper med två till fyra barn i varje grupp. I Stockholm
genomfördes användarsessionen med en hel skolklass (årskurs 1)
närvarande. Klassen delades in i tre mindre grupper. Jag,
interaktionsdesignern samt klassföreståndaren ansvarade för varsin grupp.
Sessionerna dokumenterades via minidisc-spelare, handskrivna
anteckningar samt genom utskrifter som barnen arbetade med. Vid
användarsessionerna utforskades barnens upplevelse av spelets första mock-
ups (se bild 9.3). Vidare utvecklade vi spelets koncept genom användandet
av miljöskisser (se bild 9.2). Vi presenterade spelets mock-ups via dator
eftersom det erbjöd möjligheten att utforska vilken stämning bilderna
förmedlade. Frågorna var relaterade till när de trodde spelet utspelade sig,
hur de upplevde miljön – om den var skrämmande, inbjudande, för mörk
eller för ljus, vilken årstid det såg ut att vara och så vidare. Skisserna, vilka i
huvudsak presenterades via utskrifter, erbjöd möjligheten att arbeta med
spelets innehåll och koncept. Barnen utforskade miljöerna genom
diskussion, markerade navigeringsval samt fyllde bilderna med innehåll
såsom aktiviteter att utföra i de olika miljöerna (se bilderna 9.5, 9.6 samt
9.7).

Bild 9.5 Två sexåringar arbetar med materialet.
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Bild 9.6 En grupp sjuåringar arbetar med materialet. Tidigare har spelets miljöer
visats via projektor för helklass.

Bild 9.7 En sexårig pojke har markerat navigationsmöjligheter i spelet. Ett annat
barn har tillfört aktiviteter (bågskytte) samt djur till spelmiljön
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Bild 9.8 En sjuårig flicka har markerat aktiviteter i spelet. Genom att klicka på
personerna kan man se vad de gör, lära sig mer om hur de sover, krigar, gör upp eld.

Man kan även rita i spelet.

Genom att jag (eller läraren och interaktionsdesignern vid de tillfällen de
deltog) ställde frågor som: vad händer på bilden? Vad kan man göra här?
Vart kan man gå vidare? Vad händer då? Vad saknas på bilden? bidrog
barnen med en mängd material till nytta för designteamet. Bland annat
erbjöd barnen förslag på navigationsmöjligheter, aktiviteter, människor och
djur. Aktioner kunde vara sådana som vildsvinsjakt, stenhuggning, hålla
utkik, att bada, att göra upp eld etc. (se exempel bild 9.8). Varken vi eller
barnens lärare hade utbildat barnen om stenåldern tidigare. Dock kan de
förlag de kom med vara sådant de lärt sig om stenåldern av föräldrar, syskon
eller olika medier. De äldre barnen (6-7 år) efterfrågade känslor i spelet,
såsom kärlek, rädsla, sorg. Kärlek illustrerades genom att personerna i
miljön omgavs med hjärtan. Tårar förmedlade sorg. De äldsta barnen (7 år)
valde att införa livsfrågor i spelet. De illustrerade Gud, Allah och Buddha
(ofta placerade i bildernas himmel). Barnen valde att inte utesluta något av
de förslag som designteamet redan placerat ut i miljöerna, exempelvis
eldstad, träd och grottor. Barnen valde att tillföra design. Intressant för
designteamet var att barnen föreslog sådana aktiviteter i spelet som
designteamet redan funderat över att införliva (tillexempel att måla
grottmålningar, göra upp eld etc.). Detta var förslag som barnen tillförde
innan designteamet nämnt sina förslag.

Barnen framstod som intresserade av att arbeta med bilderna och workshop
fungerade därmed väl som metod. I huvudsak var det barnen i åldern 6-7 år
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som tillförde aktiviteter och händelser till spelet. Majoriteten av de yngsta
barnen (5 år) föredrog istället att färglägga bilderna. Jag uppmärksammade
att jag inte borde distribuera workshopmaterial (papper och pennor) alltför
tidigt till de yngsta barnen. Vidare arbetade de med skisserna i den
ordningsföljd de var placerade när de delades ut. Att istället slupmässigt
distribuera bilderna bland barnen, kunde vara ett sätt att tillföra en
urvalsprocess under sessionen, så att barnen istället arbetade med den miljö
de fann mest intressant. En sådan förändring inverkar på huruvida det är
designteamet (genom att presentera viss information och i viss ordning) som
skall styra fokus under en användarsession, eller om barnen skall ges
möjlighet att ange med vad de vill arbeta. Ett sådant upplägg innebär dels att
material av intresse för målgruppen hanteras, men även att designteamet
kanske inte erhåller material till områden inom vilka de behöver
återkoppling för vidare design. Då designteamet gör en viss urvalsprocess i
avseende på vilket material som finns tillgängligt att arbeta med under en
användarsession, beslöt jag att framöver slumpmässigt fördela materialet
under sessionen. Det var min förhoppning att även få en förståelse för vad
barnen fann viktigast eller mest intressant att arbeta med. Därutöver var två
av barnen mer intresserade av att interagera med den medförda tekniken,
såsom dator och minidisc-spelare, än det avsedda arbetsmaterialet för
sessionen. De bad om att få behålla post-it lappar och pennor. Deras
inställning fick mig att reflektera ytterligare över upplägg och material vid
design tillsammans med yngre barn. Jag försökte notera eventuella likheter
och blev av den uppfattningen att barnens ålder kunde inverka på deras
intresse för och förmåga till att arbeta med materialet.

Jag hade ännu inte kommit i kontakt med övriga delar av designteamet.
Emellertid, genom interaktionsdesignerns försorg inbjöds jag till att
medverka vid ett projektmöte. Där skulle jag sammanfatta resultaten från
veckans användarsessioner (se tidigare Att etablera en roll i projektet).

Användaromgång 2 - december

Liksom i november genomförde vi användarsessioner både i Umeå och i
Stockholm (se tabell 9.4). Förutom de barn som medverkade vid den tidigare
omgången, deltog vid detta tillfälle i Umeå ytterligare två barn. Detta var inte
något jag hade påverkat, utan förskolan valde att inkludera två barn som var
intresserade av att vara med. I Umeå deltog jag i egenskap av representant
från designteamet. I Stockholm var interaktionsdesignern dess representant.

Under denna omgång fanns ett intresse av att studera barnens upplevelse av,
och förmåga till, att navigera i spelet. Eftersom spelet riktade sig till barn,
vilka skiljer sig från vuxna gällande motorik och annan utveckling var det av
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betydelse att så tidigt som möjligt försöka utforska sådana faktorer. Tidigare
erfarenhet av att designa för så unga barn var bristfällig inom designteamet.
Vi ville försäkra oss om att vi inte gjorde antaganden som inte
överensstämde med målgruppen.

Vid tillfället för användarsessionerna fanns ingen interaktiv version
utvecklad. Istället presenterade vi grafisk design genom ett bildspel på
datorn, samt genom pappersutskrifter. Vi valde att låta barnen utforska
navigationen genom att kartlägga menyval i relation till olika spelmiljöer (se
bild 9.4, 9.9 samt 9.10). Miljöbilderna, vilka tidigare presenterats som enkla
skisser (se bild 9.2), hade utvecklats inför denna session och var nu i färg. Vi
observerade barnens intryck av dessa miljöer och diskuterade dem
tillsammans med barnen.

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

Den slutliga versionen av menyn var inte färdigutvecklad vid tiden för sessionen.
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Bild 9.10 Grafisk version av spelmiljön. Detta är likt den design som spelet fick i sin
slutliga version.

I miljöerna fanns indikationer såsom vatten, en eldstad och grottväggar.
Indikationer vilka återfanns i menyn och som hänvisade till den eller de
aktiviteter som fanns i respektive miljö. Barnen, även de yngsta, lyckades
sammanföra de olika menyvalen till rätt miljö. Då de tidigare miljöskisserna
varit mer detaljrika (de innehöll exempelvis handavtryck på grottväggar),
noterade barnen att de nuvarande bilderna innehöll få detaljer. Barnen valde
då att lyfta fram ting de saknade och i vissa fall valde de att återinföra ting,
aktiviteter, människor och djur till miljöerna (i appendix 2 listas de djur, ting
och aktiviteter som barnen föreslog).

Designteamet hade som förslag att spelet skulle innehålla tre avslut. Dessa
avslut var beroende av hur väl man lyckats utföra spelets uppdrag. En
spelare kunde konstruera verktyg, fiska och jaga, göra upp eld, samt skapa
en grottmålning. Förslaget med olika avslut uppskattades av barnen. Enligt
dem skulle det motivera till att man ville spela spelet flera gånger, för att
man ville prova på de olika avsluten.

Under våra möten visade barnen ett stort intresse för att diskutera spelet,
dess miljöer och den utveckling som skett sen då vi senast träffats. De
uppskattande förändringar gällande design, exempelvis att vi nu visade
verklighetstrogna miljöer i färg. Genom att studera hur de arbetade med
materialet att spelmiljöbilderna (så som bild 9.10 visar) upptäckte jag dock
att spelmiljöerna inte engagerade dem på samma sätt som tidigare skisserna
gjort. I jämförelse med de skisser som barnen hade arbetat med vid den
tidigare omgången så hade de svartvita skisserna varit enklare att rita på
samt förlägga. Barnens förmåga att arbeta med materialet kan ha påverkat
motivationen hos de yngsta barnen. I jämförelse med den tidigare
användarsessionen så var svårare att motivera de yngsta denna gång att
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arbeta med materialet och diskutera det.

De äldsta barnen förde med enkelhet diskussioner kring materialet (se
exempelvis bild 9.11). Vidare kan nämnas att de två barnen som vid den
tidigare omgången visat (i jämförelse med de andra barnen)ett begränsat
intresse för att arbeta med workshopmaterial, även vid denna session var
svårare att motivera. Emellertid, när jag istället visade materialet via dator,
blev de mer engagerade i sin diskussion. Jag noterade att mötena med dessa
två barn alltid skedde strax efter att de ätit lunch, något som kan ha påverkat
deras koncentrationsmöjligheter.

9.11 Barnen arbetade med pappersutskrifter även under den andra omgången av
användarsessioner.

Bland de yngsta barnen kunde en enskild individ inverka på de resterande
barnens förslag. I en utav grupperna hade en av femåringarna svårt att
hantera tillfällen där andra barn gav förslag vilka påminde om hans. Till följd
valde barnen (han eller de andra) att på eget bevåg ändra sina förslag för att
undvika konflikt. Motivationen hos de yngsta barnen växlade under
sessionen. Individuella skillnader framträdde tydligt. Ett par av de yngsta
barnen var noggranna och intresserade av att arbeta med materialet.
Resterande föredrog att vässa pennor eller att tala om allt mellan himmel
och jord.

En vecka efter träffarna i Umeå genomförde interaktionsdesignern en
användarsession i Stockholm. Denna hade liknande innehåll som
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sessionerna i Umeå. Då hela klassen närvarade, tog klassföreståndaren och
två hjälplärare hand om en större grupp barn. Interaktionsdesignern
arbetade istället tillsammans med fyra barn i ett annat rum. Läraren hade
genomfört urvalet av dessa fyra barn. Hennes kriterier var att de fick
fotograferas för sina föräldrar, samt att barnen var vana att diskutera sina
idéer. Under tiden som den mindre gruppen genomförde sin workshop,
fördelades barnen i den större gruppen över hela klassrummet, på golv,
stolar och bänkar. I mindre grupper om två till tre barn, förde de
diskussioner och arbetade med bilderna. Avslutningsvis återsamlades de för
att genom röstning besluta om vad som borde tillföras spelet. Röstningen
gjordes på förslag av interaktionsdesignern, eftersom det skulle innebära att
hon erhöll en sammanställning av gruppens önskemål. Av röstningen
framgick att eld, fiskar, spjut, mammutar samt möjligheten att måla borde
tillföras spelet148.

9.12 Från användarsessionen i Stockholm, ledda av interaktionsdesignern
där fyra barn arbetade i grupp.

I den mindre gruppen kunde barnen relativt väl sammanföra menyvalen
med rätt bild. Barnen var klasskamrater men inte nära vänner och hade
därför svårigheter till att samarbeta och diskutera. Under workshopen
identifierade de utmaningar i navigationen. Det fanns delar i miljöerna som
barnen inte förstod. Sessionen dokumenterades genom minidisc-inspelning
och fotografi. Under efterföljande intervju med interaktionsdesignern

                                                                   
148 Detta var aktiviteter vilka diskuterats vid den tidigare omgången. Då bilderna nu inte innehöll detaljer i
samma utsträckning, kan barnen misstänkas ha antagit att dessa aktiviteter uteslutits och valde därför att
återinföra dem.
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(gällande resultat och hur hon upplevde att sessionen fungerat) menade hon
att det var mer givande att arbeta tillsammans i mindre grupper. Liksom vid
tidigare omgång valde barnen att tillföra aktiviteter, människor och djur i
bilderna (se bild 9.12). Vid detta tillfälle ritade de även in krig in i bilderna.
För exempel på barnens designs, se bild 9.13.

Bild 9.13 I bilden har 7-åringar fört in djur och aktiviteter i spelets miljö. Likt
tidigare omgång införde de människor, djur, jakt och olika gudar.

Av barnens bidrag antog jag att de har diskuterat stenåldern i någon
utsträckning sedan tidigare träff. Detta eftersom relevanta djur och
händelser för tidsperioden hade inkluderats. Vidare antog jag att barnen som
samarbetat i klassrummet hade hämtat inspiration av varandra. Vid flertalet
tillfällen återkom liknande förslag i bilderna. Exempelvis återfanns en
inritad regnbåge i flertalet bilder149.

Produktionsfasen – användaromgång 3, 4 och 5

Även under produktionsfasen valde vi att genomföra användarsessioner
både i Umeå och i Stockholm. Under inledande användarsessioner i
produktionsfasen, deltog de barn som även medverkat under designfasen (se
tabell 9.5). Därefter genomfördes observationer och utvärderingar
tillsammans med nya barn i Stockholm (se tabell 9.6). Orsaken till att nya

                                                                   
149 Dokumentation i form av 20 omarbetade teckningar samt ljudinspelning tillsändes mig efter sessionen i
Stockholm.



197

barn medverkande, var att när vi påbörjade produktionsfasen låg projektet
något efter det planerade tidsschemat. Denna situation medförde att
observationer och utvärderingar istället för användarsessioner genomfördes
i projektet. Observationer och utvärderingar befanns av designteamet vara
mindre resurskrävande men ändå till stöd för design. Nedan beskrivs först
de användarsessioner som genomfördes, därefter observationer och
utvärderingar.

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

Datum,
plats

Deltagare Metod

7 år: 1 flicka, 1 pojke
7 år: 1 flicka, 1 pojke
6 år: 1 pojke, (flicka N/A)
6 år: 1 flicka, 1 pojke
5 år: 1 flicka, 1 pojke (1 pojke N/A)

12 januari
2006
Umeå

5 år: 1 flicka, 2 pojkar

Workshop

13 januari
Stockholm

7 år: helklass 21 barn.
4 av barnen delades in i en enskild
grupp, där de parvis utforskade
spelet.
klassens lärare
1 datorlärare vid skolan (intresserad
av spelet och observerade endast)
Interaktionsdesignern
Forskaren
3 representanter från kund
1 representant från designteam

Workshop
som
utvecklades
till spel under
observation

Tabell 9.6 Visar de observationer och utvärderingar som genomfördes av
interaktionsdesignern under produktionsfasen.

Datum,
plats

Deltagare Metod

24 januari
Stockholm

7 år: 2 pojkar, 1 flicka
5 år: 1 flicka
Barnen observerades
spelandes i par.

Observation

12 mars
Stockholm

7 år: två flickor Tänka högt
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Användaromgång 3 - januari

Vid tidpunkten för de användarsessioner som genomfördes med barnen som
tidigare medverkat i projektet, fanns en digital version av spelet tillgänglig
med ett antal utvecklade moduler. Vi valde att låta barnen spela igenom
spelet samtidigt som vi diskuterade vad barnen ansåg vara positivt, samt att
de fick komma med förslag på förändringar. Detta gjorde de genom att
stanna upp i spelet och visa förslag, fråga eller kommentera. Avsikten med
detta var att försöka att fånga upp vad som var bra med spelet och vad som
borde bevaras. Interaktionssvårigheter eller otydligheter i spelet var också av
intresse. Därför observerades barnen när de spelade med avseende på att
notera eventuella interaktionssvårigheter (bild 9.14).

Barnen arbetade i grupper om två, baserat på forskning som visat fördelen
med att låta barn utforska teknik i par (Scaife och Rogers, 1999; Wiberg,
2003). Under gemensamt utforskande kan diskussioner uppstå barn
emellan, exempelvis för att enas om spelaktioner. Sådana diskussioner
underlättar dels vuxnas observation av barnens förståelse och upplevelse av
tekniken. Samt att barnen upplever sig mer bekväma med att inför varandra
uttrycka sina intryck av spelet (Scaife och Rogers, 1999). Av denna
anledning, samt av den orsak att antalet datorer var begränsade, beslöt
interaktionsdesignern och jag att barnen skulle spela i par. Vi valde att
tillämpa samma upplägg i Stockholm, där fyra barn parvis spelade igenom
spelet. Sessionen i Stockholm genomfördes dagen efter sessionerna i Umeå.

Jag ansvarade för barnen i Umeå, samt för ett av de par som spelade i
Stockholm. En representant från designteamet ansvarade för det andra paret
av barn som spelade i Stockholm. Interaktionsdesignern, tillsammans med
klassföreståndaren deltog i en session tillsammans med de resterande
barnen i skolklassen i Stockholm. Med stöd av en dator och projektor
spelade de tillsammans med barnen igenom spelet.
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Bild 9.14 Två Umeåbarn utforskar spelet.

Bild 9.15 Barnen i Stockholm visade sina förslag samtidigt som de utforskade
spelet. Vuxna fick översätta från engelska vad som sades i spelet.

Kunden valde att närvara under sessionen i Stockholm. Eftersom barnen
inte talade engelska, var inte kundens representanter aktiva under sessionen,
utan valde att observera dess skeenden. Under ett projektmöte tidigare
denna dag, hade kunden presenterats för sessionens upplägg. De hade även
erhållit en sammanställning av resultat från tidigare sessioner. Sex vuxna
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personer närvarade under användarsessionen i Stockholm medan de fyra
utvalda barnen utforskade igenom spelet. Således var det en obalans i
fördelningen mellan vuxna och barn i rummet. Jag antar att detta bidrog till
ett minskat intresse hos barnen att föra en gemensam diskussion. Även om
tre av oss talade svenska så kan de engelsktalande representanterna från
kunden avskräckt barnen till att diskutera i grupp. Istället valde barnen att
kommentera och utveckla spelet samtidigt som de spelade. På så sätt kunde
de göra det inför en vuxen (mig eller designteamets representant). Spelet var
på engelska, därför fick vi översätta till barnen vad som sades i spelet (se bild
9.15). Barnen utforskade spelet med så få instruktioner som möjligt150. Om
de körde fast fanns vuxna tillgängliga som assistans. Detta då vi inte ville
styra dem till att utforska specifika delar. Vi ville försöka fånga det intryck
spelet gav dem i sin rådande version under eget utforskande. Barnen visade
ett stort intresse för spelet och alla valde att spela igenom hela versionen av
spelet. De bad även att få spela flera gånger.

Navigationssvårigheter noterades för de yngsta barnen (5 år). Detta då
muspekaren var problematisk för dem att finjustera till var de avsåg klicka.
Menyn, som ”föll ned” om muspekaren drogs över, var alldeles för svår för
dem att använda. De lyckades inte få fram menyn för att därefter markera
önskat val. Detta då de drog muspekaren för hastigt över menyn. Att barnen
använde sig av musplatta istället för mus, kan ha varit en orsak till deras
problem. Dock hade de äldre barnen hade lättare att navigera och interagera
med spelet, oavsett om de använde sig av mus eller platta. Till följd
misstänkte vi att det var själva lösningen med en ”fallande” meny som var
utmanande för de yngsta barnen. Ett designbeslut gjordes att menyn skulle
vara fast placerad i spelfönstret. De äldsta barnen (7 år) var mer erfarna
användare. De var friare i utforskande av spelet, de upplevdes inte som
rädda för att göra fel. Detta resulterade i att vi identifierade buggar oftare
under användarsessionerna med sjuåringarna.

Förutom barnens förmåga att interagera med spelet, diskuterades även
aspekter som vi i designteamet relaterade till områdena innehåll, koncept
och grafisk design. Som exempel på koncept kan nämna att designteamet
hade utvecklat ett förslag att man erhöll en sten efter varje avklarat uppdrag.
Denna lösning uppskattades av barnen. Vidare valde de yngsta barnen, på
eget initiativ, att leta efter sitt tidigare bidrag i spelet. Med det menat
aktiviteter, djur, människor och händelser vilka de hade tillfört under
tidigare sessioner. Barnen visade var i spelet vad de menade att exempel på

                                                                   
150 Instruktioner som gavs var att de skulle utforska spelet så mycket de ville, och fick välja den ordning de
spelade modulerna i.
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deras bidrag återfanns (såsom ett djur eller en aktivitet).

Genom de återkommande träffarna hade barnen utvecklat känslan av att de
hade ett ansvar för designen. De tog sessionen, sin medverkan och sina
förslag på allvar. Särskilt ett av barnen utmärkte sig i denna fråga. En
sexåring valde att, på frågan om något borde ändras i spelet, spela om spelet
för att i varje spelmiljö (i vilka olika aktiviteter utspelade sig) visa på förslag
till förbättringar. Att barn utvecklar en förmåga att bli mer av meddesigners
än informanter eller testpersoner, är 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 för spelets design och den noggrannhet och eftertanke de lade ned i
sitt arbete.

Efter användarsessionen i Stockholm genomfördes ett projektmöte
tillsammans med kundens representanter. Under detta möte översatte och
sammanfattade vi dagens resultat. Den omgång av sessioner vilka
genomfördes under januari månad, kom att bli det sista tillfället tillsammans
med de barn som hittills medverkat i Umeå och Stockholm. Anledningen till
detta var att utvecklingen av den digitala produktionen tagit sådan fart att
ytterligare sessioner, med utrymme att påverka design valdes bort.
Ytterligare en orsak till detta beslut var den erfarenhet det designteam som
utvecklade Hon och Han erhållit; att ungdomarna mot slutet av
designprojektet förlorade intresset till att bidra till design, om alltför liten
utveckling skett mellan användarsessionerna. Detta var ett resultat som står
i motsats till Druins (2002) argument för hur barn kan utvecklas till
meddesigners, samt även i motsats till det designperspektiv jag hämtat
inspiration till användarmedverkan från (participatory design). I detta fall
gick dock erfarenheterna från tidigare projekt anpassningar av
användarmedverkan till tillgängliga resurser i projektet före genomförandet
av kontinuerlig användarmedverkan. För att undvika en liknande situation
som den som uppstod i projektet Hon och Han så beslöt
interaktionsdesignern och jag att ett antal utvärderingar skulle genomföras
av interaktionsdesignern tillsammans med nya barn. Att inkludera nya barn
innebar att vi också kunde fokusera på eventuella problem som
förstagångsanvändare av spelet upplevde, samt att vi kunde tillämpa andra
metoder för att utforska och bidra till design. Nya barn skulle inte vara
formade av vårt tidigare sätt att arbeta tillsammans.
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Observationer, utvärderingar och tester – användaromgång 4
och 5

Interaktionsdesignern ansvarade för de observationer och utvärderingar som
genomfördes tillsammans med representanter för målgruppen151. Under
denna senare del av produktionsfasen, lades fokus på att utvärdera
användbarheten i spelet. Vid två tillfällen genomförde interaktionsdesignern
träffar tillsammans med representanter från målgruppen. Vid det första
tillfället observerade hon barnen medan de utforskade spelet. Vid det andra
tillfället genomförde hon en ”tänka högt” session (se tabell 9.5).

