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SAMMANFATTNING

Projektet som den har rapporten sammanfattar har bedrivits pa heltid under 20 veckor
hosten/vintern 2007.

Min huvudsakliga utgdngspunkt ar att madnga barn behdver vistas mer i naturen an vad

de gor idag for att ma bra pa alla plan.

Min uppgift har sedan varit att ta fram ett koncept som introducerar naturen for de barn
som idag inte ser den som en sjalvklar lekplats.

Min malsattning ar att leverera ett koncept som kan fa barn att ersatta stillasittande lek

med aktiva upptackter utomhus.

Den virtuella verkligheten ar lattillganglig och uppslukande, och jag har utvecklat ett
digitalt spel som blandar virtuella och verkliga upplevelser. Spelet ar tankt som ett me-
dium mellan de tva varldar som barn idag lever i. Spelet ges ytterligare dimensioner av
att spelplanen existerar fysiskt. Eftersom flera sinnen samtidigt maste anvandas forstarks
spelupplevelsen samtidigt som det &r nyttigt for barnen att trana sina sinnen.

Genom intervjuer och enkater har jag utvecklat och formgivit ett spel och en spelmobil
som anvands tillsammans. Det har konceptet kallar jag for KIM.

KIM star for Kids In Matrix, och som namnet antyder ar det bade den virtuella- och fy-
siska verkligheten det handlar om.
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1

INLEDNING OCH BAKGRUND

| en rad bocker, artiklar i olika tidningar och forum pa natet uppmarksammas att allt far-
re barn spenderar sin fria tid utomhus, och att de da tappar sin relation till naturen och
gar miste om en viktig kalla till utveckling av sig sjalva som individer. Mdnga ser ocksa
samband mellan otillrdckligt med fri lek utomhus och ohalsa. Ofta forklaras problemet
med att barn har for lite fritid och den de har &gnas till att se pa TV och spela TV-spel.
Den virtuella varlden har stort inflytande 6ver barn idag.

1.1 SYFTE

Jag ser det har projektet som en 6vning fér mig att ta an ett brett problemomrade
och soka forutsattningar for en ny positiv situation.

1.2 MALSATTNING

Min malsattning ar att leverera ett koncept som kan fa barn att ersatta stillasittande
lek med aktiva upptackter utomhus.

1.3 METODER

Det rader debatt i designvarlden om produktens varde i morgondagens tjanstesam-
hélle. Jag forhaller mig till detta genom att fokusera mitt arbete pa att skapa ett me-
ningsfullt innehall och l&ta produkten vara en forutsattning for tjansten och forstarka
upplevelsen av den.

Researchfasen delade jag mellan inldsning pa omraden relaterade till amnet och
intervjuer med barn och larare. Det blev en blandning av bécker om barn och natur,
uppsatser om barns halsa blandat med teknikorienterat material som barn dgnar
sig at.Jag har anvant mig av en iterativ designprocess dar mina idéer har testats av
malgruppen genom ett flertal besdk pa en skola.

Malgruppen har ombetts att direkt paverka form genom att ges ett antal alternativ
att vdlja mellan. Nar det géller konceptets innehall har malgruppens kommentarer
och 6nskemal fatt visa vagen. De som fatt representera min malgrupp ar elever ur
klass 3a, Micklagardsskolan i Rissne. De kommer hadanefter kallas eleverna.

1.4 AVGRANSNINGAR

Resultatet skall vara realistiskt att producera och den teknik jag anvander skall finnas
tillganglig. Men resultatet skall ses som en utgangspunkt for fortsatt utveckling och
inte som ett underlag fér produktion.

1.5 DISPOSITION

Den hér rapporten innehaller text och bild som beskriver hur mitt arbete tagit form
och processen bakom.

Efter inledningen foljer en sammanfattning av min research. Den innehaller texter
om barns forhallande till naturen och fakta kring spel av olika slag. Researchen avslu-
tas med en kort genomgang av portabla spelkonsoler.

Dérefter kommer ett kapitel som beskriver utvecklingen av konceptet Kim, och de
efterfoljande kapitlen gar in pa konceptets delar i detalj.

Avslutningsvis finns en disskussion dar jag tar upp hur jag ser pa projektet och vad
jag kommit fram till.
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2

RESEARCH

2.1

BARN OCH NATUREN

Barn som ar ute mycket ar betydligt friskare 4n andra barn, de har battre motorik och
ar vigare. De har dven en stark fysik. Hos barn som har tillgang till en omvaxlande ut-
omhusmiljo har man funnit att koncentrationsformagan ar storre an hos andra barn.
Lekarna ar mer fantasifulla och det blir mindre konflikter. Orsakerna till de positiva
effekterna ar frisk luft, fria ytor och mojligheter att kunna dra sig undan. Manniskan

ar gjord for att vistas i naturen (Granberg, 2000).