Under observationen valde barnen (7 respektive 5 år) att utforska spelet efter
tillvägagångssättet ”trial and error”, ett oönskat resultat innebar att man
gjorde ett nytt försök. Observationen resulterade i en lång lista av
identifierade problem för designteamet att åtgärda. Problemen bestod dels
av identifierade buggar, men även av lösningar vilka var opassande för
målgruppen. En sådan lösning kunde vara ljudeffekter när muspekaren
drogs över en aktiverad yta. Eftersom barnen inte kunde kontrollera
muspekaren i så stor utsträckning föreslogs en förändring där ljud istället
gavs vid klick. Interaktionsdesignern menade att problematiken med den
tidigare lösningen låg i att de yngre barnen var vana att använda
tangentbordet. Att använda musen var för dem ovant, då många barnspel
tillämpade navigering genom tangenter. Vidare visade observationen
situationer där barnen trodde att det fanns fler valmöjligheter än vad som
faktiskt var tillgängligt i spelet. Spelet imponerade på barnen, men deras
fascination innebar att de hade svårigheter med att interagera. De hade svårt
att koncentrera sig på musen samtidigt som de försökte observera aktiviteter
på skärmen.

Under en uppföljande telefonintervju med interaktionsdesignern, uttryckte
hon att det var en stressad situation inom projektet. Produktionsbolaget var
pressat till att leverera, dock fanns fortfarande ändringar kvar att realisera.
Interaktionsdeisgnern upplevde att hon inte riktigt fick gehör från övriga i
designteamet för de nödvändiga förändringar hon noterat:

Jag hade velat filma så de hade sett.

Interaktionsdesignern, telefonintervju, 2006-01-25

                                                                   
151 Designteamet (inklusive interaktionsdesignern) genomförde de buggtester som vanligen genomförs under
produktionsfasen.
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Hon upplevde att de sammanställningar hon gjort av resultaten, vilka
inkluderande identifierade problem samt illustrationer av problemen genom
skärmdumpar från spelet, inte resulterade i att designteamet hanterade de
identifierade problemen med det engagemang hon fann krävdes. Att istället
filma sessionen, menade hon hade varit ett tillvägagångssätt för att öka
förståelsen för observerade problem hos användarna under deras
interaktion. Hennes frustration uttrycker en utmaning i att försöka förmedla
resultat, att finna verktyg för att påvisa vikten av de synpunkter och förslag
som samlats in. Interaktionsdesignern och jag försökte argumentera för
ytterligare användarsessioner eller utvärderingar. Men designteamet valde
att prioritera bort dessa.

Har inte haft någon kontakt med teamet alls! Jag har
mejlat om t.ex. stenarna som man inte får om man
inte klickar på pilen vidare, jag har även kommenterat
instruktioner men inte fått feedback. Har erbjudit mig
att testa på målgruppen, men ingen feedback där
heller. Allt jag vet är att de levererar idag och det är
supertufft.

Interaktionsdesignern, e-post, 2006-03-10

Slutligen fattades ett beslut inom projektet för ytterligare en periods
produktion. Orsaken till detta är jag inte insatt i. Interaktionsdesignern
valde då att genomföra en utvärdering. Inför utvärderingen sände jag henne
instruktioner om hur utvärderingen skulle genomföras. Återigen skulle en
”tänka högt”-session genomföras. Aktiviteten skulle utföras av barnen i par
eftersom parvis spel underlättar för barn att tänka högt då de diskuterar sina
aktioner och beslut (Scaife och Rogers, 1999; Wiberg, 2003).

Utvärderingen resulterade i en avstämning av genomförda förändringar
baserat på tidigare identifierade problem. Det visade sig att barnen med
lätthet kunde navigera runt i den nya versionen av spelet samt utföra dess
aktiviteter (se bild 9.16). Dock hade barnen det något svårt att tolka hur man
återkom till huvudmenyn (se bild 9.17). Designen för detta förändrades
därför till att menyn visade exempelbilder av de miljöer som spelet bestod i.
Överlag föreföll barnen uppskatta spelet. De kivades om att få spela det igen.
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Bild 9.16 ”Tänka högt” session. Bilden visar även hur spelet
börjar i nutid, varefter spelaren förflyttas till stenåldern

Bild 9.17 visar ett exempel hämtat från den version av spelet som barnen utforskade
i mars. Notera de två cirklarna längst upp till höger, avsedda att illustrera ”tillbaka

till spelmiljön” samt ”tillbaka till huvudmeny”.

Mot slutet av produktionsfasen uttryckte interaktionsdesignern svårigheter
angående att förmedla de resultat hon funnit från observationer och
utvärderingar till designteamet. Hon ville förmedla sina resultat för att
främja nödvändiga förändringar. Orsaken till hennes svårigheter var att
informationen inte nådde fram till berörda personer då medlemmar ur
designteamet redan var på väg in i nya projekt. Under denna fas var inte
heller jag var inkluderad i projektet i samma utsträckning som tidigare.
Istället mottog jag information om projektets framsteg via
interaktionsdesignern.
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Leverans

Leveransen av spelets försenades från januari 2006, till att istället levereras i
början av juni samma år. De faktiska orsakerna till förseningen är
obekräftade. Dock kan användarsessionerna ha inverkat på detta, eftersom
det innebar vissa förändringar av designen.

Designteamets bemötande av barnens medverkan

Redan inledningsvis var designteamet inställt på att användarmedverkan
skulle genomföras inom projektet. Kundens uttryckta krav på en
användarcentrerad designprocess var av betydelse i detta fall. Som tidigare
nämnts fanns inte några direkta krav från kunden på h u r en
användarcentrerad designprocess skulle genomföras. Något som kan ha varit
beroende av det faktum att kunden planerade att utföra egna utvärderingar
och buggtester under projektets gång utöver dem som designteamet utförde.

Designteamet var även inställt på att användarsessioner skulle genomföras i
början av projektet och därefter under hela designprocessen. Vid ett
projektmöte medverkade jag för att utveckla och beskriva de resultat som
samlats in under den första omgången användarsessioner. Inför detta möte
påpekade interaktionsdesignern att kunden borde informeras om de resultat
vi erhållit. Projektledaren svarade:

Självklart att kund ska få ta del av testresultatet, det
har jag redan lovat dem, men inte utan att vi internt
har fått ta ställning till det först och fundera på
lösningar en liten stund.

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

Även om kunden själv genomförde utvärderingar för produktionen, fanns
inställningen att inom designteamet först bemöta insamlade resultat för att
därefter förmedla vidare till kund. På så sätt kunde de arbeta fram förslag till
lösningar. Arbetssättet kan enligt mig betraktas på två sätt. Dels såsom
varande del av en kultur formad av att befinna sig i framkant när problem
identifierades. Det kan även tyda på en osäkerhet inför vilken betydelse de
identifierade resultaten kan ha för den digitala edutainmentproduktion.
Gulliksen m.fl. (2003) har identifierat att det kan finnas en konflikt mellan
personliga mål och organisatoriska mål. I en sådan situation kan individers
attityd påverka användarfokus vid design. Jag vill mena att i situationer där
lösningar arbetas fram för föreslagna förändringar, innan synpunkter och
förslag från användare diskuteras eller presenteras för kunden, finns en risk
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att individers eller organisationens (exempelvis designteamets) behov sätts
framför målgruppens behov. Med det menat att man presenterar ett urval av
resultaten från en användarsession i och med att man för fram de resultat till
vilka man redan utvecklat en lösning.

Telefonmötet innebar dock positiva resultat för användarmedverkan i
projektet, på så sätt att projektledaren därefter valde att förmedla resultaten
vidare till kund. De sammanställningar från sessionerna som tillsändes
projektledaren var alltid författade på engelska, för att på så sätt underlätta
att kunden fick insyn. I de tre projekten hörde det inte till ovanligheten att ju
mer användarmedverkan som genomfördes inom projektet, desto mer
positivt inställda blev medlemmarna i designteamet. Så var fallet även i detta
projekt, vad gäller programmerare, grafiker etc. Interaktionsdesignern
uttryckte under en diskussion kring detta:

De är lite tröga i början, men sen ser de värdet av
testen!

Interaktionsdesignern, e-post, 2005-11-21

Interaktionsdesignern förklarade att designteam ofta är bekymrade över om
användarmedverkan skall komma att innebära en försening i projektet. Eller
om kreativa förslag framarbetade av designteamet, kommer att uteslutas till
förmån för användarmedverkan. Designteamet var också ovana vid att barn
påverkade design. I projektet deltog, liksom inom projektet Hon och Han,
ämnesexperter (lokaliserade hos kunden). Experterna medverkade för att
säkerställa att kunskap om stenåldern förmedlades via spelet. I jämförelse
med de tidigare två projekten, var det även i detta projekt så att
designteamets komposition av expertis inverkade på vilket utrymme barnen
i detta fall hade att generera innehåll i spelet. I projektet Cave Dwellers
bidrog barnen med flertalet förslag vilka sedermera inkluderades i designen.

Genom jämförelser av de tre projekten framkom att användarmedverkan
som arbetssätt måste förtjäna sin plats i ett designteam. Detta var vad som
hände under telefonmötet i projektet Cave Dwellers. Till följd av detta lät
projektledaren kunden ta del av målgruppens synpunkter. Efter detta
uppstod en förändring av hur resultaten från användarsessioner hanterandes
i projektet. Material skickades direkt vidare till kunden istället, det vill säga
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
genomgång.

Projektledare, e-post, 2005-12-05

Designteamet föreföll inte längre uppleva att de borde hantera resultaten på
egen hand först, utan barnens synpunkter förmedlades istället i sin helhet
och därefter beslutades om nästa steg gemensamt med kunden. Insikten om
betydelsen av de användarsessioner vilka genomfördes i Sverige, återfanns
även hos kunden.

Som ni kan se nedan så undrar kund ifall vi har tänkt
testa det nya interfacet med den ”nya” navigationen
(som vi ska leverera idag) från vår sida. Har vi
möjlighet att göra det i veckan när ni (Karin?) träffar
barnen i Umeå?

Projektledare, e-post, 2005-11-28

Ett arbetssätt växte fram där kunden ombad oss att utforska vissa aspekter
av spelet, vid tillfällen då de inte hade möjlighet till det själva. Den form av
användarsessioner vi genomförde, där koncept, design och upplevelse
utforskades, skilde sig även från de utvärderingar kunden valde att
genomföra under projektet. De genomförde istället mindre utvärderingar
och tester, ofta på specifika delar, så som utvalda hot-spots, menyer och
liknande. Våra sessioner, inledningsvis samt under produktionsfasen,
fokuserade på helheten av spelet. Vilket intryck gav spelet? Vilka
förväntningar skapade miljöerna? Hur fungerade spelets koncept? Ett
arbetssätt som inte minst färgade interaktionsdesignerns syn på
användarmedverkan.

I BBC kändes det som att slutanvändarna var
omöjliga att ersätta. De fick ju komma med allt från
idéer till… till själva designförslag. Det var
fascinerande hur små barn verkligen kan ge konkret
feedback som kan vara användbart.

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Designteamet, interaktionsdesignern samt jag själv, var i början av projektet
oerfarna av att samarbeta med yngre barn i designprojekt. Resultatet av
sessionerna, dess bidrag och betydelse för design, imponerade på oss. Även
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kunden fascinerades av den form av användarmedverkan vi genomförde och
det bidrag barnen gav till spelets design, innehåll och koncept. Kunden valde
till och med att genomföra ett besök hos produktionsbolaget, och då
medverka under en användarsession. Efter vårt möte 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 följd av kundens närvaro vid användarsessionerna i Stockholm, kunde vi
utbyta erfarenheter om olika former av användarmedverkan. Kunden
fortsatte genom avgränsade användartester att utvärdera spelet med fokus
på användbarhet, medan vi fortsatte utforska vad spelet som helhet innebar
för barnen.

När projektet sedan drog ut på tiden och situationen blev allt mer pressad,
försvann dock den tidigare uttalade positiva inställningen till
användarmedverkan. Projektledaren och andra medlemmar i designteamet
blev svåråtkomliga, eftersom de arbetade så intensivt med att avsluta
designen. Deras fokus låg på att utveckla den digitala produktionen efter de
önskemål kunden levererade under produktionsfasen, därmed visade de
inget intresse för ytterligare användarsessioner. Interaktionsdesignern
försökte då istället förmå kunden till att genomföra användarsessioner.
Önskan fick ingen respons. Till följd av detta genomförde
interaktionsdesignern själv ett antal avslutande observationer och
utvärderingar, eftersom hon fann det vara av betydelse för designen.

Ansvaret för användarmedverkan övertas

Min medverkan i projektet, redan under anbudsförfarandet, var delvis
beroende av kundens inställning till design för användare. Genom att
kunden efterfrågade en användarcentrerad 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 något av arbetet som därefter utfördes. Visserligen kom jag att
tillsammans med interaktionsdesignern uppmärksammas för det arbete vi
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utförde, och vi tillfrågades om att tillsammans med användarna utforska
olika aspekter av design. Även kunden visade ett intresse för den kunskap
som förmedlades till designteamet av att arbeta med design genom
insamlandet av kvalitativa data, med fokus på koncept, innehåll och
upplevelser. Men vi hade inte positionen att säkerställa att
användarmedverkan kontinuerligt genomfördes.

När projektets resurser var begränsade under slutet av produktionsfasen, var
inte längre min etablerade roll, interaktionsdesignerns ansträngningar eller
användarmedverkans bidrag av samma betydelse som tidigare.
Användarmedverkan prioriterades bort och min tidigare aktiva roll i
projektet försvann. Jag återgick till periferin, och kontakten gick återigen via
interaktionsdesignern. Erfarenhet från andra tillämpade projekt har visat på
att en användbarhetsexpert och därmed användarfokus har en tendens att
ignoreras under senare faser av ett designprojekt (Gulliksen, m.fl. 2003). Så
var även fallet i detta projekt. Under designfasen etablerades ett anpassat
och öppet arbetssätt för användarmedverkan, men under det intensiva
arbete som produktionsfasen innebär prioriterades, trots tidigare
identifierade nytta, användarmedverkan bort. Inga ansträngningar gjordes
från min sida för att förändra detta, istället uppmuntrade jag
interaktionsdesignern, vilken som tidigare nämnts, genomförde ytterligare
sessioner och förespråkade nödvändiga förändringar i design för
designteamet. I projektet var jag intresserad av att minska min betydelse för
användarmedverkans och dess genomförande. Interaktionsdesignern
övertog allt eftersom mer ansvar för användarmedverkan, där jag mot slutet
endast fungerade i egenskap av ett slags mentor. Jag försökte främja att
interaktionsdesignern utförde användarsessioner och presenterade material.

Lärdomar
Lärdomar inom projektet Cave Dwellers, byggde till stor del vidare på de
lärdomar som redan etablerats genom de tidigare projekten. Huvudsakligen
skilde sig projektet Cave Dwellers från de tidigare två projekten i avseende
på två faktorer.

För det första riktade sig den digitala produktionen till barn i åldern 5-7 år.
Motivationen till att medverka samt arbeta med materialet under
användarsessionerna var omfattande bland de medverkande barnen. Vissa
åldersskillnader noterades gällande barnens förmåga att arbeta med
materialet. De tillämpade teknikerna framstod inte som optimala för de
yngsta barnen. Barnen visade även tendenser till att påverkas av vuxna,
exempelvis gällande i vilken ordning ett visst material bearbetades. Dock
kunde barnen, likt ungdomarna och lärare i tidigare projekt, bidra med
konstruktiva förslag av betydelse för spelets innehåll, koncept,
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interaktionslösningar och upplevelse.

För det andra var kunden lokaliserad i ett annat land, vilket innebar ett
distribuerat designarbete i ett tvåspråkigt designprojekt. Översättningen av
användarsessionernas resultat från svenska till engelska kan dock ha
inverkat på kundens förståelse för barnens synpunkter, och därmed ha
inverkat på tagna designbeslut.

Till följd av min medverkan i de tidigare två projekten, samt särskilt till följd
av utvecklingen inom projektet Cave Dwellers drogs följande lärdom:

Designprocessen handlar till stor del om prioriteringar. För att
användarmedverkan skall genomföras medvetet, kontinuerligt och
verksamt måste den förtjäna sin plats i designprojektet.

Detta att projektet Cave Dwellers av designteamet och kunden var avsett att
genomföras genom någon form av användarcentrerad designprocess.
Avsikten befanns ändå inte vara nog för att s ä k e r s t ä l l a  att
användarmedverkan genomfördes medvetet, kontinuerligt och verksamt. Jag
har nu i tre kapitel utförligt beskrivit tre designprocesser och hur
användarmedverkan genomfördes inom dessa tre projekt. I nästföljande
kapitel väljer jag istället att fokusera på den person jag följt genom de tre
projekten, interaktionsdesignern, en person vilken jag försökt överföra min
kunskap om användarmedverkan till. Hennes arbete, förståelse för och
genomförande av användarmedverkan, har studerats under de tre projekten,
och därefter genom ett antal intervjuer.
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10. Förändring över tid

I detta kapitel presenteras resultat från mina intervjuer med
interaktionsdesignern152. Dessa intervjuer har genomförts efter de tre projekt
inom vilka vi samarbetat. Resultaten från intervjuerna presenteras i
kronologisk ordning för att följa hennes utveckling och arbete.

Under en tidsrymd av fem år har jag följt interaktionsdesignern. I mina
intervjuer och i våra samtal samt observationer kring de tre projekten, har
jag erhållit en förståelse för den inverkan användarmedverkan har inneburit
för henne i hennes profession. Successivt genom projekten fördes ett allt
större ansvar för genomförande av användarmedverkan över till
interaktionsdesignern. Från att jag inkluderats i projekten med ansvar för
planering och genomförande av användarsessioner, försökte jag successivt
att minska mitt ansvar för genomförandet. Interaktionsdesignern hade
sedan tidigare stor erfarenhet av användbarhet, expertutvärdering och
användartester, men mindre kunskap om hur användare kan medverka vid
design. Vårt samarbete innebar för henne ett annorlunda upplägg vid
användarsessioner. Från projektet Hon och Han, där jag planerade och
genomförde de fyra användarsessionerna till projektet Rixdax där vi
t i l lsammans genomförde användarsessioner,  medverkande
interaktionsdesignern därefter under projektet Cave Dwellers vid fem
användarsessioner, varav hon själv ansvarade för tre. Således överfördes
både roll, ansvar och kunskap gällande den participatory design inspirerade
formen av användarmedverkan, till interaktionsdesignern under de tre
projekten.

Interaktionsdesignern arbetade under och efter de tre projekten deltid i
tillämpade projekt och deltid som gymnasielärare. Hennes intresse för
design och användarmedverkan återfinns i båda dessa yrken. Efter en tid
som gymnasielärare i början av 90-talet, ville hon uppmuntra elever till att
själva producera digitala produktioner. För att uppnå detta genomgick hon
utbildningar inom multimedia för att utbilda sig i digital produktion.
Intresset förde henne in i tillämpade projekt inom vilka digitala
edutainmentproduktioner utvecklades.  I  sitt  arbete som
interaktionsdesigner konstruerar hon starka koncept med avsikt att sätta
fokus på aspekter av betydelse i en digital produktion.

                                                                   
152 Jag har valt att i min sammanställning utesluta min första intervju med interaktionsdesignern (vilken
genomfördes under 2005 via e-post) eftersom mina resultat från denna intervju inkluderats i de tidigare
kapitlen.
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”…man måste se varje produktion som rätt unik.”153

Den första längre intervjun ägde rum i slutet av maj 2006. Intervjun
genomfördes under den sista perioden av projektet Cave Dwellers. Under
intervjun berättade interaktionsdesignern om de enskilda projekten (vars
resultat jag presenterat i tidigare kapitel), samt om övergripande drag vid
design av digitala produktioner (vilka jag avser att presentera nedan).
Hennes svar presenteras i kategorierna yrkesroll, samt design och
användarmedverkan.

Yrkesroll

Vid tiden för vår intervju hade interaktionsdesignern och jag samarbetat
under tre år och i totalt tre projekt. Interaktionsdesignern valde att under
denna period titulera sig interaktionsdesigner och informationsdesigner,
benämningar vilka förmedlade hennes arbete med interaktionslösningar,
samt hennes arbete med att specificera koncept och innehåll för digitala
produktioner. Hon medverkar i designprocesser vid utvecklandet av
produktioner avsedda att f ö r m e d l a något, exempelvis kunskap.
Interaktionsdesignern menade att när en kund presenterar en idé till en
digital produktion, är det hennes ansvar att bryta ned deras idé till hanterliga
områden. Därefter sammanför hon dessa områden med målgruppens behov:

Man brukar säga att man inte bara skapar
kommunikation, utan även riktar den, så att
användarna vill ta den till sig.

Hennes kompetens ligger bland annat i förmågan att rikta
kommunikationen. Med det menat att anpassa den till avsedd målgrupp. Det
kan avse aspekter som på vilket sätt en viss målgrupp föredrar att ta till sig
information, genom vilka medier och så vidare. Arbetet innebär att hon till
stor del medverkar under konceptfasen och/eller designfasen. Detta
beroende på hur väl kunden känner sin målgrupp eller hur utvecklad och på
förhand bestämd idé kunden har för den digitala produktionen.

Interaktionsdesignern menade att hon inte kan sätta en personlig prägel på
en digital produktion, då arbete innebar att stödja designteamets
medlemmar till att finna fokus för vad som skulle utvecklas. På så sätt kunde
arbetet drivas framåt. I sitt arbete skulle interaktionsdesignern säkerställa
att avvägningar gjordes för vad som var av betydelse för slutversionen av en

                                                                   
153 Intervju, 2006-05-26
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digital produktion. Hon beskrev sitt arbete på följande sätt:

Jag som interaktionsdesigner skall inte sätta personlig
prägel, utan istället fokus på vad som är viktigt. ”Nu
har vi detta, men detta är allra viktigast.” Ofta är det
frågan om att minimera antalet intryck. Att överbygga
mellan de olika delarna. Att tänka vad det får för
effekter för kundens uppdatering, programmering etc.
Jag har insyn i alla olika delar utan eget krav på
konstnärlighet att uttrycka mig själv. Jag försöker
sätta mig in i slutanvändarens situation. Vad skulle
jag vilja ha om jag var kund?154

Interaktionsdesignern, intervju, 2006-05-26

Hennes arbete bestod till stor del av att göra prioriteringar för nödvändiga
förändringar och avvägningar för vilka konsekvenser dessa förändringar
kunde innebära för dem som skulle använda en produktion och dels för dem
som skulle realisera förändringen (designteamet). Sedan 1993 har hon
arbetat med digitala produktioner inom marknadsföring, utbildning och
underhållning och har tidigare erfarenhet av att testa och utvärdera designs
tillsammans med representanter från målgruppen. Under åren har hon
samarbetat med forskare med frågor som rör utvärdering av användbarhet
(se exempelvis Wiberg, 2003). Under intervjun så menade hon att
förutsättningarna för att kunna genomföra användarmedverkan i ett projekt
till stor del låg utanför hennes kontroll:

Det kräver sitt jobb att få in budget för det
[användarmedverkan]. Kunden vill inte lägga ned
mer tid än vad de tillsatt, och produktionen vill lägga
tid på sina bitar. Alla vill lägga tid på just sitt.

Har man arbetat nära kunden som då också sett att
man arbetar med målgruppen, så har de [kunden]
också kunskap om vad de [användarna] tycker och då
tar kunden emot det [användarnas bidrag]. Men
jobbar man långt ifrån [kunden] så är det svårare att
förklara [för kunden]. Detta har skilt sig lite åt. Sen
beror det också lite på vilken roll jag får. 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 företag, som tillexempel använder företagets
hemsida eller nätbutik.
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I avseende på användarmedverkans genomförande så framstår hennes
arbete vara beroende av att hon lyckas visa på användarmedverkans
betydelse. Användarmedverkan riskerar annars att prioriteras bort. Hennes
möjligheter att göra detta beror även på vilket ansvar hon får i ett projekt.
Om hon får ansvar för genomförandet av användarmedverkan och ansvaret
att förmedla dess resultat till kunden och designteamet. Att förmedla resultat
påverkar möjligheten att betona användarnas bidrag och vilka prioriteringar
och andra förändringar som borde göras enligt användarna.

Design och användarmedverkan

Under intervjun växlade interaktionsdesignerns inställning till användare
och deras delaktighet i design. Bitvis talade hon om att: ”Jag förlitar mig på
att målgruppen själva vet vad de vill ha” till ”Jag försöker utgå ifrån, försöker
tänka, vad är det dessa [användare] efterfrågar? Om jag inte vet säkert, så är
det bäst att fråga målgruppen vad de vill ha.” Denna växlande syn som
återkom när hon talade om de enskilda projekten (se tidigare citat i de tre
projektkapitlen), förklarades något när hon ombads tillägga avslutande
kommentarer i slutet av intervjun. Där uttryckte hon (liksom i rubriken på
detta avsnitt) att varje produktion är unik. Därför är det enligt
interaktionsdesignern inte möjligt att använda en modell som fungerat inom
ett projekt och flytta över till nästa. Istället måste utgångspunkten vara
vilken upplevelse som skall skapas:

Är det så att allt [spelresultat, intryck, lärande] skall
vara mätbart, så styr det ganska mycket, oavsett
målgrupp och vem man jobbar mot. Men är det en
upplevelse som skall vara visuell och påverka
användaren, så måste man jobba med målgruppen för
att se till att man uppnår det.

Man måste testa lite olika saker. När man testar för
lärande så måste man utgå från målet, vad är det man
vill uppnå för något? När man testar för en cool
design så söker man istället en wow-upplevelse. Att
de [användarna] stannar till vid skärmen och vill titta.

Enligt interaktionsdesignern medverkar representanter från målgruppen
främst i situationer där produktionen skall resultera i en upplevelse, samt i
det fall där konceptet för en produktion inte är tydligt utarbetat av kunden.
Utrymmet för att utveckla en produktions koncept155 beror på vilket

                                                                   
155 Ett koncept är ett slags utkast till spelet. Konceptet beskriver spelets innehåll i egenskap av vilka mål man
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utrymme kunden erbjuder. Eftersom kunden kontaktat produktionsbolaget,
alternativt valt ut dess designförslag under ett anbudsförfarande, kan det
vara en delikat situation att ifrågasätta en kunds idé. Kunden betalar
produktionsbolaget för att utveckla deras idé. Vidare, har kunden ibland
genomfört egna studier före kontakt tas med ett produktionsbolag.
Konceptet kan vara del av en större strategi, varvid den inte får förändras.
Om kunden har en stark idé för sin produktion så finns inte utrymme för
användare att medverka vid design. Interaktionsdesignern återkom ofta till
att design av digitala produktioner, så som edutainmentspel, till stor del
påverkas av hur design skall genomföras. Hon menade att om representanter
från målgruppen skall medverka, bör det ske på ett inledande stadium av
design Annars riskeras designteamet att arbeta i annat fall med idéer som
inte avstämts med målgruppen:

… det handlar ju också om hur man ska producera
detta. Helt klart kan man säga att det är väldigt tidigt
man måste ta in användare, så att inte produktionen
börjar jobba på några idéer.

Inom forskning är det vanligt, exempelvis vid design tillsammans med barn,
att representanter från målgruppen får bemöta designförslag utarbetade av
ett designteam, snarare än att utveckla designförslagen tillsammans med
designteamet (Druin, 2002). Interaktionsdesignern förefaller ha en
inställning till att försöka möjliggöra situationer där barn och ungdomar har
möjlighet att påverka en produktions koncept och initiala designförslag.

Trots denna inställning, är hon fortfarande formad av sina år av erfarenhet
med att genomföra utvärderingar, så kallade tester tillsammans med
målgruppen. Hon beskrev situationen tillsammans med målgruppen som en
behovsorienterad process:

Slutanvändare vet vad de vill ha. Oavsett ålder så om
man ger dem en konkret idé så får man ofta ett bra
svar tillbaka. Men är man väldigt svävande själv, och
otydlig med uppgiften som man ger till användare [att
utföra under användarsessionen], då får man ett
flummigt svar tillbaka.

Tydliga frågor och förslag resulterar i tydliga kommentarer.
Interaktionsdesignern tycks betrakta situationen under en användarsession

                                                                                                                                                              
vill uppnå, vilka moduler som spelet skall bestå av och något om det innehåll och de aktiviteter som
modulerna består av.
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så att det är av betydelse vilket material målgruppsrepresentanterna
presenteras för. Ofullständiga och diffusa förslag kan resultera i otydliga
synpunkter som designteamet inte kan arbeta vidare med. Något som delvis
förstärks av Patrizia Marti och Liam Bannon (2009), vilka menar att de
flesta användare inte besitter designförmågan att på ett givande sätt
medverka under alla faser av design. Genom att presentera användare för
något slags material, exempelvis prototyper, skapas förutsättningarna för
användare att reflektera, utforska och därmed bidra till design. I de tre
designprojekten inom vilka vi samarbetade, var det mycket riktigt så att
barnen och ungdomarna snarare vidareutvecklade spelens koncept och
andra designförslag. Det gavs aldrig tillfälle för representanterna från
målgruppen att komma med ett antal designförslag (exempelvis under
upphandlingsförfarandet) av vilka ett förslag därefter arbetades vidare med.
Detta arbete genomfördes istället av designteamet och kunden.

Interaktionsdesignerns inställning till varför  barn och ungdomar bör
medverka vid design, liknar de synsätt vilka existerar inom
användarcentrerad design. Med det menat att deras medverkan skall leda till
bättre design. Således bör möten med representanter för målgruppen
resultera i ”bra svar”. Fokus ligger på att försöka utkristallisera vilka behov
målgruppen har, men även på hur dessa kan överensstämma med kundens
önskemål och designteamets förmåga att realisera designförslagen. Ibland
kan ett designprojekts generella mål stå i konflikt med barn och ungdomars
designförslag (Taxén m.fl., 2001). I dessa fall sade interaktionsdesignern att
kunden kunde besluta om en viss ändring fick träda i kraft eller ej.
Representanter för målgruppen medverkar med avsikten att
målgruppsanpassa design. Att istället fokusera på att barnen och
ungdomarna är slutanvändare av teknik som påverkas av teknikens villkor
för användning, och därmed borde ha rätt att påverka design, förefaller inte
vara interaktionsdesignerns synsätt.

I sitt arbete under användarsessionerna var interaktionsdesignern ofta
tydlig, men även något styrande i sina instruktioner. Detta kan ha sin grund i
hennes deltidsarbete som lärare, ett yrke inom vilket hon måste vara tydlig
och konsekvent. I projektet Rixdax följde hon i sin grupp den lista på
områden vi (designteamet) var intresserade av att studera, men som inte
nödvändigtvis måste följas. Tanken var att ungdomarna skulle påverka
områden för diskussion. Interaktionsdesignern uppmanade även
ungdomarna att bidra med kreativa förslag. Hon reflekterar själv över sin
egen inverkan vid möten med användare:
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Det är problem att testa produktioner jag själv är med
i. Man vill ju att det ska funka. Lyssnar jag på mig
själv på band, jag har ju svårt att hålla igen, jag vet ju
vad jag vill ska hända, vart de ska titta, vad de är ute
efter. Ju mer jag är involverad i en produktion, desto
svårare är det att testa.

Även om denna närhet till det designade kan försvåra ens genomförande av
användarmedverkan, vill jag mena att övning under längre tid kan innebära
ett anpassat sätt att arbeta med målgruppen under exempelvis workshops.
Interaktionsdesignerns erfarenhet av den digitala produktionens design kan
anses som en tillgång under användarsessioner, eftersom hon då kan
förklara lösningar samt vet vad som är möjligt att utföra. Hennes arbete, att
finna en balans för de olika aktörerna som medverkar vid design (kunden,
programmerare, grafiker), är en fördel vid samverkan med målgruppen. Där
hennes förmåga att finna balans för designteamet och kunden utvecklats
sedan 1993, är det inte förvånande att hennes förmåga att finna balans
mellan designteamet, kunden och representanter från målgruppen också
måste utvecklas. Jag vill mena att det samarbete vi hade bidrog till att hon
utvecklande sådan förmåga. Reflektion över eget beteende under en
användarsession, såsom citatet ovan visar, är del av en sådan utveckling.
Reflektioner bidrar till att undvika en allt för dominant framtoning vid
samarbete med målgruppsrepresentanter.

Under intervjun uttryckte interaktionsdesignern ytterligare utmaningar med
att inkludera användare vid design. Möten med användare prioriterades bort
vid tidsbrist i ett projekt. Hon menade att även om ett designteam är positivt
inställt till att representanter från målgruppen medverkar, är tidsfaktorn
avgörande. Designteamets medlemmar oroar sig för risken att
användarmedverkan leder till förseningar. Vid tidspress är det kunden som
väljer att tillsätta ytterligare resurser, eller att skära ned på produktionen.
Om inte designteamet levererar produktionen i tid måste de i vissa fall
erlägga en förseningsavgift till kunden. I projektet Hon och Han – Hon och
Han, samt projektet Cave Dwellers, tog användarmedverkan mycket tid i
anspråk, som enligt interaktionsdesignern dock väl investerad tid. Även om
det är svårt att för all den tid man behöver, har användartestning blivit allt
mer vanligt. Inte minst då digitala produktioner används allt oftare av
företag och organisationer för att sprida information. Interaktionsdesignern
beskrev en av orsakerna till målgrupper allt oftare inkludera vid design:
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Ju mer segmenterad kommunikation och information
blir, desto viktigare blir det att man når fram till den
målgrupp man ämnar efter.

Att allt fler digitala produktioner numera utvecklas med fokus på
kommunikation av information, kräver ett förhållande till målgruppen under
design. Interaktionsdesignerns uttalande beskriver den typ av produktioner
hon utvecklar som innehåller komprimerad information som förmedlas kort
och upplevelsefullt. Omfattningen av målgruppsrepresentanter involverande
vid design, beror på vilket utrymme interaktionsdesignern ges när hon
inkluderas i ett projekt. Hon betonade att alla aktiva i ett designprojekt vill
erhålla resurser för sina respektive områden. Till följd av detta görs
prioriteringar i projekt. I sina svar förmedlade hon att inom designteamen så
existerade det en förväntning på att användarmedverkan ska leda till
användbarhet och prioriteringar. Vilket i sin tur minskar designteamets
möjlighet till att skapa kreativ design och även minskar deras
innovationsfrihet. Elizabeth Sanders och Pieter Jan Strappers (2008) menar
att designteam kan vara ovilliga till att släppa på sin kontroll över
designprojektet och kreativitet, vilka de har för vana tilldelas vid design.
Friheten hos den kreativa utvecklaren var enligt interaktionsdesignern en
viktig komponent i denna bransch. Designers vill uttrycka sin stil156 i så stor
utsträckning som möjligt. Inom ett projekt kan det således uppstå en
konflikt mellan tilldelningen av resurser och vem som ges det kreativa
ansvaret. Med kreativt ansvar menas i detta fall vem som får friare ramar för
att utveckla designförslag, exempelvis grafisk stil.

”En avgörande roll för att kunna göra prioriteringar och
förstå behoven.”157

Under nästkommande intervju, vilken genomfördes via e-post i början av
september 2008, hade ett par år passerat sedan vi samarbetade i projekten.
Vid detta tillfälle valde interaktionsdesignern att beskriva sin arbetsroll och
arbetssätt ytterligare. Hon betitlade sitt arbete ”situationsbaserad design”,
varvid hon helst inkluderade målgruppsrepresentanter så tidigt som möjligt i
designprocessen. Genom en iterativ process, ofta med en befintlig design
som utgångspunkt, identifieras användarbehov genom friare genomgång (så
kallad design/pluralistisk walkthrough [Karat, 1997; Wiberg, 2003]) av
produktionen. Fokus lades på design och funktionalitet. Därefter skapade de
mock-ups vilka testades, varvid justeringar och slutlig design tog form. Hon

                                                                   
156 Interaktionsdesignerns använda begrepp.
157 Intervju, 2008-09-08
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menade att målgruppsrepresentanternas roll i design, som rubriken för detta
stycke signalerar, var till stöd för prioriteringar, lösningar och
behovsidentifiering. Interaktionsdesignerns ansvar var fortfarande av en
medlande karaktär, där hon förväntades: ”förstå och tolka användarnas
behov, kontra företagets kommunikativa mål och organisationsmål”. Hennes
svar signalerade ett synsätt på att användarmedverkan erbjuder insyn i
målgruppens behov, samt underlättar prioriteringar och beslut vid design.

Även om förståelsen för målgruppens behov och önskemål ökat hos
resterande medlemmar i de designteam inom vilka hon verkat under åren, så
sade hon att användbarhet fortfarande var en egen post vid projektplanering.
Interaktionsdesignern uttryckte:

Det finns en ökad förståelse för användares roll bland
programmerare och projektledare, men tyvärr lägger
ofta projektledaren in en egen post [i budgeten] för
usability som kan prioriteras bort.

Det förekommer att exempelvis användarbarhetsexperter och andra
förespråkare för användarmedverkan ignoreras vid design (se exempelvis
Gulliksen m.fl., 2003). Interaktionsdesignern uttryckte att någon form av
delaktighet från representanter för målgruppen måste genomföras. Hon
uttrycker dock deras delaktighet i termen av tester:

Användartester måste ingå som en del av
designprocessen.

Interaktionsdesignerns pågående arbete fokuserar mycket på effektivitet,
prioritet, användbarhet och behovsidentifiering. Hennes synsätt framstår
fortfarande som format av en användarcentrerad designprocess (Norman
och Draper, 1986).

”De har styrt helt och fullt hur konceptet skall se ut”158

Vid tidpunkten för vår sista intervju, vilken genomfördes via telefon i mitten
av oktober 2008, var interaktionsdesignern mer lyrisk över sitt arbete. Hon
hade vid tiden för intervjun nyligen arbetat med två projekt och valde att i
vårt samtal jämföra dessa projekt. I det ena projektet fanns ett tydligt
koncept framarbetat av kunden. I projektet hade en användarcentrerad
designprocess genomförts, liknande den designprocess hon beskrev två
månader tidigare (se tidigare intervju). Representanter från målgruppen

                                                                   
158 Intervju, 2008-10-15
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hade i huvudsak inkluderats för tester. Fokus hade varit
interaktionslösningar för den digitala produktionen.

I det andra projektet, hade representanter från målgruppen medverkat från
projektstarten. I rubriken återfinns ett citat som visar på den form av
användarmedverkan hon genomfört i detta projekt. Hon menade att de
medverkande representanterna från målgruppen fullt ut hade utformat
konceptet för produktionen. Enligt henne var orsaken till detta till stor del
kundens inställning till designprocessen. De var lugna och trygga med att
målgruppen till stor del skulle påverka design. Projektet drevs av strategin
att:

Inget händer bara för att det händer, man designar
utifrån behov och prioriterar utifrån behov.

Och behov i detta fall var målgruppens behov. Enligt interaktionsdesignern
var det vårt tidigare samarbete som inspirerade upplägget för
användarmedverkan i detta projekt. Vid tillfällen när hennes utrymme att
påverka koncept och designprocess varit stort, likt vid detta tillfälle,
förefaller hon intresserad av, och arbetar för, att erbjuda
målgruppsrepresentanter större utrymme att medverka. Hon styr därmed
agendan för möten och design tillsammans med målgruppen. I projektet
fattades designbeslut beroende på vad målgruppen önskade. Arbetssättet för
att ta reda på målgruppens önskemål var sådant att först genomfördes
diskussioner under vilka designidéer utvecklades. Därefter skapade
designteamet skisser för att uppmärksamma om målgruppens önskemål
hade tillgodosetts. Tillvägagångssättet påminner om de Allison Druin (2002)
och Gustav Taxén med kollegor (2001) förespråkar när användare
medverkar som meddesigners. Istället för att kommentera designförslag, är
användare med och utvecklar de första designförslagen. Innan designteamet
hade träffat representanterna från målgruppen var de av uppfattningen att
en mängd möjliga lösningar fanns för design, men deras prioriteringar
ändrades därefter totalt159.

Fyra möten med representanter från målgruppen genomfördes innan design
tog vid. Detta upplägg liknande projektet Hon och Han och till viss del
projektet Cave Dwellers. I projektet som interaktionsdesignern presenterade
under intervjun, hade representanterna från målgruppen medverkat under

                                                                   
159 Begränsningen i vad som var möjligt hade att göra med den målgrupp man designade för. Målgruppen
hade ett slags missbruk, vilket de menade innebar att vissa funktioner kunde främja missbruket. Sådana
funktioner borde uteslutas ur design. Designteamet hade inte reflekterat över att funktionerna kunde
förstärka ett missbruk.
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hela processen. Interaktionsdesignern och grafikern deltog vid alla träffar
med målgruppen (programmeringen var lokaliserad till en annan kontinent).
Interaktionsdesignern menade att grafikern hade varit positiv till den direkta
överföringen av kunskap som uppstod mellan denne och målgruppen.

Även om representanterna från målgruppen utvecklade designförslag och
därefter påverkade design, anses de ändå av interaktionsdesignern som
informationskälla till stöd för design. Enligt de olika roller utvecklade av
Druin (2002) som användare kan i design, hade de rollen av informanter (se
även Scaife m.fl., 1997). Eftersom målgruppens representanter ej var
avlönade, samt att de inte hade ett ansvar för produktionen, kunden de
enligt interaktionsdesignern inte betraktas delta i själva designteamet. Enligt
Mike Scaife och Yvonne Rogers (1999) bör inte designarbetet överlämnas till
medverkande barn. Ett designteam måste, förutom målgruppens mål, även
sätta sina egna mål och kundens mål i sikte. I de tre projekt jag studerat var
barnen och ungdomarna varken beställare eller ansvariga för de utvecklade
edutainmentspelen. Därmed, enligt interaktionsdesignern, varken kunde
eller borde de betraktas som del av designteamet. I och med denna
inställning vill jag mena att de representanter från målgruppen som
interaktionsdesignern samarbetar med vid design, inte kan uppnå rollen som
meddesigners. Att vara meddesigner inbegriper ett ansvar för design, likt det
ansvar designteamet och kunden har.

Interaktionsdesignerns sätt att betrakta representanterna från målgruppen
har ändå resulterat i ett arbete där dessa påverkat design av den digitala
produktionen till stor del. Av de två projekt hon valde att jämföra under
intervjun, framkom att vid tillfällen då utrymmet så tillåter, så försöker
interaktionsdesignern jobba med den form av användarmedverkan som vi
tillsammans genomförde i de tidigare tre projekten. Jag vill mena att även
hennes motiv till användarmedverkan har förändrats. Från att hon i de
tidigare intervjuerna drevs av motiv påminnandes om motiv till
användarcentrerad design, var hennes syn på användarna och hennes
genomförande av användarmedverkan, överensstämmande med
participatory design. Men även om interaktionsdesignern genom dessa år
arbetat med, för henne, nya tekniker och metoder för att främja och
genomföra användarmedverkan, har hon valt att inte förändra sitt
vokabulär. Av intervjuerna ovan, samt av de resultat presenterade i de
enskilda projekten, framgår att hon omnämner sessionerna tillsammans
med användare som ”tester”. Det försvårar i viss mån möjligheten att avgöra
vid intervjuer om hon avser användartester, eller om det är
användarsessioner lika dem vi genomförde i projekten, som hon åberopar.
För att avgöra har jag bett henne att vidare beskriva sitt genomförande av
möten med representanter från målgruppen. Av intervjuerna framkom att
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hon har ändrat sin inställning till, och sitt upplägg för, hur representanter
från målgruppen deltar vid design. Tack vare sin tidiga medverkan i olika
projekt, samt hennes ansvar för och kontroll över konceptutveckling, har
interaktionsdesignern möjligheten att verka för en tidig användarmedverkan
vid design. Hennes tidigare kunskap om användarcenterad design, och
hennes nyvunna kunskap om participatory design, har visat sig innebära att
hon anpassar nivåer av medverkan till sammanhanget för det projekt inom
vilket hon verkar. Anpassat till det enskilda projekt så anpassar hon vilken
nivå av användarmedverkan hon vill uppnå (jämför med kapitel 9).