2.1.1 Naturen behover ocksa barnen

For det ar ju sa att det ar svart att vardesatta eller varna om det man inte forstar och
annu mindre det man inte kanner till. Darfor ar det viktigt for framtiden att barn blir
introducerade till naturen och lar kdnna den vid namn for att i sitt fortsatta liv kunna
bry sig om den.

"Once the emotions have been aroused - a sense of the beautiful, the excitement of the
new and the unknown, a feeling of sympathy, pity, admiration or love - then we wish
for knowledge about the object of our emotional response. Once found, it has lasting
meaning’.

(Rachel L. Carson, 1956)

2.1.2 Naturen som pedagog
Att anvanda alla sina sinnen medan man provar nagot nytt ar basta sattet att ta till

sig och befdsta kunskap. Det &r manga ldrare som skulle vilja hdrma inldrningspro-
cesser fran barns lekar i det fria och tillampa pa andra @mnesomraden.

2.1.3 Naturen som terapi

[ flera tusen ar har man anvant tradgardar som terapi. Tradgardsarbete har varit ett
framgangsrikt satt att lindra mentala sjukdomar. Aven ADHD kan behandlas med
naturbesok. | manga fall kan man byta ut medicinen mot en skogpromenad. Nar det
galler ADHD finns det forskare som gar sa langt att de sager att ADHD uppkommit
som en foljd av att barnen inte har tillgang till naturen. (Louv Richard 2005)

2.1.4 Barn vistas mindre och mindre i naturen

Trots att de allra flesta kdnner till att utomhusmiljoer i allmdnhet och naturen i
synnerhet har positiv inverkan pa oss ar det farre och farre barn som agnar sin fria

tid utomhus. Det dr ocksa det som manga borjat reagera pa. Vad hander nar flera
generationer vaxer upp utan kontakt med naturen? Vad hander nar flera generatio-
ner bara kanner till naturen fran bocker och inte langre tycker sig vara en del av den.
Intervjuer med skolbarn har visat att manga barn ser naturen som en separat tillgadng
for manniskan, och inte gor kdanslomassiga kopplingar.

2.1.5 Skolans styrdokument:

Forskolan skall strava efter att varje barn; utvecklar forstaelse for sin egen delaktighet
i naturens kretslopp och for enkla naturvetenskapliga fenomen, liksom sitt kunnan-
de om vaxter och djur. (Utbildningsdepartementet 1998 5.13)

“Our children no longer learn how to read the great book of nature, from their own direct
experience or how to interact creatively, with the seasonal transformations of the planet.
They seldom learn where their waters come from or where it goes. We no longer coordi-
nate our human celebration with the great liturgy of the heavens”

(Wendell Berry)
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Nar barn inte har méjlighet att ga ut och skapa sin egen underhallning, stimuleras
forstas inte detta och foljden blir att barnen inte langre vet vad de skall géra utom-
hus. Underhallning &r ndgot som de tar med sig eller anvdnder hemma, inte ndgot
de hittar pa. Barnen behdver hjalp att dterskapa sin kontakt med naturen for att
aterfa sin kreativitet.

(Louv Richard 2005)

2.2 HUR UPPTACKER BARN NATUREN | DAG?

Aven om manga barn saknar kunskap och erfarenhet av naturen ar det &r manga
barn som redan som sma blivit presenterade for naturen och har god kunskap. Hur
har det gatt till? Och finns det idéer att stjdla?

Genom sina foréldrar
Naturintresserade fordldrar ger ofta sina barn tid i naturen redan fran det att de ar

riktigt sma. Dessa barn far, dven om intresset forsvinner i tonaren, rotad kunskap och

forstaelse for naturen.

Genom skola och forskola

Maénga forskolor ser till att ta med barnen ut. Kanske for att barnens lek blir lugnare
dar. Men nar barnen bdrjar skolan ar det mindre vanligt att klassrummet &r utom-
hus.

Genom foreningar
Har foljer exempel pa stora organisationer och foreningar som jobbar med att fa ut
barnen i naturen:

Natursnokarna ar samlingsnamnet pa Naturskyddsféreningens familjeverksamhet.
De ger vagledning till egna upptacktsfarder.
Natursnokarna i Stockholm finns i Danderyd, Saltsjébaden och Lidingé.