Genom att följa interaktionsdesignern under ett antal år, framkommer hur
olika aktörer, såsom projektledaren och kunden, samt den tilldelning och de
resurser interaktionsdesignern och andra medverkande i ett designprojekt
har att tillgå, påverkar användarmedverkans genomförande. Jag har i detta
kapitel valt att påvisa den förändring som uppstod hos en av deltagarna
genom min medverkan vid design, där jag försökte främja barns och
ungdomars medverkan vid design av edutainmentspel. I nästföljande kapitel
avser jag att föra en vidare diskussion kring de sammanhang som
presenterats i dessa fem resultatkapitel.
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Del 4

11. Utmaningar och möjligheter för barns och ungdomars delaktighet vid
design av edutainmentspel

12. Utmaningar för användarmedverkan
13. Att främja användarmedverkan
14. Barns och ungdomars bidrag till design
15. Slutsatser och avslutande reflektioner
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11. Utmaningar och möjligheter för barns
och ungdomars delaktighet vid design av
edutainmentspel

I denna avhandling har mitt syfte varit att studera användarmedverkan vid
design av digitala edutainmentspel inom tillämpade projekt. Jag har valt att
studera barns och ungdomars delaktighet vid design, genom att jag med min
medverkan försökt att främja deras medverkan i tre projekt. Att arbeta på ett
sådant sätt, dels som forskare och dels i egenskap av medverkande aktör i de
sammanhang jag studerat, har resulterat i ett antal lärdomar inom och
mellan de tre projekten, vilka påverkat mitt agerande, min inställning till och
min förståelse för de studerade sammanhangen. Mina resultat har
presenterats i kronologisk ordning, för att illustrera den spiralformade
forskningsprocess jag bedrivit (aktion och observation, reflektion, reviderad
plan) mellan användarsessioner inom projekt samt mellan de tre projekten.
Ett angreppssätt som även visar på hur användarmedverkan har bemötts,
anpassats och tillämpats inom respektive projektsituation. Jag har försökt
att förstå hur designprojekten mål och förutsättningar påverkar motiv för
användarmedverkan. Upplägget har även visat på den utveckling som skett
hos interaktionsdesignern.

De teman vilka jag identifierat vid analys av insamlad information (se
tidigare kapitel 5), har därmed endast varit skönjbara i min
resultatpresentation. De teman jag identifierat är användarsessionernas
genomförande, barnens och ungdomarnas bidrag vid design, utmaningar
för användarmedverkan samt strategier för användarmedverkan.
Gällande användarmedverkans genomförande, har det med tydlighet
beskrivits i mina resultatkapitel, vilka antaganden som legat till grund för
olika tillvägagångssätt, hur användarmedverkan därefter realiserats, samt
hur barnens och ungdomarnas medverkan bemötts av respektive
designteam. Därför avser jag inte att närmare gå in på detta som ett eget
tema vid min diskussion om avhandlingens bidrag. Jag betraktar
genomförandet av användarmedverkan som en övergripande förutsättning
för de resterande temana. I följande kapitel avser jag att föra en diskussion
kring det resultat och bidrag jag funnit i mitt avhandlingsarbete. Bidrag jag
vill mena riktar sig till området interaktionsdesign.

Min diskussion tar sin utgångspunkt i de frågeställningar jag avsåg att
besvara med mitt forskningsarbete. Därför har jag valt att strukturera min
diskussion i följande tre delar: 1) vilka omständigheter i designprojekten som
har utmanat användarmedverkan, 2) vilka tillvägagångssätt som främjat
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användarmedverkan samt 3) inom vilka områden för design som barnens
och ungdomarnas medverkan innebar ett bidrag. Frågeställningarna
kommer att hanteras i varsitt kapitel.

De aspekter jag väljer att lyfta fram i relation till respektive frågeställning,
har även varit av betydelse i övriga frågeställningar. Exempelvis säger
omständigheterna i ett designprojekt (i mina studier avseende i vilken
utsträckning man lyckats hantera utmaningar och därmed främja
användarmedverkan) något om det utrymme barn och ungdomar ges för att
bidra till design. I jämförelse med participatory design, vars genomförande
är beroende av erfarenhet hos medverkande forskare eller designers,
förmedlar mina resultat så som de presenteras i denna avhandling, kunskap
om och erfarenhet av användarmedverkan för forskare och praktiker att
reflektera över och i sin tur anpassa till de sammanhang inom vilka de
befinner sig. Således resulterar inte avhandlingen i en metod eller teknik att
följa för att främja användarmedverkan vid design av digitala
edutainmentspel.
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12. Utmaningar för användarmedverkan

I min diskussion vill jag lyfta fram utmaningar i det studerade
sammanhanget som påverkat genomförandet av användarmedverkan i de tre
projekten. Sammanhanget avser i denna mening de tre designprojekten,
beställarens160, inverkan på det designarbete som bedrevs samt
designarbetets resultat. Vid analys av mina resultat så framkommer det att
de olika aktörernas inställning till och genomförande av användarmedverkan
påverkades av det sammanhang som designarbetet utfördes inom. För att
förstå detta sammanhang har jag använt mig av tidigare nämnda kontrollista
(Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999). Till följd av detta kommer jag i detta
kapitel att diskutera aspekter relaterade till tillgångar och resultat, social och
kulturell miljö, samt förmågor. Aspekter vilka har identifierats i insamlad
data med stöd av kontrollistan. Diskussionen i detta kapitel grundar sig i
min deduktiva analys. Jag för en diskussion kring aspekter vilka jag finner
med tydlighet har påverkat om och hur användarmedverkan har genomförts
i designprojekten. De utmaningar jag identifierats genom min analys
kommer att jämföras med traditionella designperspektiv (identifierade av
bland andra Gulliksen m.fl., 2003; samt Marti och Bannon, 2009)161. för att
på så vis kontextualisera den användarmedverkan som har genomförts i de
tre projekten.

Tillgångar och resultat – den hierarkiska strukturen av
aktivitet

Till området tillgångar och resultat hör aspekter såsom vilka mål som råder
inom projekten, konflikterande mål (såsom relationen mellan mål i mindre
grupper, hos enskilda individer, och det övergripande målet), samt vad som
betraktas som ett fördelaktigt resultat för de designprojekt jag studerat.

Mål – övergripande och konflikterande

Motiv och mål i ett projekt påverkas av vilket resultat man avser att uppnå.
Även om jag kommer att diskutera resultaten av projekten framöver, så
kommer jag kortfattat att inleda denna sektion med att lyfta fram de två
huvudsakliga resultat som mina analyser visar. Det första resultatet uppstod

                                                                   
160 Jag väljer här i min diskussion att omnämna kunden som ”beställare”. Detta för visa att kunden var den
som initierade designprocessen, kontrollerade projektets resurser och avgjorde när designprocessen var
avslutad. De deltog i egenskap av beställare snarare än kund, i de studerade projekten. Eftersom
designteamen/produktionsbolagen omnämnde dem som kund, valde jag att använda omnämningen ”kund” i
min resutlatpresentation.
161 Se tidigare kapitel 2.
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till följd av min strävan att främja användarmedverkan, och innebar det
förändrade arbetssättet inom de enskilda designteamen samt hos
interaktionsdesignern. Detta resultat kommer att hanteras i nästföljande
kapitel. Det andra resultatet är relaterat till de enskilda designprojekten och
edutainmentproduktionen i sig. Med det menat den utvecklade
edutainmentproduktionen. I denna sektion kommer jag att diskutera de mål
och motiv  som formade designprocessen för  de tre
edutainmentproduktionerna, vilka kunde ske till fördel eller nackdel för
användarmedverkan.

Det uttalade målet för de tre projekten var att utveckla ett digitalt
edutainmentspel vilket tilltalade målgruppen. Med ett sådant övergripande
mål kan man anta att användarmedverkan skulle vara ett tillvägagångssätt
för att nå detta mål. Emellertid fanns andra mål vilka stod i konflikt till det
uttalade målet. Vid analys av de tre projekten, samt av de efterföljande
intervjuerna med interaktionsdesignern, fann jag främst två situationer som
påverkade möjligheterna för användarmedverkan.

Den första situationen avser att designteamet hade som mål att utveckla de
digitala edutainmentproduktionerna på sådant sätt att de tilltalade
beställaren samt förhoppningsvis även nya kunder. För att uppnå detta,
kunde användarmedverkan betraktas som ett fördelaktigt tillvägagångssätt.
Men mina resultat visar att användarmedverkan var beroende av
beställarens tidigare erfarenhet, inställning till användarmedverkan samt om
beställaren hade egna önskemål för det kommande edutainmentspelet.
Interaktionsdesignern nämnde under intervjuerna hur situationen
påverkades av om spelet var del av en större strategi (se exempelvis projektet
Hon och Han). Om den övergripande strategin anses viktigare än att den
enskilda digitala edutainmentproduktionen anpassas till målgruppen, kan
detta inverka på användarmedverkans varande. Det kunde också vara så att
beställaren hade utvecklat en idé de ville få förverkligad. I sådana situationer
var det inte fördelaktigt att ifrågasätta beställaren. Möjligheten att påverka
en sådan situation var till stor del beroende av interaktionsdesignern
ansvarsuppgifter i ett designprojekt samt när hon deltog. Om hon
medverkade för att ansvara för konceptutveckling, det vill säga under
inledande del av ett designprojekt, kunde hon förespråka att
användarmedverkan gagnade utvecklandet av edutainmentspelet. I sådant
fall kunde hennes mål och motiv för sin medverkan och det arbete hon ville
utföra, påverka hur resultatet för designprojektet uppnåddes.
Interaktionsdesignerns mål var att utöka målgruppens möjlighet att påverka
design av edutainmentspel. Detta för att uppnå bättre målgruppsanpassad
design, vilket hon ansåg uppnåddes genom användarmedverkan. Hur
interaktionsdesignern således drevs av individuella mål och motiv för design,
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för mig över till den andra identifierade situationen.

Den andra situationen innebär att individuella mål och motiv påverkar
genomförandet av ett designprojekt (jämför med Bødker, 1991). Här avser
jag i huvudsak de mål och motiv som återfanns hos designteamets
medlemmar. Jag har tidigare nämnt interaktionsdesignerns mål och synsätt
på hur man bäst uppnår önskat resultat. Hennes önskade resultat var, likt
den utveckling jag avsåg främja, ett förändrat arbetssätt vilket inkluderade
användarmedverkan i större omfattning än vad som annars varit fallet i de
projekt där hon medverkat. Därmed såg hon ett mer målgruppsanpassat
edudainmentspel främja användarmedverkan framöver vid design. Hennes
mål (för enskilda användarsessioner exempelvis, såsom att rikta information
till målgruppen, utveckla ett målgruppsanpassat koncept, generera
målgruppsanpassat innehåll) och motiv (att förändra rådande
tillvägagångssätt vid design till fördel för användarmedverkan) påverkades
av andra aktörers mål och motiv under en designprocess. Mina resultat visar
bland annat på ytterligare aktörer som påverkade användarmedverkans
genomförande. Jag har tidigare i min diskussion fokuserat på beställaren.
Inom designteamet kunde även projektledaren (och i viss mån grafikern)
påverka arbetsdelningen inom ett projektet och hur spelet utvecklades.

En projektledare som ville ta stort ansvar, kunde påverka vilken roll
interaktionsdesignern och därmed användarmedverkan fick under ett
projekt. Projektledaren fördelade vem som skulle ansvara för vilka delar i ett
projekt, och i vilken fas som de inkluderades i projektet. Denne kunde välja
att tillsammans med beställaren utveckla spelets koncept, således utan att
interaktionsdesignern eller användare medverkade. Detta påverkade i vilken
utsträckning barn och ungdomar kunde påverka designen. Projektledaren
styrde även hur information fördelades inom projektet, vilket relateras till
hur han/hon valt att fördela arbetet inom projektet. En projektledares
övergripande mål kunde vara att genomföra projektet med hjälp av de
tilldelade resurserna. Det skulle visa hans/henns förmåga att agera i
egenskap av projektledare. När resurserna var begränsade eller när projektet
närmade sig avslut, tenderade användarmedverkan att prioriteras bort.
Användarmedverkan upplevdes då stå i konflikt med målet att utveckla
produktionen till beställarens belåtenhet. Att inkludera användare i en sådan
situation, riskerade att förslag från beställaren ifrågasattes samt att
designarbetet skulle dra ut på tiden. Lösningen blev istället att följa
beställarens direktiv och avsluta användarmedverkan. Gulliksen med
kollegor (2003) har tidigare lyft fram hur förändringar i en organisation kan
påverka möjligheten till användarmedverkan. I mina studerade projekt var
det förändringar relaterade till resurser (såsom tilldelning av tid) och att
designteamets medlemmar deltog i projektet under olika faser för design.
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Liknande den arbetspraktik inom mediaföretag beskriven av Joan
Greenbaum och Dagny Stuedahl (2000).

Den andra aktören vars individuella motiv påverkade designprocessen, var
grafikern. Om denne betraktade det kommande edutainmentspelet som ett
arbetsprov för att tas med i fler projekt så kunde det vara av betydelse att
sätta hans/hennes prägel på designen. Beroende på hur grafikern ville uppnå
detta kunde deras arbete främja eller motverka användarmedverkan.
Grafiker medverkar vid design eftersom de efterfrågats på grund av den
kompetens de besitter. Att då överlåta utformningen av design kan stå i
konflikt med deras individuella mål och motiv för produktionen. Enligt
Susanne Bødker och Kaj Grønbæk (1991) kan individuella aktiviteter styras
till fördel för en enskild person, snarare än kollektivet.

Låt mig exemplifiera ovanstående diskussion med ett antal exempel från
mina resultat. I projektet Hon och Han stod den övergripande strategin som
spelet var del av, delvis tillbaka för målgruppsanpassning av spelet.
Medverkande ungdomar fick stort utrymme för att påverka spelets koncept,
innehåll och design. Projektledaren (som även var kund) hade inställningen
att användarmedverkan gagnade utvecklandet av spelet. Således resulterade
projektet både i ett målgruppsanpassat (av barnen och ungdomarna
utvecklat) spel, och i ett förändrat arbetssätt under design, där designteamet
arbetade efter användarsessionernas resultat. I projektet Rixdax, var
designteamets strävan att utveckla ett digitalt edutainmentspel till
belåtenhet för beställaren ett övergripande mål i relation till att
användarmedverkan genomfördes. Viss användarmedverkan skedde, men
den var beroende av beställarens tillförande av resurser. Spelets koncept
följde även det koncept som hade utvecklats av designteamet och beställaren
under anbudsförfarandet. Således kan man betrakta situationen som sådan
att det var beställaren som avgjorde om nödvändiga förändringar skulle ske i
design. I projektet Cave Dwellers, var beställaren motiverad till att ett
målgruppsanpassat spel skulle utvecklas. Något som var uttalat i deras
utlysning av projektet, där de lyfte fram att en användarcentrerad
designprocess skulle genomföras. Dock, mot slutet av projektet, när
resurserna var begränsade och designteamet riskerade att inte leverera i tid,
prioriterades användarmedverkan bort till fördel för beställarens sista
förslag på ändringar. Återigen var det beställaren som avgjorde när
designprocessen var avslutad och spelet ansågs färdigt.

Att olika mål och motiv står i konflikt varandra inom ett designprojekt, är
inte något nytt fenomen. Att en användarcentrerad ansats står i konflikt
mellan personliga mål och företagets mål, har identifierats bland annat av
Gulliksen m.fl., (2003). I relation till detta har Taxén m.fl. (2001) funnit att
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övergripande mål för en produktion även kan stå i konflikt med
målgruppens mål eller önskemål. I de projekt jag studerat visade inte mina
resultat att målgruppens önskemål stod i konflikt med designteamets eller
beställarens, med detta avseende på hur spelen skulle utformas
innehållsmässigt och utseendemässigt. Det fanns tillfällen då förslag från
målgruppen avslogs, men i huvudsak beaktades och implementerades
barnens och ungdomarnas förslag i design. Däremot visar mina resultat hur
individuella mål och designteamets mål, samt motiv för
användarmedverkan, bitvis stod i konflikt inom de tre projekten. Jag vill
därför mena att:

Under ett designprojekt kan en mängd mål identifieras, för den digitala
produktionen, för användarmedverkan samt för projektet i sig. Dessa mål
kan stå i konflikt till varandra och därmed inverka på om
användarmedverkan framstår givande eller ej.

Ett fördelaktigt resultat

Vad som kännetecknar ett fördelaktigt resultat, påverkas av vilka motiv som
styr designprojektet. Om vi betraktar edutainmentspelet i avseende på
beställarens belåtenhet, kan detta bedömas med avseende på beställarens
uttryckta respons, men även på målgruppens respons. Målgruppens respons
kan visas genom antalet användare och hur länge de väljer att spela spelet.
Exempelvis visade användarmedverkan i projektet Cave Dwellers betydelsen
av att inkludera barn från avsedd målgrupp. Barnen visade vilka
interaktionslösningar som inte var fördelaktiga för de yngsta barnen.
Därutöver är spridningen och användningsområden av ett spel av intresse.
Hon och Han används av skolor vid diskussion om genusfrågor i samhället
och spelet är spelet fortfarande tillgängligt, sex år efter att det lanserades.
Även Rixdax används fortfarande av Riksdagsförvaltningen och av svenska
politiska partier (se tidigare fotonot). Nämnda resultat relateras till att spelet
används och att så sker fortsättningsvis. Ytterligare sätt att bedöma ett
fördelaktigt resultat, kan vara spelet lanseras av beställaren eller
produktionsbolaget i olika tävlings- och reklamsammanhang. Ett sådant
exempel är spelet Hon och Han som fick pris i en multimediafestival.

Ovanstående resultat är dock i huvudsak relaterade till situationer vilka
uppstår efter leveransen av ett spel. Resultaten är även svåra till att påvisa
att användarmedverkan hade positiv effekt vid design (se tillexempel Cavaye,
1995). För att främja användarmedverkan i ett specifikt projekt kan istället
positiva bidrag under design vara bättre att betona. Mitt avhandlingsarbete
visar att det var då barnens och ungdomarnas medverkan innebar
förbättringar av spelet, såsom interaktionslösningar, genererandet av
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relevant innehåll och design, samt skapandet av känsla och upplevelse vilken
tilltalar tänkt målgrupp, som fördelar med användarmedverkan påvisades
under designprocessen. Men, mina resultat visar också att sådana direkta
fördelar i sig inte nödvändigtvis resulterade i att användamedverkan
genomfördes framgent. I Rixdax uttryckte designteamet att den begränsade
formen av användarmedverkan (i relation till de andra två projekten) hade
varit optimal. Det kan även vara svårt att avgöra vilka aspekter av ett spel
som i slutändan innebär ett fördelaktigt resultat162. Mina studier visar att
användarmedverkan är, vilket interaktionsdesignern lyfte fram i en intervju,
beroende av syftet med spelet. Avser man att rikta ett budskap till en viss
målgrupp eller att skapa en upplevelse? Målet med en digital produktion kan
för ett designteam även vara att sin prägel för att på så sätt få nya kunder.

Ovanstående exempel visar hur fördelaktigt resultat kan betraktas på en
mängd sätt, mycket beroende på vem som betraktar resultatet. Resultatet är
beroende av det övergripande målet för projektet eller produktionen. Jag
finner att vad som betraktas ett fördelaktigt resultat är beroende av de motiv
som påverkar om användarmedverkan genomförs.  Inom
användarcentrerad design är motiv för användarmedverkan att processen
skall resultera i bättre (målgruppsanpassad) design, medan inom
participatory design är själva användarmedverkan i sig. Med det menat att
man vill uppnå att användare alltid medverkar vid design. I de tre studerade
projekten framstod designteamens och beställarnas motiv snarare
överensstämma med motiv för användarmedverkan inom
användarcentrerad design, än participatory design. Visserligen uppnådde
användarmedverkan i projektet Hon och Han, samt Cave Dwellers, nivån
”att göra” (Ives och Olson, 1984) samt att barnen i projektet Cave Dwellers,
sökte efter sina bidrag och därmed snarare framstod betrakta sig själva i
egenskap av meddesigners. Interaktionsdesignern betonade även att barnen
verkligen kunde ge konkret feedback som var användbar i design (att
jämföras exempelvis med Druins (2002) resonemang kring barns förmåga
att bidra vid design). Emellertid fann jag att de medverkande barnen och
ungdomarna främst uppfyllde rollen av informanter (Scaife och Rogers,
1999). I mina studier fann jag att motivet till att barnen och ungdomarna
hade ”rätt” att medverka vid design, inte var det motiv som drev
genomförandet av användarmedverkan hos designteamet. Ett sådant motiv
återfanns istället efter en tid hos interaktionsdesignern, och delvis hos
beställaren i projektet Cave Dwellers.

                                                                   
162 Därutöver kan fördelaktigt resultat i denna avhandling anses vara ett förändrat arbetssätt. Med det menat
till fördel för användarmedverkan. Men det är något jag kommer att vidare utveckla i kommande kapitel.
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Social och kulturell miljö - objektriktad

Tillhörande social och kulturell miljö räknas aspekter som arbetsdelning,
tillgängliga verktyg och vilka som delar olika verktyg, rumslig fördelning av
organisationen och arbetsmiljön, samt regler, normer och procedurer.

Arbetsdelning och roller

Arbetsdelningen har jag valt att relatera till de roller163 som de olika
aktörerna i ett designteam innehar. Detta för att visa olika ansvarsområden,
handlingar, aktiviteter men även motiv, som kan återfinns hos aktörerna i ett
designprojekt. Mina resultat visar på tre dominerande roller som påverkade
användarmedverkan i ett designprojekt. Dessa tre roller var
i n t e r a k t i o n s d e s i g n e r n ,  p r o j e k t l e d a r e n  o c h  b e s t ä l l a r e n .
Interaktionsdesignern har som tidigare nämnts verkat för att främja
användarmedverkan. I detta kapitel är det av intresse att diskutera de
framträdande roller som delvis utmanade användarmedverkan. Således
fokuserar diskussionen på projektledaren och beställaren.

Beställaren har den huvudsakliga kontrollen över projektens resurser. Det
vill säga ekonomi, vilket produktionsbolag som anlitas för att utveckla den
digitala produktionen, avgör spelets tilltänkta målgrupp och syftet med
produktionen. Beställaren är även den som i vissa fall genererar
produktionens koncept och innehåll. Beställaren har det slutliga ansvaret för
produktionen, eftersom denne både bekostar och lanserar spelet. Mina
resultat har visat att beställaren, genom sitt ansvar för spelet, är den som
avgör vem som kan fatta designbeslut i ett designprojekt. Beställaren kan
välja att tillåta fler aktörer att komma till tals i beslutsprocessen, aktörer
såsom representanter från målgruppen eller designteamets medlemmar.
Beställaren kan även välja att avbryta en gemensam beslutsprocess och
återta kontrollen och fatta designbeslut själv. Ansvarsfrågan är en viktig
aspekt och har i de studerade sammanhangen påverkat den roll som barnen
och ungdomarna tilldelades under design. Interaktionsdesignern menade att
eftersom barnen och ungdomarna varken beställde eller bekostade design av
ett spel, kunde de inte heller tilldelas ansvar för design. Detta resulterade i
att de inte ansågs vara medlemmar av ett designteam. Mina resultat står i
kontrast till de former av medverkan under en designprocess som
exempelvis Druin (2002) eller Iversen (2006) förespråkar. Med det menat
att barn kan vara meddesigner, eller kompetenta intressenter kapabla att

                                                                   
163 Roll avser här det kluster av aktioner som har gemensamt både aktör och avsikt (Bødker & Grønbæk,
1991).
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fatta designbeslut. Jag ifrågasätter inte barnens förmåga att fatta
designbeslut tillsammans med vuxna. Mina resultat visar dock hur
ansvarsfrågan har effekt på vem som betraktas som delaktig i ett designteam.
Det är en aspekt jag funnit outvecklad inom ansatser, metoder och tekniker
för design tillsammans med barn. Ansvarsfrågan är av yttersta vikt och är
något som ett designteam såväl som kunden måste förhålla sig till.

Under en designprocess, liknande de jag studerat i denna avhandling, är
rollfördelningen med tillhörande ansvar och uppgifter något som påverkar
den nivå av användarmedverkan som kan uppnås vid design. Ansvaret för en
kommande digital produktion innebar i de tre studerade projekten att
beställaren avgjorde om beställaren ville dela med sig av möjligheten att
fatta designbeslut. Om beställaren delade med sig av möjligheten att fatta
designbeslut, så var beställaren fortfarande den som stod som ansvarig för
de fattade designbesluten. Designteamet var i sin tur ansvarigt för att
leverera det man överenskommit med beställaren. En situation som skiljer
sig från interna projekt, där man studerat användarmedverkan vid
utvecklandet av teknik för en specifik arbetsplats eller yrkesgrupp. Där kan
användaren vara den som betalar, beställer och godkänner design, och
därmed ansvarar för systemet164. Situationen skiljer sig även från
forskningsprojekt, där ansvaret för design kan delas mellan barn och vuxna,
eftersom man designar för de medverkande barnen. I de projekt jag studerat
designar man för en bredare målgrupp, en situation mer påminnande om
kommersiell produktion.

Vid utvecklandet av konsumentprodukter är målgruppen svår att identifiera
(Marti och Bannon, 2009) eftersom man inte vet vem som i slutändan
kommer att använda produktionen . Även om den typen av spel jag studerat
inte är konsumentprodukter165, så utvecklas de inte för ett specifikt, på
förhand, identifierat sammanhang inom vilket det spelas. De digitala
edutainmentproduktionerna hade visserligen en uttalad målgrupp, men det
är ändå svårt att avgöra vilka som kommer att tilltalas av och välja att spela
spelet. De medverkande barnen och ungdomarna behöver inte nödvändigtvis
vara representativa för den grupp som därefter kommer att använda spelet.
Istället kan barnen och ungdomarna ha passerat åldern för nämnda
målgrupp. Marti och Bannon (2009) har lyft fram att användare temporärt
kan tillhöra en domän, vilket därmed utmanar användarmedverkan. Dels
kan det vara svårt att uppnå kontinuerlig medverkan, dels är det svårare att
avgöra vilka som bör medverka vid design för att representera den valda

                                                                   
164 Dock kan även dessa projekt inbegripa en intern beställare, se exempelvis Sefyrin (2010).
165 Eftersom de som spelar spelen inte är konsumenter. Spelen är tillgängliga kostnadsfritt.
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domänen. I projektet Cave Dwellers, representerade barnen visserligen den
tänkta åldersgruppen, men vara hemmahörande i ett annat land (Sverige
istället för Storbritannien), således tillhörde de inte den valda domänen.
Ändå menade både designteamet, beställaren och särskilt
interaktionsdesignern att de bidrog med viktiga synpunkter och
designförslag vilka förbättrade spelets design.

Mina resultat uppmärksammar att de representanter från målgruppen som
medverkar vid design inte tilldelas ansvar för den kommande digitala
produktionen. Även om barn och ungdomar har möjligheten att medverka
genom att fatta designbeslut under en designprocess, betraktas de ändå inte
som medlemmar av designteamet. Till följd av detta, menar jag att de
medverkande barnen och ungdomarna deltog vid design i egenskap av
informanter, eftersom:

Beställarens ansvar för den kommande produktionen påverkar vilken roll
som representanter från målgruppen kan tilldelas vid design.

Projektledaren i sin tur kunde, som tidigare nämnts, påverka när
interaktionsdesignern och därmed användare medverkade vid design.
Projektledaren var den som stod i kontakt med beställaren, och kunde på så
sätt påverka 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 beställaren om interaktionsdesignerns och min del i projekten,
och inte heller förmedla resultaten från användarsessionerna direkt till
beställaren. Först ville hon hantera materialet inom designteamet. Således
formade hon först en arbetsdelning med hierarkiska inslag, där hon kunde
påverka vem som tog del av vad, och när. Sedan valde hon att förändra
denna situation och istället direkt förmedla resultat från
användarsessionerna till beställaren, samt att låta interaktionsdesignern och
mig medverka vid möten tillsammans med beställaren. Därmed kunde hon
ge användarmedverkan större betydelse inom projektet. När sedan
situationen var pressad, i slutet av projektet, valde hon att helt avbryta
användarmedverkan. Detta var något som även förstärktes i situationer när
dokument distribuerades inom designteamen. Projektledaren i de tre
projekten var ofta den som påverkade vem som erhöll vilket dokument och
när. Således kunde hon inverka på vad för slags information barnen och
ungdomarna kom i kontakt med, och därmed vad de kunde påverka vid
design. Projektledaren kunde verka för en öppen designmiljö, där tillgång till
information och verktyg premierades, något som eftersträvas vid
participatory design (Clement och Van Den Besselaar, 1993). Eller så kunde
projektledaren agera i egenskap av en kontrollfunktion, och välja ut hur, när
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och till vem information spreds. Ett arbetssätt förekommande inom
användarcentrerad design. Forskning inom användarcentrerad design har
visat att ledningen i ett projekt kan prioritera bort användbarhetsexperter
och användarmedverkan (se exempelvis Gulliksen m.fl., 2003). Mina
resultat visar att även projektledaren är en av de roller som kan utmana
användarmedverkan i ett projekt.

Tillgängliga verktyg

I avseende på tillgängliga verktyg samt vilka som delade dessa verktyg,
befanns situationen vara påverkad av den arbetsdelning som fanns inom
projektet. Som tidigare nämnt, kunde projektledaren påverka vem som tog
del av vilken information och när. I de tre studerade projekten anses
projektledarens kontrollmöjlighet över designteamets medlemmars
kommunikation, information om användarmedverkan, samt de dokument
som cirkulerade vara de främsta verktygen inom designprojekten. Kontroll
över vem som kom i kontakt med vem och när, var ett verktyg för
projektledaren för att koordinera men även kontrollera designteamet.
Information om användarmedverkan påverkade hur och när olika aktörer
kom i kontakt med barnens och ungdomarnas synpunkter och designförslag
och därmed deras förståelse av användarmedverkan. De dokument som
cirkulerade i projektet låg till grund för möjligheten att påverka och utforma
det kommande spelet.

Låt mig förtydliga min diskussion med exempel från respektive studie. I
projektet Cave Dwellers, visade det sig att barnen inte alltid hade förmågan
att förhålla sig till och arbeta med det material som användes under vissa av
användarsessionerna. Material vilket hade sitt ursprung i projektets
dokument (såsom spelskisser, mock-ups). Även den bristande motivation
som noterades hos ungdomarna i projektet Rixdax, kan realteras till de
material och verktyg som användes. I detta fall valde ungdomarna att
diskutera spelet framför att arbeta med det material som tillhandahölls. De
fann tal vara ett bättre lämpat verktyg för att hantera och förändra
materialet, än de fysiska verktygen (sax, penna, papper). Slutligen, i
projektet Hon och Han, var situationen sådan att när få förändringar hade
skett efter den tidigare användarsessionen så minskades ungdomarnas
intresse att bidra med idéer och designförslag. Materialets egenskaper och de
verktyg med vilka barnen och ungdomarna interagerade med materialet
påverkade deras förmåga och motivation till att medverka vid design. Det vill
säga interagera med objektet (spelet).

Vid tiden för de tre designprojekten hade inte personer utanför de
organisationer vilka arbetade med mediautveckling tillgång till de design-
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och presentationsverktyg på det sätt de har idag. Något som påverkade
erfarenheten och förmågan hos de medverkande barnen och ungdomarna
när de använde och förklarade sina synpunkter och förslag till stöd av dessa
verktyg. Idag är det vanligare att barn, och särskilt ungdomar, kommer i
kontakt med mediaverktyg, exempelvis genom skolan. På så sätt kan deras
förmåga till att medverka vid design se annorlunda ut idag. Där tekniska
verktyg motiverar dem till att interagera med och förändra materialet. En
sådan situation framkom i det sista projektet, Cave Dwellers, där några av
barnen föredrog att arbeta med digitala material framför utskrifter.

Det noterades att hos vissa av de barn som medverkade i Cave Dwellers så
fanns erfarenhet av informationsteknik. Att använda tekniska verktyg som
användare har erfarenhet av har visat sig främja användarmedverkan vid
distribuerat designarbete (se exempelvis Costabile m.fl., 2008; Sharp,
2008). Verktyg kan vara exempelvis wiki, diskussionsforum, eller verktyg
som påminner om word och powerpoint. Verktyg som är bekanta för
användaren i avseende på form, beteende och inriktning. Ett sådant
tillvägagångssätt innebär att designteamet kan samla in synpunkter och
förslag från målgruppen oberoende av tid och plats. I och med att de verktyg
som olika designteam använder idag allt mer förekommer i
novissammanhang (idag finns exempelvis en mängd verktyg för att utveckla
spel på egen hand) ser jag detta som en framtida möjlighet för att främja
användarmedverkan. Emellertid måste valet av teknik ske med hänsyn tagen
till hur detta kan stödja samarbete mellan användare och designers, och
samarbete mellan olika användare. En situation vilken för mig över till
nästföljande aspekt.

Rumslig fördelning av organisationen och arbetsmiljön

Dagens distribuerade och internationella, designarbete, utmanar hur
användarmedverkan skall genomföras och med vem. I de tre studerade
projekten inkluderades barnen och ungdomarna tidigt under
designprocessen, det vill säga under konceptfasen eller designfasen. Orsaken
till detta var interaktionsdesignerns och mina ansträngningar för att främja
barns och ungdomars medverkan. Vi argumenterade för tidig medverkan,
även om designteamen var ovana vid att arbeta på ett sådant sätt under
design. Vidare utmanades användarmedverkan av att de flesta metoder och
tekniker utvecklade för användarmedverkan baseras på ett stationärt
designarbete. I de tre studerade projekten var designarbetet mer eller
mindre distribuerat. I två av de tre projekten möttes målgruppens,
designteamets och kundens representanter. Dock var det endast i ett av
projekten som dessa arbetade tillsammans vid design (det vill säga projektet
Rixdax). Inte vid något tillfälle deltog programmerare eller grafiker vid något
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möte med användare. Därför fick informationen mellan barnen och
ungdomarna, designteamet och beställaren förmedlas. En sådan situation
påverkar ett designteams erfarenhet och förståelse för användarmedverkan.
Inom exempelvis participatory design är möjligheten till gemensam
förståelse av yttersta vikt och förmodas uppnås genom att användare och
designers tar del av vandras sammanhang. Den distribuerade formen av
designarbete som skedde inom projektet Hon och Han och projektet Cave
Dwellers, visar på en skillnad mot traditionell participatory design
(exempelvis enligt Clement och Van Den Besselaar, 1993) samt till
cooperative inquiry (Druin, 2002).

Observation är en metod som allt oftare tillämpas av designers och forskare
inom interaktionsdesign, för att erhålla förståelse för användares beteende
och behov och användningskontext. I de tre studerade projekten var
förståelsen för dessa sammanhang istället beroende av den person eller de
personer som kom i kontakt med barnen och ungdomarna under
användarsessionerna. I de tre projekten utmanades möjligheten att
genomföra observationer i huvudsak av designteamets arbetssituation.
Oftast var medlemmarna lokaliserade på olika orter, eller i olika länder. De
arbetade parallellt med andra projekt, liknande praktikers arbetssituation
inom kommersiell produktion (se exempelvis Greenbaum och Stuedahl,
2000). Därmed var det utmanande att genomföra användarsessioner med
representanter från designteamet eller beställaren närvarande.
Interaktionsdesignern lyfte vid ett tillfälle fram att hon önskade att hon hade
videofilmat en användarsession för att på så sätt förmedla problematiken
med existerande designlösningar till designteamet. Jämförelsevis kan en
användbarhetsexpert inom användarcentrerad design genomföra möten och
utvärderingar tillsammans med användare, varefter resultat presenteras för
övriga i designteamet genom hanterbara dokument. Tillvägagångssättet
inom användarcentrerad design påminner om tillvägagångssättet inom två
av de tre studerade projekten. Men ett sådant arbetssätt innebär att
användaren betraktas som en källa till information (Sanders och Stappers,
2008), snarare än att medverka, eller besitta att en egen röst i design. I de
tre studerade projekten hade barnen och ungdomarna möjlighet att påverka
designbeslut.

Interaktionsdesignern påpekade under en intervju hur en grafiker som
samarbetat med representanter från målgruppen under ett senare projekt,
ställt sig ytterst positiv till deras bidrag. Ett positivt bemötande kan
förmedlas direkt vid stationärt designarbete, men måste hanteras på andra
sätt vid distribuerat designarbete. Det är viktigt vid distribuerat
designarbete, att bemöta användarnas bidrag med positiv respons (D’Andrea
m.fl., 2008a; 2008b). Hur det distribuerade designarbetet bemöttes i de
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specifika projekten, avser jag att hantera i nästa kapitel. Vad mina resultat
visade var att det distribuerade designarbetet utmanade
användarmedverkan.

Regler, normer och procedurer

En intressant, rådande norm vilken existerande inom de studerade
designteamen, var att inte framstå som okunnig inför beställaren
(beställaren). Designteamets ovana och ovilja till att ifrågasättas inför
beställaren försvårade i viss mån genomförandet av användarmedverkan. I
Rixdax ville designteamets representanter först inte medverka vid
användarsessionerna, eftersom de riskerade att erhålla kritik. I Cave
Dwellers ville projektledaren kontrollera att designteamet hade möjlighet att
bemöta eventuell kritik från medverkande barn, innan kritiken fördes vidare
till beställaren166.

Ytterligare en norm påverkade användarmedverkan i ett av de studerade
projekten. Detta i avseende på när barn och ungdomar kunde medverka,
samt vad de kunde påverka. Denna norm var att inte ifrågasätta beställaren,
om denne kom med en utvecklad idé. Beställaren betalade för att få vad de
beställt levererat. Beställarens inställning till medverkan vid utvecklandet av
en produktions koncept, och därefter design framgent i ett projekt,
påverkade möjligheter till användarmedverkan. Till följd av dessa två
framträdande normer inom projekten, kom jag till slutsatsen att:

Rådande normer inom ett designteam påverkar till stor del hur
användarmedverkan kan genomföras.

Förutom rådande normer fanns intressanta procedurer vilka påverkade
användarmedverkan. Jag väljer att fokusera på en av de mest framträdande,
som innebar att beställaren kunde välja att tillföra resurser till ett projekt. I
de tre projekt jag studerade valde beställaren (till följd av
användarmedverkan) att tillsätta resurser till fördel för användarmedverkan.
En sådan procedur återfanns i projektet Rixdax och projektet Cave Dwellers.
Beställarens kontroll över resurserna kunde även resultera i att
användarmedverkan avbröts under ett projekt. En dylik situation uppstod i
slutet av de två projekten Rixdax och Cave Dwellers. Således kan
förekommande procedurer både främja och utmana användarmedverkan,
även inom ett och samma projekt. Ovanstående notering överensstämmer

                                                                   
166 Emellertid, väl situationen hade upplevts, det vill säga en användarsession hade genomförts, eller material
från användarsession förmedlats vidare till beställaren, så avtog denna ovilja och det blev lättare att
genomföra användarmedverkan.
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med tidigare forskning. Dag Svanæs och Jan Gulliksen (2008) har funnit att
projektets resurser påverkar huruvida användare kan inkluderas framgent i
ett designprojekt eller ej. Emellertid har Svanæs och Gulliksen valt att
studera större projekt vid design för en specifik organisation. Jag har istället
studerat tre mindre projekt vilka resulterade i en produktion som gjordes
tillgänglig kostnadsfritt via internet. I de projekt jag studerade framstod
tilldelade resurser, till skillnad mot de projekt jag tolkat att Svanæs och
Gulliksen har studerat, som möjliga att påverka under en designprocess.
Resurserna i mina studerade projekt kunde förändras till fördel och nackdel
för användarmedverkan.

Förmågor

I de studerade projekten kunde vetskapen om de förmågor som
designteamets medlemmar och beställaren hade utmana
användarmedverkan. Förmågor betraktas här som ämneskunskaper,
arbetskunskaper och annan expertis som tillexempel designers, pedagoger,
projektledare och interaktionsdesigner förfogar över. Deras förmågor kan
bidra till innovativt lärande och utveckling167, men även påverka det
utrymme användare får till att påverka och bidra till design. I detta kapitel
kommer jag att diskutera hur de förmågor som beställaren och designteamet
hade påverkade genomförandet av användarmedverkan och den roll barnen
och användarna fick vid design.

I de tre designprojekten framkom tydligt att designteamens komposition av
expertis i relation till produktionens syfte, påverkade barnens och
ungdomarnas utrymme att bidra till design. Mina resultat visar hur
designteamen var vana att förlita sig på ämnesexperter, grafiker och till
beställaren, vilka alla besatt kompetens eller tillgång till information vilken
var tänkt att implementeras i spelet. Barnen och ungdomarna bidrog inom
områden så som koncept och innehåll, interaktionslösningar samt utseende
och känsla (något jag avser att återkomma till i kapitel 14). Vilka av dessa
områden barnen och ungdomarna bidrog till, var beroende av vilket ansvar
som andra aktörer (grafiker, kund, ämnesexpert) hade tilldelats i projektet.
Deras ansvar var relaterat till deras förmågor. Exempelvis i projektet Hon
och Han, framkom relativt snart att ungdomarna hade viktig kunskap om
begrepp, uttryck och annan information av betydelse för spelet. På så sätt
kom ämnesexperten istället att bekräfta ungdomarnas bidrag. I projekten
Rixdax samt Cave Dwellers, var det istället beställaren eller en ämnesexpert
som hade det huvudsakliga ansvaret för och kunskap om det innehåll spelet

                                                                   
167 Som jag har valt att diskutera i nästföljande kapitel.
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skulle bestå av. Riksdagsförvaltningen bidrog med information om
riksdagens arbete, medan en historiker bidrog med fakta om livet under
stenåldern. I dessa spel bidrog barnen och ungdomarna istället
huvudsakligen till andra områden av betydelse för design.

Att designteamets komposition av expertis påverkar hur
användarmedverkan genomförs, har visats i tidigare forskning (se
exempelvis Marti och Bannon, 2009). Om professionella designers med
kunskap om exempelvis interaktionslösningar och estetik, medverkar i ett
designteam, innebär det att sådana kunskaper inte nödvändigtvis efterfrågas
hos användare (ibid). Enligt Patrizia Marti och Liam Bannon är fallet inte
alltid det att användare har förmågan att verka som designers, och därmed
ett positivt bidrag till design under alla faser av en designprocess. Vidare har
deras forskning visat att om ett designteamet i huvudsak består av erfarna
designers, inkluderas användare senare i projektet, till skillnad från om
forskare inom människa-datorinteraktion medverkar. Mina resultat skiljer
sig något från ovanstående resultat presenterade av Marti och Bannon
(2009).

I de projekt jag studerade var användarmedverkan inte endast beroende av
den komposition av expertis som fanns inom designteamet, det var även
produktionens syfte som påverkade utrymmet för användarmedverkan. I de
tre designprojekten inkluderades barnen och ungdomarna tidigt under
designprocessen. Vid deras medverkan, insåg designteamet och beställaren
vilken kompetens barnen och ungdomarna hade som var av betydelse för
design. Exempelvis i projektet Hon och Han, där ungdomarna kom att allt
mer ansvara för riktlinjer för grafisk design, samt skapandet av spelets
innehåll. I Cave Dwellers visade det sig att barnen hade kunskap inom
områden inom vilka designteamet inte kunde bidra. I detta fall var det med
avseende på interaktionslösningar. Tidigare forskning har visat att
barnskiljer sig från vuxna gällande kognitiv och annan utveckling (se
exempelvis Mazzone m.fl., 2008). Barn (och ungdomar) kan även avses vara
del av en egen kultur (Scaife och Rogers, 1999) som designers kan ta del av
genom användarmedverkan. Designteam och kund kan vara öppna för att
upptäcka barnens och ungdomarnas kompetens. Men deras möjlighet att
upptäcka detta framstår enligt mina resultat som delvis beroende av den
kunskap som redan existerar inom ett designprojekt. Om kunskap inom ett
visst område redan anses existera inom designteamet, finns en risk att
användare inte inkluderas under alla faser av design, även om de vid
medverkan kunde visa sig ge ett bidrag. Jag vill mena att:
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Det är svårt att på förhand avgöra vilken kunskap barnen och
ungdomarna har som kommer att vara till fördel för design. Genom att
främja användarmedverkan tidigt och framgent, kan barnens och
ungdomarnas kompetens upptäckas och bli ett bidrag till design.

Utmaningar för användarmedverkan, en summering

I detta kapitel har jag diskuterat de utmaningar mitt avhandlingsarbete visat
i avseende på genomförandet av användarmedverkan i tillämpade
designprojekt vid design av edutainmentspel. Identifierade utmaningar var:

• Konflikterande mål inom ett projekt samt rådande motiv för
användarmedverkan. Individers mål och motiv kunde skilja sig åt.
Av betydelse är att säkerställa att alla verkar för ett övergripande,
gemensamma mål.

• Vad som betraktas som ett fördelaktigt resultat av en designprocess
(vilket kan skilja sig mellan olika aktörer). Ett fördelaktigt resultat
kan anses uppnås genom användarmedverkan, men kan även anses
uppnås utan eller med begränsad användarmedverkan. Av betydelse
är att påvisa om användarmedverkan kan bidra till ett fördelaktigt
resultat.

• Ansvar för kommande produktion. Beställaren har ansvaret för den
kommande digitala produktionen. Detta påverkar utrymmet för
användarmedverkan. Av betydelse är att uppmuntra beställaren till
att dela med sig av möjligheten att fatta designbeslut, trots att denne
har ansvaret för produktionen och därmed de fattade
designbesluten.

• Ansvar för designprojektets genomförande. Projektledaren ansvarar
för genomförande av designprojektet. Vid begränsade resurser finns
ökad risk att användarmedverkan prioriteras bort. Av betydelse är
att finna en balans mellan tillgängliga resurser och genomförandet
av användarmedverkan.

• Tillgängliga verktyg. En balans mellan tillgängliga resurser och
genomförande av användarmedverkan kan uppnås genom verktyg
som är vanligt förekommande inom designprojekt.

• Distribuerat designarbete. Arbetets organisation utmanar
möjligheten för designteam, beställaren och användare att arbeta
tillsammans och stationärt. Av betydelse är att finna anpassade sätt
att förmedla information om design samt förståelse för varandras
bidrag och situation.