Skogsmulle som firar 50 ar i ar ar barnens van och fantasifigur i skogen. Skogsmulle
ar spannande for barn i lek- och sagoaldern och satter deras fantasi i rorelse. Frilufts-
framjandet ordnar skogsmulle-grupper for barn mellan 5 och 7 ar.

Strovare ar Friluftsframjandets aktivitetsgrupp for barn mellan 7 och 9 ar.

Aktiviterna utfors i ett narliggande skogsomrade. Under egna upptackter far barnen
hjalp att forsta hur allt hdnger ihop i naturen och hur vi manniskor &r en del av detta.
Barnen far ldra sig bygga ett ldger, laga mat ute och far tillfredstélla sin samlariver
och dventyrslust.

2.2.2 Intervjuer

Intervjuer med eleverna gav inget entydigt svar av laget. Vissa av barnen hade
manga historier att berdtta om sina upplevelser i naturen medan andra inte kunde
minnas om eller nar de senast var i en skog. Nar jag visade bilder pa djur blev de
flesta valdigt intresserade och kunde namnen pa manga av vara svenska djur.

2.3 BARNENS LEK

2.3.1 Definition av begreppet lek
Nagot som inte gors pa allvar men ofta efter bestamda regler (Bonniers svenska Ordbok)

"Leken d@r héjdpunkten nar det galler manniskans utveckling under barnadldern, ty
den ar det fria uttrycket for méanniskans innersta vasen.” (Friedrich Frébel)

Leken bidrar till att barn bygger upp en inre bild av varlden utanfor, vilket ar utveck-
lande och en del av larandet. Lek som en form av stimulering ar en av de viktigaste
grundstenarna for att barnens nyfikenhet pa varlden ska fortga. Barn visar kanslo-
massiga uttryck via leken och helar sig sjalva och detta sker genom att barn lever ut
sina radslor och fantasier. Pa sa vis tar barn itu med dessa farhagor och kanner sig

trygga.
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2.3.2 Den fria lekens betydelse fér barnets utveckling
Har foljer en oversikt pa vilka funktioner leken fyller:

- Samordning syn- horsel
-Sinnena

-Tankens férmaga att befasta kunskap
- Spontanitet

- Samarbetsférmaga

- Fantasi

- Att bearbeta intryck och radsla

- Att gestalta upplevelser

- Att kunna ge och ta instruktioner
- Motorik

-Turtagande

- Sprak

- Att prova vuxenroller mm

(Norén - Bjorn Eva)

2.3.3 Vilka spel gillar barn?

Jag fragade Annika Wern pa SICS (Swedish Institute of Computer Science)

Hon svarade att barn i tiodrsaldern tycker om repetetiva spel och lekar. Spelen skall
halla en jamn niva och bor inte ha en komplicerad handling. Men de kan likval bygga
pa tidigare spel och lekar och paga i etapper under flera dagar.

Jag fragade eleverna vilka som var de roligaste spelen och de tva spel som de berét-
tade mest om var GTA - San Andreas (fr 18ar) och SIMS som var flickornas favorit.
“man kan tjuva bilar, man kér runt i staden och dédar folk, sen kommer polisen”

“man kan g6ra en familj, sen kan man stryra den trycker man pd ndn kan man styra den,
det dr jdtteroligt”

2.4 VERKLIGHETSSPEL

Verklighetsspel &r en typ av spel som inte &r Dator- eller TV-spel men som &nda
anvander sig av digital teknik pd olika satt. Skdarmen &r helt eller delvis utbytt mot
spelarens verklighet och spelet har tagit sig in i spelarnas vardag.

2.4.1 Alternate Reality Game (ARG)

Ar spel dar verkligheten och ofta offentliga platser anvands som spelplan fast andra
regler galler @n de socialt rddande. Spelen styrs oftast med hjdlp av mobiltelefoner
och E-mail.

ARGs iscensatts av olika syften, ibland &r det ett gdng kompisar som bara vill ha kul. |
bland ar det ett marknadsforingsspel. Kritik framfors ibland till spelen eftersom de in-
volverar mdnniskor som inte kdnner till att de blivit en del av spelet. Manga spel har
haft som stravan att tydliggora att den sociala verkligheten ar en 6verenskommelse
som kan andras.

Spelen kontrolleras av en s.k. puppetmaster, som ar en fysisk person med samma
uppgift som spelledaren i ett klassiskt rollspel.

Vissa tror pa idén om ARG som ett satt att |0sa verkliga problem, genom att iscen-
sdtta annu ej intraffade situationer och engagera deltagarna. T ex finns ett spel som
heter World Without Qil, dar spelarna maste anpassa sig till spelets regler att det inte
finns olja, och pa sa vis hoppas myndigheterna i USA fa fram idéer till I6sningar om
oljan verkligen skulle ta slut.