• Rådande normer.  Rådande normer kan utmana
användarmedverkan. Dessa är svåra att förändra eftersom det råder



243

ett beroendeförhållande mellan designteamet och beställaren.
• Förmågor inom designteamet samt hos beställaren. Redan

existerande förmågor påverkar möjligheten att upptäcka barns och
ungdomars förmågor till fördel för design, eftersom det inverkar på
när användare inkluderas under design.

Några av dessa omständigheter, vilka jag lyft fram som utmaningar för
användarmedverkan, är relaterade till de strategier (handlingar och
aktiviteter) som i de olika projekten främjade användarmedverkan. Dessa
strategier beskriver jag i följande kapitel.
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13. Att främja användarmedverkan

I avseende på de tillvägagångssätt, eller strategier, som utvecklades för att
främja användarmedverkan, väljer jag att i detta kapitel lyfta fram de mest
framträdande. Dessa tre är: metoder och tekniker, erfarenhet av
användarmedverkan, samt förmedlaren. De tre strategierna identifierades
under min induktiva analys. Därefter har metoder och tekniker studerats
med stöd av gängse tillvägagångssätt och perspektiv på användarmedverkan
vid design, vilket kommer sig av min deduktiva analys. För att bättre förstå
hur erfarenhet av användarmedverkan har påverkat designteamets
medlemmar i deras arbete så har min deduktiva analys genomförts med stöd
av en kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999), samt med stöd av
Yrjö Engeströms (1995; 1999) diskussion om innovativt lärande.

Metoder och tekniker

I samtliga av de tre studerade projekten genomfördes användarmedverkan
med hjälp av workshops under vilka barnen och ungdomarna arbetade med
mock-ups, skisser och interaktiva prototyper. Som tidigare nämnt är
workshop en ofta förekommande metod vid design. Metoden tillämpas vid
design både tillsammans med barn och vuxna. Mina resultat visar på hur
barn och ungdomar genom enkla prototyper på ett konkret sätt kunde
diskutera idéer och designförslag. Jag har valt att föra min diskussion kring
metod och tekniker i relation till de deltagare som medverkade under
användarsessioner eller påverkades av tillämpad metod och tekniker i sitt
arbete. De deltagare jag lyfter fram är barnen, ungdomarna samt
designteamen.

Design tillsammans med barn

Workshop var en fördelaktig metod att använda 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. På så sätt kan de informera om vilka aspekter i
produktionen de finner underhållande och utmanande.

I projektet Cave Dwellers, var sexåringarna och sjuåringarna kapabla att
arbeta med abstrakta idéer och designmöjligheter. Enligt Alison Druin m.fl.
(1999) är barn i åldern sju till tio år ideala som designpartners. De har
förmågan till självreflektion, är tillräckligt verbala, förstår abstrakta idéer
och är inte (till skillnad från äldre barn) låsta vid vad som är möjligt. De
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yngsta barnen, i åldern fem år, valde dock att arbeta konkret med materialet,
exempelvis genom att färglägga bilder. Orsaken till att de yngre barnen hade
svårigheter att arbeta med materialet är svår att finna. Användarsessionens
innehåll 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 begränsning hos de yngsta barnen.
Barnen var beroende av vilka pennor som fanns tillgängliga, om existerande
bilder inbjöd till att tillföra innehåll eller ej. De yngsta barnen valde att
färglägga bilder, en vanligt förekommande aktivitet i deras ålder. Mina
studier visar att yngre barn med fördel arbetar med öppna, manipulerbara
material varmed de kan uttrycka sig i design (se också Taxén mfl., 2001, i
avseende på yngre barn och Gislén, 2003, i avseende på tonåringar).

Under förskoleåldern omsätter barn ofta det de sett och hört i bilder
(Kowalski, 1977). Det blir ett sätt för barnet att meddela sig. Ett myller av
innehåll kan förmedlas, utan tydliga gränser mellan fantasi och verklighet,
gränser som äldre barn och vuxna förhåller sig till. Därefter, under
skolåldern, uppstår en mängd intryck och anpassningar hos barnet till
skolans värld. Dessa intryck begränsar barnens uttryck under en tid. Enligt
Kowalski har materialet barnen arbetar med betydelse för förmågan att
förmedla och tillföra detaljrikedom i bilder. Exempelvis kan en pensel
förhindra framarbetande av detaljer, medan en färgpenna underlättar för
barnet att rita detaljer (ibid). Barn i åldern tre till sju år har enligt Alison
Druin m.fl. (1999) svårt att abstrakt beskriva vad de behöver och önskar av
tekniken. Dock visar mina resultat att barn yngre än sju år har en förmåga
att uttrycka synpunkter och erbjuda input för designs av digitala
edutainmentproduktioner. Inte minst vid de tillfällen då digitala prototyper
användes, men med enkla pappersmaterial. Deras önskemål uttrycktes
istället för genom abstrakta presentationer i konkreta ordalag, tillexempel
förslag angående navigationsförslag, innehåll och effekter.

Design tillsammans med ungdomar

Det är även av intresse att föra en diskussion kring hur metoder och tekniker
fungerade vid användarsessioner genomförda tillsammans med
ungdomarna. I två av projekten, Hon och Han samt Rixdax, visade det sig
utmanade att samverka med ungdomarna. Deras intresse av att verka genom
de enklare materialen, så som mock-ups eller vid utvecklande av skisser, var
begränsat. Däremot deltog ungdomarna aktivt i diskussioner samt vid
utforskandet av interaktiva digitala prototyper.

Workshop som metod innebär möjligheten att anpassa situationen till de
personer som deltar under en användarsession. Vi kunde, vilket



247

ungdomarna valde, att diskutera materialet istället för att arbeta med det
(vilket barnen gjorde). Ungdomar befinner sig i gränslandet mellan barn och
vuxna, något som kan inverka på deras vilja att arbeta med material på
sådant sätt som de är vana att se barn göra. Ungdomar påverkas även av den
gemenskap inom vilken de verkar, något som kan påverka deras vilja att
skilja sig från gruppen. Även om ungdomarnas bristande motivation till att
bidra till design genom att arbeta med materialet, så erbjöd deras
diskussioner en mängd bidrag till design. Att vidare utforska samtal som
mötesmetod med ungdomar, ter sig lovande och ett intressant angreppssätt
för vidare forskning. Det kan ha varit en mängd faktorer som påverkade
situationen för ungdomarnas medverkan, såsom storlek på gruppen, ålder,
skolmiljö, medverkande lärare med mera. Ändå visar mina resultat att
workshop som metod, där ett utforskande av materialet följs av diskussioner,
är ett lämpligt tillvägagångssätt vid design tillsammans med ungdomar.

Inom participatory design är det vanligt att användaren utvecklar sina
designfärdigheter genom olika tekniker såsom framtidsworkshops, eller
genom att utforska och skapa prototyper (Bødker m.fl., 1993; Carmel m.fl.,
1993), för att på så sätt bidra till design. Deras aktiva engagemang tillåter
användaren att medverka i egenskap av informant eller meddesigner. En
form av medverkan som skiljer sig åt från testare eller deltagande i egenskap
av källa för information, två roller som är förekommande inom
användarcentrerad design (Sanders och Stappers, 2008). I de tre studerade
projekten så innebar barnens och ungdomarnas aktiva medverkan i att de
medverkade i egenskap av informanter. Genom mina analyser fann jag att
valet av metod delvis påverkade detta eftersom metoden innebar att barn
och ungdomar tidigt och framgent kunde medverka under design. Metodens
flexibilitet, att den var tillämpbar under flera faser av design, innebar att
barnen och ungdomarna kunde påverka flera områden för design. Därtill
interagerade barnen och ungdomarna med de verktyg (designdokument)
som vanligtvis förekom i projekten. Att designteamen och barnen och
ungdomarna arbetade med samma material och med samma verktyg
underlättade deras förståelse för varandras synpunkter och förslag. Något
jag betraktar vara till fördel för användarmedverkan. Dels eftersom inga
specifika material behövde utvecklats för användarsessionerna innebar det
inte extraarbete för designteamet. Dels eftersom ett material som anpassats
till en användarsession kan riskera att utesluta delar av designen till fördel
för att material skall anpassas till valda metod under en användarsession. I
de tre studerade projekten var det istället metoden som anpassades till
existerande verktyg och material.
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Designteamet

Min forskning visar även att tillämpade metod och tekniker (såsom enkla
skisser) var till  fördel för designteamet, beställaren och
interaktionsdesignern. Redan existerande verktyg var möjliga att använda
under användarsessioner, vilket innebar att grafiker, programmerare etc.,
inte behövde skapa ytterligare material anpassat för användarnas
medverkan. Istället kunde de brukligt förekommande dokumenten
tillämpas. Mina resultat visar att det är av betydelse i små, tidsbegränsade
projekt, där resurskrävande handlingar med fördel undviks. På så sätt kan
användarmedverkan främjas.

Valet att använda redan existerande dokument, minskade risken att
användarmedverkan skulle försena designprocessen. Förberedelser inför
workshops krävde inte merarbete. Visserligen innebar användarsessionen
vissa förberedelser, vilka utfördes av interaktionsdesignern eller mig, men de
ökade inte arbetsbelastningen för övriga i designteamet. Jag vill mena att de
tekniker som tillämpades under användarsessionerna, var till fördel för
designteamet, eftersom de tillät att redan existerande material användes.
Vidare innebar detta att en diskussion fördes kring material som
designteamet redan var bekant med. Det var möjligt för användare och
designteam att arbeta med samma material. På så sätt behövde inte
användarnas bidrag och förändringar av materialet översättas till för
designteamet bekanta former. Det är av betydelse under design, att inte
endast få en förståelse för användarnas kultur och sammanhang, utan även
designteamets (se exempelvis Iversen, 2006).

Vidare visade sig workshop vara en metod som var möjlig för designteamet
och beställaren att ta till sig avseende innehåll och genomförande. Särskilt
interaktionsdesignern utvecklade genom de tre projekten en förmåga att
själv genomföra workshops. I de studerade projekten var Rixdax det
framträdande exemplet där designteam, beställaren och ungdomar
tillsammans verkade under workshops. Metoden visade sig fördelaktig för
alla närvarande. Workshops var möjligt att förstå som metod vid
användarsessionerna och att anpassa till de närvarande aktörernas behov.
Inom participatory design är arbetet med abstrakt och konkret kunskap av
betydelse. Eftersom det bidrar till gemensamt förståelse hos designers och
användare om användning och designarbete (Kensing och Munk-Madsen,
1993). Gemensam förståelse för design och användning är av yttersta vikt
även vid design tillsammans med barn. Det erbjuder en förståelse för
skillnader och likheter mellan barn och vuxna och deras förväntningar på
informationsteknik, hur informationsteknik används, vilka behov barnen
uttrycker samt hur designförslag kan arbetas fram (Iversen, 2006).
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Inom participatory design är framtidsverkstäder (Jungk och Müllert, 1987;
Kensing och Madsen, 1991) vanligt förekommande. Framtidsverkstäder
erbjuder designers och användare stöd vid utvecklandet av nya idéer. Dock
kräver metoden att erfarna aktörer instruerar och vägleder arbetet. I
jämförelse med de tre projekten, framstår framtidverkstäder som
utmanande av två anledningar. För det första kännetecknades
designprocessen ofta av en inledande anbudsprocess, vilket utmanade
användarmedverkan under tidigt idéstadium. För det andra kräver metoden
erfarenhet hos deltagarna, vilket kan vara svårt att realisera inom de
tidspressade projekten som studerats i denna avhandling. Istället framstår
vara den mer allmänna formen av workshop; samverkande designworkshops
(Bloomer, Croft och Wright, 1997; Gaffney, 1999) till stöd för
användarmedverkan vid design. Det är en typ av workshop som avser att
främja samarbete mellan designteam och användare, för att på sådant sätt
erbjuda användare en röst vid design. Metoden innebär ett utforskande av
och arbete med både enkla och avancerade designförslag, likt de
användarsessioner som genomfördes i de tre projekten. Mina resultat visar
att:

Metoden workshop möjliggjorde användarmedverkan. Metodens
flexibilitet innebar en anpassning till de tillvägagångssätt som barn,
ungdomar och designteam föredrog, för att arbeta med utveckla design.

Erfarenhet av användarmedverkan – externalisation,
internalisation och utveckling

Vid analys av de tre studerade designprojekten samt av de efterföljande
intervjuerna med interaktionsdesignern, visade det sig hur erfarenhet av
användarmedverkan bidrog till förändrat arbetssätt (utveckling) som
ytterl igare  främjade användarmedverkan.  Erfarenhet  av
användarmedverkan har i de tre studerade projekten visat sig påverka
designteamets arbetssätt. I min förståelse av lärande och utveckling har
tidigare nämnda kontrollista (Kaptelinin, Nardi och Macaulay, 1999)
använts, samt Yrjö Engeströms (1995; 1999) diskussion om innovativt
lärande. Nedan väljer jag att föra diskussionen kring den erfarenhet och
utveckling som skett, i relation till designteam och beställaren samt till
interaktionsdesignern.

Designteamet och beställaren

I de tre studerade projekten förändrades situationen inom vilken spelen
utvecklades på så sätt att ju mer erfarna medlemmarna i designteamet och
beställaren blev av användarmedverkan, desto positivare blev deras
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inställning. De var till och med villiga att ändra sitt arbetssätt. Inom
projektet Hon och Han avvaktade designteamet ungdomarnas synpunkter
innan nytt arbete tog vid. De valde även att anpassa tidsplaneringen för
utvecklingen av spelet till när användarsessioner var förlagda. Också inom
Cave Dwellers, kom användarsessionerna att få betydelse och bidrog till att
beställaren ville delta vid en användarsession under sitt möte med
designteamet i Sverige. Designteamet som utvecklade Cave Dwellers
förändrade även sitt arbetssätt så att de förmedlade synpunkter direkt från
barnen till beställaren. Även inom Rixdax förändrades arbetssättet, på så vis
att designteamet genomförde användarsessioner tillsammans med
beställarens representant. Detta hörde inte till gängse arbetssätt.
Designteamet i projekt Rixdax erhöll även ytterligare resurser till följd av
användarmedverkan, samt att designteamet började efterfråga citat från
målgruppen för att använda som verktyg i diskussioner tillsammans med
beställaren. I de tre projekten fick användarmedverkan således olika
betydelse och påverkade genomförande av designprocessen på olika sätt.
Vad som dock var gemensamt är att ju mer erfarna designteamet och
beställaren blev av användarmedverkan, desto positivare blev de till dess
genomförande.

Under designprojekten innebar mina och interaktionsdesignerns
ansträngningar att främja användarmedverkan att kunskap om
användarmedverkan externaliserades. Detta genomfördes på två sätt: för det
första när vi (jag, interaktionsdesignern, barn och ungdomar, beställaren,
representanter från designteamet) tillsammans medverkade vid
användarsessioner. För det andra då interaktionsdesignern och jag
förmedlade dokument om planering av användarsessioner, samt dokument
vilka visade på användarsessionernas resultat. Designteamet och beställaren
internaliserade sedan delar av denna kunskap. Till följd av detta utvecklades
sammanhang inom vilkea användarmedverkan genomfördes. Följden blev
att arbetskulturen i projekten, och i vissa fall ansvarsområden för design,
(målgruppen fick utökat ansvar) förändrades.

Susanne Bødker och Ole Sejer Iversen (2002) menar att det åligger designers
att inte bara förstå och främja användare vid design, utan även att utveckla
sin egen designpraktik. Designprocessen är början på en lärandeprocess, det
vill säga det är genom användandet av metoder och verktyg som expertis
genereras bland de medverkande (Laufer och Glick, 1996). Mina resultat
visar att i alla tre projekten så förändrades designprocessen till fördel för
användarmedverkans genomförande. Utrymmet (i vilket utsträckning
användarmedverkan genomfördes) var inte alltid möjligt att påverka, men
däremot formen för användarmedverkan (på vilket sätt och när barnen och
ungdomarna medverkade). Detta var till stor del ett resultat av
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interaktionsdesignerns arbete i de tre projekten.

Interaktionsdesignern

Genom våra år tillsammans har interaktionsdesignern till synes genomgått
de steg av innovativt lärande168 (Engeström, 1999). I våra första
diskussioner, ifrågasatte hon, i ett första steg, rådande tillvägagångssätt vid
design. Interaktionsdesignern menade att barn och ungdomar i större
utsträckning borde påverka design av edutainmentspel. Dock växte hennes
ifrågasättande för hur designarbetet genomfördes. Ett ifrågasättande som
växte fram under en längre tid. Exempelvis inom projektet Rixdax, valde hon
inte att försöka ändra omfattningen av användarmedverkan. Istället följde
hon projektets planerade upplägg och menade vid en tillbakablick att det
hade varit en optimal designprocess. I början av vårt samarbete framstod
hon därmed påverkad av de omständigheter som traditionellt sett formade
de designsituationer inom vilka hon verkade. Med det menat
projektplanering, resursfördelning, ansvarsfördelning och så vidare.
Däremot, under de tre projektens gång, där genomförandet av
användarmedverkan påverkade det faktiska sammanhanget (empiriskt
beskr ivande ) började hon allt mer ifrågasätta dess traditionella
sammanhang (arv och historik). I projektet Cave Dwellers, försökte hon
förändrar situationen när användarmedverkan prioriterades bort. Hon
gjorde sitt yttersta för att försöka påverka designteamet och beställaren till
att genomföra ytterligare användarmedverkan. Under denna period började
hon allt mer modellera hur användarmedverkan borde och kunde te sig i
designprojekt. Interaktionsdesignerns erfarenheter av vårt samarbete under
och mellan användarsessionerna innebar att hennes lärande skedde på ett
inter-psykologiskt plan för att därefter nå ett intra-psykologiskt plan. Under
följande projekt, valde interaktionsdesignern därefter att utforska sin nya
modell för användarmedverkan. 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
möjliga att använda i den kulturella miljö där hon befann sig169. Under
intervjuerna framgår hur hon reflekterade över användarmedverkan i
relation till olika designsituationer. Hon valde slutligen att förändra sin
miljö och implementera den form av användarmedverkan som jag försökte

                                                                   
168 Vilka är: ifrågasättande, analys, modellering, utforskande, implementering, reflektion och slutligen
befästande.
169 Implementerandet genomfördes inom de tre tidigare projekten med stöd av mig, vilket innebär att det är
svårt att avgöra hur hennes inre modell av användarmedverkan då såg ut. Hon kan fortfarande varit i en
undersökande fas. Hon har dock kontinuerligt under och efter vårt samarbete reflekterat över den form av
användarmedverkan vi genomförde.
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främja under de tre projekt vi arbetade tillsammans.

Gällande de sistnämnda stegen som Engeström (1999) för fram: ett
reflekterande av processen och därefter etablerandet av en ny praktik, kan
ytterligare intervjuer med interaktionsdesignern visa på om, och i sådant fall
hur, de skedde. I mina studier av interaktionsdesignern visade det sig att
hennes utförande av praktiska (externa) aktiviteter (användarsessionernas
genomförande) gav upphov till inre aktiviteter som påverkade hennes
relation till det sammanhang inom vilket hon vistades. Sin nyvunna kunskap
försökte hon därefter att applicera inom olika grupper, vilka inte hade
samma kunskaper som hon. Det innebar att processen att externalisera
kunskap i sin strävan att förändra en praktik, i detta fall i avseende på
synsätt och genomförande av användarmedverkan. Interaktionsdesignerns
utvecklade synsätt och kunskap fördes därefter vidare inom nya designteam
genom praktiska erfarenheter.

Resonemanget ovan visar på den utveckling som skedde i avseende på
ifrågasättande och lärande inom designprojektet. Det visar hur två
aktiviteter av betydelse för denna utveckling. Dels designprocessen som
huvudaktiviteten vilket resulterade i det digitala edutainmentspelet. Men
även en mer avancerad huvudaktivitet, vilken innebar genomförandet av
användarmedverkan, förståelsen därav och den förändrade designpraktiken.
Detta kan beskrivas i egenskap av aktivitetssystem (se figur 13.1). Enligt
Engeström (1987) existerar inte aktivitetssystem i ett vakuum, utan istället
knytts de samman i nätverk. I nämnda exempel sker den mer avancerade
huvudaktiviteten, vilken förändrade motiv till användarmedverkan, under en
längre tid och därmed före, under och efter de tre designprojekten. Under
huvudaktiviteten (designprocessen) så användes verktyg vilket främjade
användarmedverkan i det specifika projektet, det vill säga en
verktygsskapande aktivitet. Det resulterade bland annat i att metoden
workshop samt av de designmaterial som barnen och ungdomarna
interagerade med användes. Aktiviteter relaterade till subjekten var i detta
fall den utveckling och den kunskap som de olika aktörerna förskaffade inom
det enskilda projektet, genom att göra, genom att studera. Aktiviteter
relaterade till regler var i detta fall hur resurser och verktyg kontrollerades
och fördelades inom projektet, och påverkades till stor del av projektledaren
och beställaren. Figuren erbjuder en förståelse för den utveckling som
skedde inom och mellan designprojekten, och hur motiv till
användarmedverkan förändras under en längre tid. Beroende av de
aktiviteter som genomförs före, under och efter ett enskilt designprojekt.
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Figur 13.1 visar på olika aktivitetssystem inom ett och samma designprojekt. Av
betydelse är i detta fall huvudaktiviteten att utveckla designspelet (designprocessen)

samt en mer avancerad huvudaktivitet vilket fanns vara användarmedverkans
genomförande därav förändring av designpraktiken. Fritt från Engeström (1987:89).

Genom den kunskap om användarmedverkan som förmedlades inom de tre
projekten, samt den utveckling hos designteamet och interaktionsdesignern
som observerats så vill jag mena att:

En förändring och ett främjande av användarmedverkan vid designarbete,
uppstår vid de tillfällen då designteamet, och då särskilt
interaktionsdesignern, finner det möjligt. Hur det anses vara möjligt beror
på målet med designprojektet och vilket motiv till användarmedverkan
som driver designteamet och interaktionsdesignern till att inkludera
användare.
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Förmedlaren

Alla de tre studerade designprojekten kännetecknades av distribuerat
designarbete. Jag har tidigare valt att lyfta fram detta som en utmaning för
användarmedverkan. I denna sektion vill jag istället föra en diskussion kring
den strategi som utvecklades för att överkomma distribuerat arbete. Till följd
av min induktiva analys identifierades tillvägagångssätt som gav stöd till
designteamet att genomföra användarmedverkan även vid de tillfällen de
inte hade möjlighet att träffa barnen och ungdomarna personligen. Den
strategi som uppstod var att använda sig av förmedlaren. En roll vilken
utfördes i de studerade projekten av mig, interaktionsdesignern eller oss
båda tillsammans. För att bättre förstå hur användandet av en förmedlare
förhåller sig till andra, mer etablerade, strategier för användarmedverkan
har jag valt att jämföra det identifierade tillvägagångssättet med
tillvägagångssätt inom participatory design och användarcentrerad design.
Denna deduktiva analys har bidragit till en större förståelse för strategin av
att använda sig av en förmedlare.

Enligt Sam Kaner m.fl. (2007) är en förmedlares uppgift att stödja aktörers
kreativitet, vilket uppnås genom att uppmana till full medverkan och
gemensam förståelse och genom att förmedla ett gemensamt
ansvarstänkande. En förmedlare underlättar medverkan och har en neutral
roll (ibid). Att verka som förmedlare kan även innebära att medverka,
förändra och observera (ett arbetssätt förekommande inom
aktionsforskning). Ibland måste en förmedlare följa en grupps agenda,
ibland styra gruppens agenda, ibland lyssna, studera, fråga, vid andra
tillfällen berätta, styra, utmana (ibid, 616). Som deltagare i projekten och
med en forskningsansats influerad av aktionsforskning så fick jag
möjligheterna att planera och genomföra användarsessioner. Detta ansvar
delades bitvis med interaktionsdesignern. Eftersom det inte var möjligt att i
alla projekt få barn och ungdomar, representanter från designteamet och
beställaren att mötas och genomföra användarsessioner, fanns ett ansvar att
förmedla resultat mellan de berörda. Detta ansvar axlades av mig samt
interaktionsdesignern. Vid de tillfällen då barn och ungdomar,
representanter från designteamet samt beställaren tillsammans kunde
genomföra användarsessioner, fanns istället ett ansvar för att främja
kommunikation och samarbete under sessionen. Jag finner att den roll som
etablerades i de tre studerade projekten, till vilken ovan nämnda
ansvarsområden härrör, bäst definieras i egenskap av förmedlare.

En förmedlare är den person som tillför kunskaper och synpunkter mellan
aktörerna i ett designprojekt. Att benämna rollen som förmedlare, avser här
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avsikten att lösa konflikter mellan resterande aktörer, exempelvis
designteam och målgruppens representanter. Fokus ligger således både på
det fysiska avståndet mellan aktörer och det kulturella. En förmedlare bör
förena projektets aktörer, stödja dem i strävan att uppnå gemensam
förståelse och ett gemensamt mål, samt erbjuda en röst för den part som inte
närvarar vid ett beslut. En förmedlare anpassar också sin roll, förmedlandet
av information och genomförandet av användarmedverkan, till den situation
inom vilken denne verkar. Mina resultat visar att förmedlarens arbete
innebär avvägningar inför och under användarsessioner för:

a) vilka verktyg och material som används,

b) vilka aktörer som medverkar, samt

c) hur synpunkter och designförslag skall förmedlas mellan deltagarna.

Att förmedla synpunkter och förslag mellan deltagarna innebär att det måste
ske på ett sätt som främjar förståelse mellan deltagarna. Om de inte kan
träffas och arbeta stationärt (exempelvis som i Hon och Han) så överför
förmedlaren informationen mellan de olika aktörerna. Förmedlaren måste
då anpassa beskrivningen av materialet i syfte att uppnå en gemensam
förståelse mellan designteamet och användarna. Att verka i egenskap av
förmedlare innebär således ett noga avvägande av det verktyg man tillämpar,
med det menat hur användarmedverkan genomförs, den dokumentation det
resulterar i, samt hur denna dokumentation förmedlas. I de studerade
projekten visade det sig att existerande material (designdokument etc.)
fungerade väl för deltagarna. Rollen påminner om det ansvar som
interaktionsdesignern lyfte fram i en av intervjuerna. Att hon i sitt arbete
hela tiden övervägde konsekvenser som olika förändringar skulle få för
andra berörda (för designteamet, beställaren eller slutanvändaren). Låt mig
förtydliga mitt resonemang genom att relatera förmedlaren till
förekommande exempel inom participatory design och användarcenterad
design.

Förmedlaren inom participatory design

Marian Williams och Vivienne Begg (1993) presenterar en roll vilken
påminner om förmedlaren. En roll vilken benämns som översättaren
(translator). Inom participatory design så finns behovet av effektiv
kommunikation mellan personer från skilda ansvars- och
erfarenhetsområden, med skilda mål, yrkesspråk och arbetsplatskulturer
(Williams och Begg, 1993). Vanligtvis genomförs observationer och design-
och teknikutforskande för att överbygga dessa skillnader, men ibland kan
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inte utvecklare och användare träffas på plats, eller så finns inte resurser till
stöd för att utveckla ömsesidig förståelse. I sådana situationer finns behovet
av en översättare (ibid). Översättaren bidrar med modeller och metaforer
som både användare och utvecklare kan förstå och använda, och
översättaren deltar i egenskap av en aktiv aktör 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 således flera likheter mellan förmedlaren och översättaren.
Likheter så som förmedlandet av synpunkter och förslag, att finnas som stöd
för att använda ett gemensamt språk i design, samt att båda rollerna innebär
ett aktivt deltagande i designprojekten. Medlaren har vissa likheter med den
roll som etnografer får när de deltar i praktiska projekt i syfte att bibringa
kunskap, observationer och synpunkter mellan designers och användare (se
exempelvis Blomberg och Trigg, 2000). Men, när etnografers intresse är att
förstå mänskors aktiviteter, och designerns intresse är att designa artefakter
som stödjer dessa aktiviteter, så kan det uppstå en klyfta mellan designers
och etnografer (Wiberg, 2001, för ett sådant exempel inom Computer
Supported Cooperative Work). Charlotte Wiberg (2001) presenterar
förmedlaren, en tredje part vid design vilken överbygger gapet mellan
etnografer och designers. Förmedlaren kan vara en roll eller en person. Det
kan vara någon som redan deltar i kontexten som antar rollen av förmedlare.
Eller så är det en extern part vilken deltar för att lösa konflikter och
motsättningar inom designteamet, varvid förmedlaren åsyftar en person.
Wiberg lyfter fram fördelarna med förmedlaren som roll, eftersom det
innebär att förmedlaren är insatt i designteamets arbete och historik. I
relation till Wibergs diskussion, påminner hennes beskrivning av
förmedlaren om interaktionsdesignern roll i de tre studerade
designprojekten. Interaktionsdesignern är en redan existerande aktör inom
designteamet som axlar rollen att förmedla mellan designteamet och
användarna. Emellertid, i de studerade projekten så återfanns även
förmedlaren i egenskap av forskaren och de aktiviteter som jag gjorde. Vid
sådant tillfälle var det istället en extern aktör som deltog i egenskap av
förmedlare. Förutom att Wibergs förmedlare överbyggde kunskap och
konflikter mellan designers och etnografer, så återfinns även andra
skillnader. Förmedlaren som återfanns i de tre studerade projekten bidrar
till projekten genom att bibringa information mellan användare och
designteamet. Samt genom att främja medverkan, med det menat stödja
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designteamet att förskaffa erfarenhet och kunskap om användarmedverkan.

Förmedlaren som återfinns i mina resultat är ett stöd för designteamet i
dessa aktiviteter genom de dokument och de diskussioner som följer efter en
användarsession. Dessa dokument och diskussioner innehåller, förutom
resultat av betydelse för design, även information om hur
användarmedverkan genomfördes. Förmedlaren uppmuntrar även
designteamet att delta vid användarsessioner och att ta del av material om
användarmedverkan. En förmedlare anpassar också formen för
användarmedverkan till projektets resurser. Det innebär val av verktyg och
material som används under användarsessionerna.

Ömsesidigt lärande som Marian Williams och Vivienne Begg lyfte fram, är
ett av stor betydelse inom participatory design. De metoder och tekniker som
finns utvecklade inom perspektivet baseras huvudsakligen på att designers
och representanter från målgruppen bör mötas på plats – ansikte mot
ansikte. Ömsesidigt lärande hjälper aktörer att sammanföra olika expertis i
ett projekt (Greenbaum och Kyng, 1991). Ömsesidigt lärande är av betydelse
för designers för att uppnå kunskap om målgruppen. Ofta sker det genom att
designers observerar målgruppen i sin naturliga kontext. Genom
användandet av designtekniker så som prototyper, scenarier, utforskande av
ny teknik etc., så uppnår målgruppens representanter kunskap om design
och framtida möjligheter (Kensing och Munk-Madsen, 1993). Inom
participatory design är målgruppen ofta identifierad, och designers kan
därmed genomföra observationer av användarna i deras naturliga kontext.
Dessa observationer erbjuder designers information om vilka användarna är,
vilka uppgifter de utför, samt inom vilken kontext detta sker (Blomberg m.fl.,
1993).

Emellertid, i de projekt jag studerade innebar distribuerat designarbete att
designteamets medlemmar var lokaliserade på olika orter, de arbetade med
andra projekt parallellt med det studerade projektet, samt att de medverkade
under olika faser i designprojektet (se den presenterade allmänna
designprocessen). Till följd av detta utmanas traditionella metoder och
tekniker för användarmedverkan, vilka annars är förekommande inom
participatory design. Möjligheten för designers att genomföra en observation
inom ett sådant sammanhang kan te sig svårt. En kortare observation i sin
tur kanske inte erbjuder designers det stöd de behöver för att identifiera
nödvändiga behov (se exempelvis Dourish, 2006; Crabtree m.fl. 2009) och
förstå målgruppens situation. Till följd av detta utmanas förmågan att uppnå
ömsesidigt lärande. I sådana sammanhang ter användandet av förmedlaren
som ett möjligt tillvägagångssätt för att främja användarmedverkan.
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Vad förmedlaren också kan uppnå är en förståelse för användaren och
dennes situation vilken därefter förmedlas till designteamet. Att låta
målgruppens representanter komma till tals och påverka design genom
synkrona och asynkrona verktyg kan fungera vid användarcentrerad design.
Då behöver inte målgruppens representanter nödvändigtvis delta vid
designbeslut. Men vid en mer medverkande form av användarmedverkan,
exempelvis genom utföra designarbete, eller om målgruppens synpunkter
och förslag skall beaktas och påverka designbeslut, kan en förmedlare
möjliggöra ett sådant tillvägagångssätt. Förmedlaren representerar vid ett
sådant tillfälle målgruppens röst vid designbeslut. Under användarsessionen
kan förmedlaren därefter representera designteamet och beställaren, för att
överväga olika förslag tillsammans med målgruppens representanter. För att
återknyta till medlaren som kan liknas vid rollen av diplomat, lobbyist eller
politiker (Williams och Begg, 1993), så kan förmedlaren liknas vid en mentor
och resurs, vilken främjar, och i vissa fall, genomför, användarmedverkan.

Förmedlaren inom användarcentrerad design

Inom användarcentrerad design (se exempelvis Norman och Draper, 1986;
Gulliksen, m.fl., 2003) framstår förmedlarens roll inte lika nödvändig. Detta
eftersom målgruppsrepresentanter inte nödvändigtvis behöver medverka i
en användarcentrerad designsituation. Formen för målgruppens deltagande
vid design kan variera inom användarcentrerad design. Av betydelse är dock
att användare står i fokus för designarbetets arbete (Gulliksen, m.fl., 2003).
Om exempelvis en forskare eller användbarhetsexpert genomför möten med
målgruppen och därefter för resultaten vidare till designteam, verkar denna
representant snarare för designteamets behov. Detta eftersom designteamet
har möjlighet att ta ställning till dessa resultat utan att målgruppen deltar
vid beslutsfattande. Inom användarcentrerad design har starkt fokus legat på
användbarhet och funktionalitet, vilket innebär att användarnas kreativitet
och möjliga bidrag inom andra områden för design, inte haft lika stor
betydelse. Den formen av överförande av resultat mellan målgruppen och
designers inom användarcentrerad design, vill jag därmed mena inte
överensstämmer med den roll förmedlaren besitter.

Rollen av förmedlare är en roll under framväxt vid främjandet av
användarmedverkan vid distribuerat designarbete. Ett exempel är beskrivet i
egenskap av en medlare (se exempelvis Amaury m.fl., 2008). Medlaren har
för avsikt att överbygga gap och främja 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 ansågs vara projektets nyckelaktörer, 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 förståelse för det
kommande systemets funktioner och möjliga användningsområden. Även
om viss insyn fanns kring de olika grupperingarna (barnen, ungdomarna,
designteamet och beställaren) i de tre studerade projekten, uppstod inte
situationer av medlande grupperna emellan (jämför med Amaury m.fl.
2008). Snarare försökte interaktionsdesignern och jag f ö r m e d l a
användarnas röst vid de tillfällen då direktkontakt inte kunde etableras
mellan designteamet, beställaren och användare.

Förmedlaren kännetecken

Förmedlaren avser att förmedla information såsom synpunkter, designbeslut
och förslag, på ett sådant sätt att det är förståeligt och anpassat till
mottagaren. Förmedlaren skapar förståelse för användare och designteam,
genom den information som överförs. Detta genom de dokument och den
beskrivning av användarsessioner och designarbete som överförs mellan
olika aktörer. Förmedlaren bidrar till förståelse för och kunskap om
användarmedverkan inom ett designprojekt och identifierar möjliga verktyg
och material för användarsessioner bland de redan existerande inom ett
designprojekt. Förmedlaren identifierar även den metod som kan förstås och
internaliseras av medlemmar i ett designteam. Dessa handlingar stödjer
designteamet och beställaren att utveckla sin syn på användarmedverkan.
Den erfarenhet som förvärvats kan sedan tillämpas i senare projekt.
Förmedlaren blir medveten om de maktrelationer som råder inom en
designsituation och förstärker den röst som annars inte framförs vid
designbeslut. Exempelvis barns och ungdomars synpunkter vid tillfällen då
användarmedverkan inte kan genomföras på plats.

Att använda sig av en förmedlare är inte tänkt att vara en strategi som
ersätter utvecklade strategier såsom ömsesidigt lärande inom participatory
design. Ömsesidigt lärande är ett välbeprövat angreppssätt vid tillfällen då
användarmedverkan genomförs under stationärt designarbete. Förmedlaren
skall istället betraktas i egenskap av ett komplement, vid situationer av
distribuerat designarbete eller där tidigare erfarenhet av
användarmedverkan saknas hos designteamet eller beställaren. I de
studerade projekten visade sig förmedlaren bestå i en roll (jämför med
Wiberg, 2001) som kan övertas av andra aktörer inom designteamet,
exempelvis interaktionsdesignern. Till följd av ovanstående beskrivning vill
jag summera att:

En förmedlare tillför kunskaper och synpunkter mellan aktörer. En
förmedlare bör förena projektets aktörer, stödja dem med syfte att uppnå
gemensam förståelse och ett gemensamt mål, samt erbjuda en röst för den
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part som inte närvarar vid ett beslut. Förmedlaren främjar även
användarmedverkan, genom att delge information och material om dess
genomförande.

Att främja användarmedverkan

I detta kapitel har tre strategier för främjandet av användarmedverkan
diskuterats. Identifierade strategier vilka tillämpades i de studerade
projekten visade att:

• Workshop är en flexibel metod vilken med fördel tillämpas
tillsammans med vanligt förekommande material under en
designprocess.

• Erfarenhet av användarmedverkan utvecklar rådande arbetssätt
inom ett designprojekt på sådant sätt att det främjar
användarmedverkan.

• Vid helt eller delvis distribuerat designarbete kan förmedlaren
möjliggöra användarmedverkan.

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 nästa kapitel.
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14. Barns och ungdomarnas bidrag till
design

Min sista frågeställning rör inom vilka områden barnens och ungdomarnas
medverkan innebar ett bidrag till design. Denna diskusson härstammar
huvudsakligen från min induktiva analys. Genom att studera de tillfällen då
barnen och ungdomarna medverkade, vilka verktyg de arbetade med, hur de
påverkade designen av spelen samt hur designteamen och beställarna
bemötte deras synpunkter och förslag så har barnens och ungdomarnas
bidrag studerats. Med stöd av teorier om upplevelse och en förståelse för de
utmaningar som kännetecknar design av edutainmentspel (se tidigare
kapitel 3) har deras bidrag studerats i ett större sammanhang.

Områden 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 främst bidrog inom områdena koncept och innehåll,
interaktionslösningar, samt utseende och känsla (se tidigare kapitel 7-9).
Dessa områden visade sig vara beroende av när barnen och ungdomarna
medverkade under design, således vilka verktyg de hade möjlighet att arbeta
med och vilka material de hade möjlighet att förändra genom synpunkter
och designförslag.

I projektet Hon och Han medverkade ungdomarna under konceptfasen och
påverkade därmed till stor del spelets koncept. Vidare genererade
ungdomarna innehåll170, de gav riktlinjer för spelets utseende och de gav
synpunkter om vad spelet borde förmedla171. Genom riktlinjer för spelets
grafiska design förstärkte ungdomarna spelets budskap172. Spelmiljön
undvek stereotyper och inbjöd istället till identifikation173. Däremot
påverkade inte ungdomarna spelets interaktionslösningar eftersom de inte
medverkade under produktionsfasen. I projekt Rixdax medverkade
ungdomarna under produktionsfasen, vid tillfällen då spelets koncept samt
design redan var fastställt. Ungdomarna påverkade istället
interaktionslösningar samt gav förslag för att förbättra upplevelsen av

                                                                   
170 Ungdomarna i projektet Hon och Han bidrog till spelets innehåll genom ord och begrepp.
171 Spelet skulle uppmuntra ungdomar till att reflektera och ifrågasätta.
172 Spelet är avsett att främja ungdomarnas reflektion över genusfrågor i samhället. Genom en icke-
stereotypisk design förstärks öppenheten för spelare att tolka situationer och själv tillskriva egenskaper.
173 Karaktärerna i spelet är utan ansikten och med klädstil som kan betraktas som allmän. Det finns inga
tuffa, töntiga eller andra stereotypiska karaktärer i spelet.
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spelet174. Visserligen påverkade ungdomarna på så sätt även spelets koncept,
men i huvudsak var spelets syfte, upplägg, utseende och innehåll redan
fastställt innan ungdomarna medverkade. I Cave Dwellers medverkade
barnen från designfasen och framåt, varför de inte hade så stor möjlighet att
påverka upplägget av spelet. Ändå hade barnen möjlighet att påverka spelets
utseende, innehåll samt interaktionslösningar. Specifikt gällande
interaktionslösningar och upplevelse, visade sig barnens medverkan vara
ovärderlig för designteamet. Genom barnens medverkan kunde
designteamet förändra interaktionslösningar vilka var för svåra för barnen.
Gällande upplevelse så bidrog barnen med förändringar i spelet175 vilket
resulterade i att spelet utspelade sig i en levande miljö. Denna miljö hade
inte designteamet utvecklat utan barnens medverkan.

Med dessa sammanfattningar av de tre designprojekten, vill jag visa på några
av de förändringar som barns och ungdomars medverkan kan innebära vid
design av informationsteknik för barn. Mitt avhandlingsarbete visar att när
barn och ungdomar medverkar under design, inverkar på inom vilka
områden samt i vilken utsträckning de kan påverka design. De områden som
identifierades inom vilka barn och ungdomar bidrar vid design, är relaterade
till de faser som ett projekt befinner sig inom. Att inkludera barn och
ungdomar redan under konceptutveckling, visade sig vara till fördel vid
design av edutainmentspel. I de tre designprojekten, samt under de
efterföljande intervjuerna med interaktionsdesignern, visade det sig att
målgruppens medverkan resulterade i design av digitala produktioner där
upplevelsen anpassades till de förväntningar målgruppen hade. Jag menar
att vid design av de tre studerade edutainmentspelen, så
målgruppsanpassades spelen förutom genom innehåll, utseende och
interaktionslösningar, även till målgruppens förväntningar av spelet.
Förväntningar vilka bidrar till att främja en god upplevelse hos de som spelar
spelet. Med god upplevelse menas i detta fall ett spel som motsvarar
förväntningar som målgruppen har på produktionen.

Enligt Mike Scaife och Yvonne Rogers (1999) erbjuder barns medverkan vid
design möjligheten för designers att hantera barnens förväntningar på och
förståelse för teknik (exempelvis en digital edutainmentproduktion). Deras
förväntningar och förståelse grundar sig i tidigare, sämre, erfarenheter av
teknik, men även i kunskap om teknikens potential. Min forskning visar att

                                                                   
174 Förslag gällande relationen mellan ljudeffekter och händelser i spelet, spelarens valfrihet, samt utökandet
av frågekort för att främja lärande genom spelet.
175 Såsom bakgrundsljud av andra människor och av djur, samt införandet av hotspots med djur och
aktiviteter. På så sätt verkade inte stenåldersbarnen så ensamma i spelet. De var del av ett samhälle med
omgivande levande natur.
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genom barns och ungdomars medverkan är det möjligt att skapa en
förståelse för de förväntningar barn och ungdomar har på digitala
produktioner, tillexempel eutainmentspel176. Barnens och ungdomarnas
bidrag innebar att designteamet fick tillgång till områden av betydelse för
design inom vilka målgruppens kunskaper var av betydelse (exempelvis
begrepp, utseende, förväntningar).

Upplevelse av teknik påverkas av att tekniken motsvarar de förväntningar
användaren har. En av de främsta utmaningarna vid design av edutainment
(se kapitel 3) är hur man finner en balans mellan lärande och underhållning.
Eftersom edutainmentproduktioner länge haft problemet att uppfylla mål för
lärande och samtidigt erbjuda en positiv upplevelse för spelaren (Egenfeldt-
Nielsen, 2005), så är de bidrag till design som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar intressant. Barnens och ungdomarnas bidrag inom
områden såsom koncept och innehåll, utseende och känsla, samt
interaktionslösningar, skapar förutsättningarna för att uppnå design som
uppfyller både pragmatiska och tillfredställande upplevelser av ett spel (se
exempelvis Hassenzahl, 2008). Pragmatiska såtillvida att spelet uppnår
målet att lära ut något och att det är möjligt att interagera med spelet.
Tillfredställande såtillvida att spelet tilltalar den tänkta målgruppen, den
självbild spelaren har och de förväntningar denne har på spelet. I relation till
förståelsen av upplevelse, presenterad av John McCarthy och Peter Wright
(2004), så kan användare vara till stöd under design. Deras medverkan kan
bidra till spelets dess kompositoriska (koncept och innehåll, interaktion),
sensuella (utseende och känsla) och känslomässiga delar (koncept och
innehåll, förväntning). Oavsett hur man väljer att betrakta vad som
kännetecknar upplevelse, visar mina studier att barns och ungdomars
medverkan är till fördel när man utvecklar teknik avsedda att generera
upplevelse. Detta eftersom barnen och ungdomarna vet vilka förväntningar
på tekniken de som målgrupp har. Användarmedverkan, tillsammans med
den kunskap som designteamet och beställaren förfogar över, är fördelaktigt
vid utvecklandet av digitala edutainmentproduktioner.

Balans mellan lärande och underhållning

Mitt avhandlingsarbete visar att oavsett när barnen och ungdomarna
medverkade vid design så bidrog de till design på ett sätt som designteamet
och beställaren uppskattade. Barnen och ungdomarna hade förmågan att
betrakta spelen ur ett nytt perspektiv. De drevs inte av motiv till att få nya

                                                                   
176 I projektet Rixdax visade det sig att en digital produktion skapar förväntningen att en spelpjäs skall
förflytta sig själv på en spelplan. En förväntning på digitala produktioner som designteamet inte hade
förutsett.
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beställare genom spelet, eller att genomföra en designprocess med stöd av
tilldelade resurser. Motiv vilka kännetecknar designteamets aktiviteter.
Istället var barnen och ungdomarna motiverade till att bidra för de fann
själva spelet eller designprocessen i sig intressant att delta i. De var inte
fokuserade på visst område (som exempelvis en grafiker eller ämnesexpert
kan vara). De kunde samarbeta under olika faser av design, med olika
aspekter av spelen. Ett av de främsta bidrag som barnens och ungdomarnas
medverkan innebar för design, var förutsättningarna för att finna balans
mellan lärande och upplevelse (underhållning) i spelen. De medverkande
barnen visade sig intresserade både av de ämneskunskaper spelet
genererade, och att spelet skulle förmedla en känsla och upplevelse av något
slag. De var intresserade av att påverka hur spelet kunde utformas för att
stödja både lärande och underhållning.

I Rixdax ansåg ungdomarna att lärandet hade fått stå tillbaka för
upplevelsen. De hade en mängd synpunkter relaterade till både lärandet och
upplevelsen av spelet. I Cave Dwellers adderade barnen till aktiviteter,
människor och djur vilket förstärkte upplevelsen av spelet. Deras bidrag
visade på hur kunskap inte endast uppnås genom att utföra aktiviteter i ett
spel, utan även genom att uppleva det sammanhang inom vilket aktiviteterna
utförs. I Hon och Han innebar ungdomarnas medverkan en förändring i
konceptet. De förmedlade att flickors och pojkars reaktioner i olika
situationer förändras och utvecklas177. Att det är av betydelse att reflektera
över sitt eget synsätt i genusfrågor i relation till samma eller motsatt kön. Till
följd av barnens och ungdomarnas medverkan, gavs designteamen
möjligheten att designa spel vilka sammanförde lärande och underhållning
på ett målgruppsanpassat sätt.

Mina studier visar att barn och ungdomar med fördel kan bidra till design
med vad som skapar motiverande (intresseväckande, målgruppsanpassat)
och underhållande (utforskande, upplevelse) aspekter av teknik (se även
Scaife och Rogers, 1999). I de tre projekten exemplifieras detta i design av
spelmiljöer, begrepp, och tekniska förväntningar. Enligt Mike Scaife och
Yvonne Rogers (1999) så kan barn med fördel bidra till design med vad som
skapar de motiverande och underhållande aspekterna av mjukvara för
lärande. Vad som skapar motiverande och underhållande aspekter för teknik
är något vuxna inte alltid är så lämpade för eller inställda till att realisera
(ibid.). Genom barns och ungdomars medverkan i design kan designers
erhålla en förståelse för de förväntningar som målgruppen har på teknik.

                                                                   
177 Med det menat att flera av spelets moduler inte hade ett rätt eller fel, utan att man fick jämföra med andra
spelares åsikter. Sammanställningen av andra spelares åsikter förändras beroende på vilka som spelar spelet.
Sammanställningen uppdateras konstant.
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Henning Dalgaard och Tom Nørregaard Andersen (2004) har tidigare
betonat att det är lekens kultur och inte nödvändigtvis spelen i sig som
tilltalar barnen. Av denna orsak, och med stöd av mina studier där barnens
engagemang och förmåga till att bidra vid design, finner jag deras
medverkan nödvändigt för att förstå vad det är i interaktionen med ett
edutainmentspel som tilltalar barnen och ungdomarna. De förväntningar
och de synsätt på tekniken som de bär med sig påverkar hur de tar till sig
spelet och dess innehåll. Denna kultur är något som vuxna inte kan studera
sig till, utan som barnen och ungdomarna för med sig till design. Detta
eftersom vuxna inte kan delta barnens och ungdomarnas sammanhang
(Patton, 2002) eftersom vi inte längre är barn eller ungdom. I de tre
studerade projekten så framkom de förväntningar och önskemål som barnen
och ungdomarna hade på digitala edutainmentproduktioner och hur de
förhöll sig till lärande och upplevelse (inklusive underhållning) genom dessa
produktioner.

I de tre designprojekten framkom ytterligare resultat vara av betydelse vid
design tillsammans med barn och ungdomar. Under användarsessionerna
kunde vissa av barnen eller ungdomarna som deltog påverka synpunkter hos
de andra medverkande barnen och ungdomarna. I större grupper minskade
intresset att uttrycka sin synpunkt eller att presentera individuella förslag.
Vidare visade sig spelets utseende vara av stor betydelse i alla tre projekten.
Ungdomarna uttryckte att designteam ofta utvecklade barnslig eller
fördomsfull (stereotypisk) design när de designade för ungdomar som
målgrupp. Således kan det vara av stor betydelse att studera ungdomars
preferenser vid design av teknik där de är målgrupp. De har både förmågan
och intresset av att utforma riktlinjer för design som tilltalar dem. Även i
avseende på barnen var spelets utseende av betydelse, men även den
mångfald av intryck som en digital produktion kan erbjuda. Barnen förde
fram sin förståelse och förväntning på att en digital produktion kan bestå av
olika sorters media. De efterfrågade liv i spelet, genom rörelse, ljud, tal och
musik. Lösningar som implementerades genom exempelvis hot spots178,
främjar utforskande. Att digitala produktioner kan utforskas är betydelsefullt
för barn. Detta är även något som kan främjas i edutainmentspel.
Utforskande kan vara en del av lärandet. Mina resultat stärks av Alison
Druin m.fl. (1999), vilka funnit att vid design av teknik för barn är enligt
barnen av betydelse:

1) Vad som är tufft. Med det menat vad vänner har/föredrar, eller vad

                                                                   
178 Det var kortare filmsekvenser med djur som kikade fram bakom några grenar eller gräs, det kunde också
vara att barnet hittade ett instrument i gräset. Instrumentet bidrog sedan till att den avslutande festen blev
livligare.
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som är nytt och inte förlegat.

2) Hur lätt det är att lära sig använda applikationen. Om stora
ansträngningar krävs så tappar barnen lätt tålamod och intresse.

3) Hur saker och ting ser ut. Barn är mycket mer beroende av hur saker
och ting ser ut än vad vuxna kan tro. Utseende är för barn lika viktigt
som hur något fungerar eller beter sig.

4) Hur mycket multimedia en applikation består av. Barn har blivit
vana att ha ”allt”, de vill ha en multisensorisk upplevelse som för
dem inte bara är mer underhållande, utan även främjar utforskande.

Deras resultat indikerar hur barn reflekterar över och skapar förväntningar
på teknik. Att barns och ungdomars förhållning till teknik av betydelse har
de tre designprojekt jag studerat visat. Mitt avhandlingsarbete gör tydligt att
användarmedverkan erbjuder designteamet möjlighet skapa förutsättningar
för en positiv upplevelse hos målgruppen av spelet. Men för en
designprocess där barn och ungdomar har möjlighet att tillsammans med
designteamet utforma en digital produktion med balans mellan lärande och
upplevelse, så måste designprocessen tillåta barns och ungdomars kreativitet
och bidrag.

Kreativiteten sitter hos alla179

Enligt interaktionsdesignern innebär en designprocess ett kreativt ansvar för
designers. Att vara kreativ är av betydelse för designers (grafikers) framtida
arbeten eftersom de lever på sin ”stil”180. För designers är det viktigt att
erhålla kreativ frihet och ansvar för kreativiteten i ett projekt.
Användarmedverkan innebär dock att designers måste ge avkall på delar av
sitt kreativa ansvar, med det menat att tillåta andra aktörer i en
designprocess att vara kreativa. Detta eftersom en förutsättning för
användarmedverkan är att alla kan vara kreativa (se exempelvis Sanders och
Stappers, 2008). Att även barnen och ungdomarna skulle tillåtas vara
kreativa, var dock inte en självklarhet inom de tre studerade
designprojekten. I projektet Hon och Han, lyfte grafikern inledningsvis fram
den expertis hon själv hade. Hon är en väl ansedd och ofta anlitad grafiker.
Hennes arbete påverkades av ungdomarnas riktlinjer för grafisk design.

                                                                   
179 Interaktionsdesignern vid ett avslutande samtal, 28-06-2010.
180 I de projekt jag studerade, kontaktades produktionsbolaget ofta av beställare vilka efterfrågade den
kreativitet och de grafiska uttryck deras grafiker skapade. I andra produktionsbolag kan utrymmet för en
grafiker att uttrycka sin stil vara begränsad.
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Deras förslag formades till en estetik genom hennes försorg. Således kom
kreativiteten inte längre betraktas innebära ett avkall på kreativ frihet181,
utan det var ungdomarna och grafikerns gemensamma förmågor som bidrog
till spelets utveckling. Kreativiteten blev gemensam och till följd av detta
förändrades arbetsmiljön i projektet. Även i de andra två projekten, särskilt
Cave Dwellers, var designteamet positivt överraskade över 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 känsla. Till följd av barnens och ungdomarnas medverkan
förändrades spelens koncept i alla tre projekt182. Barnen och ungdomarna
påverkade även grafiska uttryck och vilken känsla/upplevelse som spelet
förmedlade.

För att uppnå proportion i en digital produktion, exempelvis mellan lärande
och upplevelse, expanderar således det kreativa utrymmet i ett
designprojekt. Designteamets medlemmar, beställaren, och barnen och
ungdomarna, formar tillsammans genom sina olika förmågor, den
kommande produktionen. Jag har valt att illustrera sambandet genom figur
14.1. Barnen och ungdomarna (användare) bidrar med de områden som lyfts
fram i denna avhandling (koncept och innehåll, interaktionslösningar,
utseende och känsla). Genom att bidra inom dessa områden förmedlar de
sina förväntningar av teknik. Förväntningar som de även tar med sig när de
interagerar med tekniken. Därför går pilen åt båda hållen mellan
användaren och edutainmentproduktionen. Designteamet bidrar med sin
kompetens gällande estetik, funktionslösingar och interaktionslösningar. I
avseende på edutainmentspel så är även ämnesexperter och pedagoger av
betydelse för design. De bidrar med sin expertis inom det avsedda
ämnesområdet som spelet skall lära ut. Vid design av en digital
edutainmentproduktion är barn och ungdomar sällan experter på
produktionens innehåll (det är kunskap de skall förvärva genom spelet). En
ämnesexperts medverkan är av betydelse så att produktionen består av
korrekt och relevant information i relation till det område som produktionen
behandlar. På samma sätt är utvecklandet av spelets koncept en gemensam
process. Designers kunskaper, i figuren omnämnda som funktion och
interaktion, är andra områden som är utmanande för barn och ungdomar att
realisera.

                                                                   
181 Om det redan existerar en förmåga inom ett designteam, kan tanken på att tillåta fler att vara kreativa,
eller bidra till design, betraktas som negativt för dm som vanligtvis har detta ansvar. Enligt Sanders och
Stappers (2008) är detta orsaken till att en motvillighet till användarmedverkan kan råda inom designteam.
182 Spelets koncept kunde innebära upplägg inom ett spel, hur resultat skulle presenteras, samt sammanhang
(exempelvis olika spelmiljöer) i spelet.
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Figur 14.1 Visar förhållandet mellan barns och ungdomars bidrag samt övriga
aktörers bidrag till design. Tillsammans uppnås målgruppens förutsättningar av

digitala edutainmentproduktioner.

Forskning har visat att målgruppen inte alltid kan bidra under alla faser av
design (se exempelvis Marti och Bannon, 2009). Min forskning visar att
användare kan bidra under flertalet faser av design eftersom de erbjuder
kunskap om målgruppens förväntningar rörande produktionen i fråga. Att
betrakta användarna i egenskap av kreativa aktörer vid design, expanderar
de områden inom vilka de anses besitta kunskap av betydelse för den
kommande produktionen. Från att användares inverkan på designs mångt
och mycket varit av betydelse för a) att stödja arbetsuppgifter och
förändrande av arbetskontext (se t.ex. Greenbaum och Kyng, 1991; Schuler
och Namioka, 1993), till att b) underlätta interaktion med teknik (se t.ex.
Nielsen, 1993; Norman och Draper, 1986), och att c) underlätta design för en
större grupp användare vilka tidigare ansetts vara utmanande att inkludera
vid design (se exempelvis Druin, 1999). Så kan användarmedverkan bidra till
att finna balans mellan de förmågor som de olika aktörerna i ett designteam
har. På så sätt kan målgruppens förväntningar på teknik uppnås. Det är en
ansats som tillåter olika förmågor, men även att uppnå balans mellan dessa
förmågor. Användares synpunkter skapar ett ramverk för utseende och
känsla för designteamet att förhålla sig till. Barnen och ungdomarna kan
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utforska och påpeka nödvändiga interaktionslösningar. Vidare kan de bidra
till utvecklandet av produktionens koncept och innehåll genom den kunskap
om vilka begrepp som målgruppen använder och förstår. Således, även om
de inte förverkligar design, så bidrar de under olika faser genom att uppnå
proportion mellan de förmågor som existerar inom ett designprojekt.

Mitt avhandlingsarbete visar även att synsättet att målgruppens
representanter kan vara kreativa under en designprocess, påverkar nivån för
användarmedverkan. Kreativitet i ett designprojekt inbegriper utvecklandet
av koncept och design, upplevelse och känsla, och kan uppnås genom tidig
och kontinuerlig användarmedverkan. En sådan nivå av användarmedverkan
överensstämmer med att barn och ungdomar medverkar i egenskap av
informanter.

Synsättet att användare är kreativa är även relaterat till ansvarsfrågan. I ett
designprojekt erhåller designers ansvar för kreativitet och därmed de beslut
för design de fattar. Barnen och ungdomarna kan dock inte tilldelas detta
ansvar vid design. Förutom att målgruppsanpassa design måste nämligen ett
designteam förverkliga egna och/eller beställarens mål (Scaife och Rogers,
1999). Situationen påverkar således utrymmet för att fatta designbeslut. För
även om det kreativa utrymmet utökas, till att öppna upp för barnens och
ungdomarnas bidrag under olika faser av design, är det designteamet och i
slutändan beställaren som måste ta ansvaret för det kreativa arbetet och de
fattade designbesluten.

Avslutningsvis kan nämnas att synsättet att användare är kreativa under
design, är allt mer förekommande. Ett intressant exempel på detta ger Anne
Marie Kanstrup och Ellen Christiansen (2006). De beskriver representanter
från målgruppen i egenskap av innovatörer183 vid design. Det är ett nytt sätt
att betrakta den roll representanter från målgruppen har i design, samt hur
urvalet av dessa innovatörer sker. Vid design av teknik idag ter det sig som
om representanter från målgruppen utöver att uttrycka sina behov i design,
även bidrar till den kreativa skapandeprocessen som design innebär.
Förändringen består i hur designteamet och exempelvis en beställare väljer
att betrakta användarens roll under en designprocess. Vilket mitt
avhandlingsarbete visar är relaterat till motiv för användarmedverkan.

                                                                   
183 Min översättning från Innovators.
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15. Slutsatser och avslutande
reflektioner

Jag har studerat användarmedverkan vid design av digitala edutainmentspel
inom tillämpade, kontrakterade projekt. Edutainmentspel är en typ av digital
produktion som under en längre tid utmanats klara av att sammanföra
lärande och underhållning på ett konstruktivt och målgruppsanpassat sätt.
Därav fanns intresse av att studera vilket bidrag de medverkande barnen och
ungdomarna hade för design.

Tidigare forskning har visat att det är fördelaktigt att användare medverkar
tidigt under designprocessen. Mina resultat i denna avhandling visar att
genom tidig och kontinuerlig användarmedverkan så kan designteamet
upptäcka barnens och ungdomarnas förmågor till fördel för design, som kan
vara inom oväntade områden för designteamet och beställaren. Områden
där designteamet och beställaren trodde sig ha tillräcklig kompetens men
där representanterna från målgruppen istället bidrog. Mina resultat visar
hur barnen och ungdomarna bidrog inom områden gällande: koncept och
innehåll, interaktionslösningar och utseende och känsla. Genom deras
medverkan kunde designteamet finna proportion mellan lärande och
underhållning i de utvecklade edutainmentspelen. Detta eftersom barnen
och ungdomarna uttryckte sina förväntningar på den digitala produktionen.
Till följd av deras medverkan ökade det kreativa utrymmet i projekten.
Barnen och ungdomarna kunde påverka områden vilka annars varit
förbehållna experter inom designteamet, såsom de områden nämnda ovan.

Mina resultat visar även hur barnen och ungdomarna medverkade i
egenskap av informanter. De bidrog med synpunkter och designförslag och
de hade en röst vid designbeslut. Att rollen som informant blev aktuell,
visade sig bero ansvarsfrågan i ett designprojekt. Eftersom barnen och
ungdomarna inte har ansvar för den kommande produktionen, betraktades
de inte heller som medlemmar i designteamet. Ett intressant resultat som
visar på förutsättningarna och möjligheterna för att barn och ungdomar skall
kunna delta i design. Och för behovet av att vidare undersöka hur
ansvarsfrågan hanteras i designperspektiv och inom designprojekt där barns
och ungdomars medverkan står i fokus.

Förutom ansvarsfrågan återfanns ytterligare utmaningar för
användarmedverkan. Varav en framträdande utmaning var det distribuerade
designarbetet som är allt mer förekommande inom dagens tillämpade
designprojekt. Ett distribuerat designarbete utmanar designperspektiv så
som participatory design, då en gemensam förståelse mellan designers och
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användare är svårare att uppnå när designarbetet inte bedrivs stationärt. För
att överkomma denna utmaning, uppkom i de studerade designprojekten
strategin att använda sig av en förmedlare. Förmedlaren förenar projektets
aktörer, stödjer dem i strävan att uppnå gemensam förståelse och
gemensamt mål, samt erbjuder en röst för dem som inte närvarar vid
designbeslut. Förmedlaren stödjer även designteamet och beställaren i att
utveckla kunskap om och erfarenhet av användarmedverkan. Detta genom
att dela med sig av de material som användarmedverkan resulterade i. Av
betydelse fanns vara de verktyg (exempelvis metoder och tekniker) och
material (exempelvis designdokument) som förekom i designprojekten.
Workshop som metod visades vara ett fördelaktigt tillvägagångssätt eftersom
metodens flexibilitet innebar en anpassning till hur barn, ungdomar och
designteam föredrog att samarbeta kring designen. Vid användarsessionerna
kunde de material vilka var vanligt förekommande i designprojekten
(designskisser, spelflöden) användas. Att använda sig av dessa material och
av verktyg vilka är vanligt förekommande för målgruppen (datorer, papper,
penna) var möjligt tack vare metodens flexibilitet. Förmedlaren var sedan
den som i val av metoder, verktyg och material anpassade
användarmedverkan till projektets sammanhang. Att använda sig av en
förmedlare är således en aktuell strategi för designprojekt som helt eller
delvis genomförs genom distribuerat designarbete. Förmedlaren betraktas i
denna avhandling i egenskap av en roll som kan övertas av andra inom
designteamet allt eftersom erfarenhet av användarmedverkan utvecklas. I de
studerade projekten antog interaktionsdesignern rollen av förmedlare allt
eftersom.

I de studerade designprojekten var även motiv till design av betydelse för
användarmedverkan. Även om barns och ungdomars delaktighet i design
visade sig fördelaktigt för designteamet, demonstrerade min forskning hur
det inte nödvändigtvis resulterar i att representanter från målgruppen deltar
framgent i ett projekt. Istället kunde ett projekts övergripande mål eller
aktörernas individuella mål utmana genomförandet av användarmedverkan.
Motiv som återfanns i de studerade projekten bestod i att uppnå
målgruppsanpassas design eller att utveckla en digital produktion till
beställarens belåtenhet. Med stöd av förmedlaren kunde designteamets
medlemmar förändra dessa motiv till fördel för användarmedverkan. Denna
utveckling pågick före, under och efter ett designprojekt. Det främsta
exemplet i denna avhandling på en sådan förändring är
interaktionsdesigners utveckling av motiv till hur och varför användare
deltar i design.

Förutom interaktionsdesignern, fanns ytterligare två aktörer vilka med
tydlighet påverkade utrymmet och formen för användarmedverkan i ett
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designprojekt. Dessa aktörer var beställaren samt projektledaren. Knutet till
dessa två aktörer fanns kontroll över verktyg och resurser samt rådande
normer och procedurer. Användarmedverkan kunde utmanas vid de
tillfällen då beställaren hade en tydlig bild av vad de önskade av den digitala
produktionen. Detta eftersom det inte var fördelaktigt för ett designteam att
ifrågasätta beställaren (som initierade och finansierade ett projekt). Vidare
kunde projektledaren genom att tilldela resurser, tillgängliggöra verktyg
samt kontrollera vem som erhöll information om vad och när, påverka
utrymmet och formen för användarmedverkan. Utöver förmedlaren är
således interaktionsdesignern, projektledaren och beställaren aktörer av
betydelse under en designprocess, eftersom de påverkar när och hur
användare kan medverka.

Med sina resultat medverkar avhandlingen i diskursen om hur traditionella
designperspektiv kan t i l lämpas vid design av digitala
edutainmentproduktioner. Med stöd av de projekt som studerats inom mitt
avhandlingsarbete framstår participatory design fördelaktigt att sträva efter
inom korta, distribuerade och tillämpade desinprojekt, eftersom en sådan
strävan förändrar motiv till användarmedverkan och därmed förändrar
förutsättningarna för dess genomförande. Detta anser jag vara ett intressant
resultat eftersom det är projekt som snarare kännetecknas av
användarcentrerad design. Participatory design innebär en förståelse för att
ett designteams arbetssätt måste anpassas till användarmedverkan samtidigt
som genomförandet av densamme kan förändras under projektets gång och
anpassas till det enskilda projektet och dess aktörer.

För att förstå hur motiv och det sammanhang inom vilket designprojektet
genomfördes påverkade hur barn och ungdomar medverkade i design, så
behövdes en teori vilken fokuserade på individers handlande och på vad som
driver dem till ett visst handlande samt hur ett designprojektet i sig påverkar
individernas handlande. För att förstå sammanhanget mellan medvetenhet
och handlande, mellan individ och grupp, har aktivitetsteori fungerat som ett
stöd. Aktivitetsteori erbjuder förståelse för hur ett sammanhang påverkar
genomförandet av användarmedverkan, hur ett designteam och dess
individer bemöter och tar till sig kunskap om användarmedverkan, samt hur
deras erfarenhet av dess genomförande med någon mer erfaren, kan
förändra en designpraktik. Avslutningsvis har teorin erbjudit en förståelse
för den flexibilitet som råder i ett designprojekt. Det vill säga att
användarmedverkan kan främjas och utmanas under olika faser för 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 Yrjö
Engeström’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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