2.4.2 Live Action Role Play (LARP)
Spelas pa liknande sédtt som ARGs men spelas pa dedikerad tid, dvs spelarna agnar
sig helt at spelet under spelets gang.

2.4.3 Pervasive Games / Crossmedia games

Ar frén bérjan, trots namnet, ett svenskt begrepp skapat av foretaget It’s Alive! Visio-
nen var att skapa ett spel som pagick dygnet runt och dar personer man traffar pa i
sin vardag kan visa sig vara med i spelet.

En typ av Pervasive Game spelas pa en bestamd plats som ocksa finns representerad
virtuellt.

Pervasive Games finns dnnu sa ldange bara som forskningsprojekt och bygger pa
avancerad mobil teknik med tradlés uppkoppling, rfid-markning och sensorer. Flera
spel har spelats och pa SICS (Swedish Institute of Computer Science) bedrivs forsk-
ning och utveckling av den hér spelformen.

| dag nér mobiltelefonerna har blivit mer datorlika och kan fas med GPS finns stora
mojligheter att lansera Pervasive Games for en bred publik.

Ménga verklighetsspel spelas med hjélp av mobiltelefoner eller PDA. Seamful Game
gar ut pa att samla mynt och ar tankt for flera spelare som kopplas samman med en
webserver via Wi-Fi.
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Ett avancerat Pervasive Game som kallades Momentum spelades i Stockholm sen-
hosten 2006. Momentum var ett forskningsprojekt for att testa teknik och beteenden
i pervasive games. Spelarna var standigt iakttagna och deras handlingar férandrade
utgangen av spelet. Spelet hade 29 deltagare som spelade i 5 veckor, dygnet runt.
Spelet finansierades av EU projektet IperG.

2.4.4 Augmented reality:

Genom att flytta ut digital information och koppla den till fysiska objekt skapas s.k.
"augmented reality’, som till skillnad fran virtuell verklighet, som &r helt datorgene-
rerad, ar en blandning av den verkliga varlden och den digitala.

2.6 RELATERAD TEKNIK

2.6.1 Portabla spelkonsoler

Det finns ett antal portabla spelkonsoller pa marknaden varav Nintendos Ds och
Sonys PSP &r de tva storsta.

Gemesamt for dessa dr att spelen gors pa licens fran konsolltillverkaren och att de
har varsin standard.

Spel till mobiltelefoner har tills helt nyligen inte varit sd imponerande nér det galler

grafik och prestanda. Men idag kan telefoner goras sa pass kraftfulla att de lampar
sig bra till mdnga typer av spel. Annu sé linge &r det bara det dvre skiktet av avance-
rade mobiler som har tillrackligt hogupplosta skarmar och kraftfulla processorer for
att grafikkravande spel skall se bra ut. Men det gar fort framat.

Pa foretaget SUN som dger Java sdger man nu att mobiltelefonerna ar redo for stan-
dard java, och att mobil-java snart kommer fasas ut. Det innebaér att alla Java applika-
tioner ser likadana ut vilken plattform eller dator man an anvander.

Tidigare skilde man pa PDA, handdatorer och mobiltelefoner, men fran de flesta
handdatorer gar det idag att ringa - de kallas da fér smartphones.

2.6.2 GPS i mobilen

Allt vanligare blir ocksd GPS mottagre i telefonerna. Och Nokia har sagt att de raknar
med att redan om tva ar kommer det sitta GPS mottagare i varannan av deras mo-
deller.

Tillgdngen till inbyggd GPS 6ppnar fér mangder av nya spelmgjligheter.

2.6.3 Mobiltelefon till barn

80% av sveriges 11dringar har redan idag mobil. Om de sjalva far valja ar det forstas
de med bést spec. som vinner. Prestanda och funktioner ar viktigt for barn, och de
vet att anvadnda sig av dem.

Har foljer ett utdrag ur Tidningen Mobils rekomendationer till féraldrar som skall
kopa mobil till sitt barn:

"Den férsta egna mobilen kommer troligen att utscittas for en hdrdhdnt behandling.

Den kommer att pressas ner i ryggsdcken tillsammans med kaksmulor och utspilld Icisk
och den kommer att tappas pa skolgdrdens asfalt. Som férsta mobil dr en robust och
stryktdlig variant att rekommendera. Déremot behéver den inte vara enkel. Med stérsta
sannolikhet har ditt barn Idrt sig alla funktioner innan du ens hunnit éppna manualen....”
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Men hur ser mobilmarknaden ut for barn?

Tre exempel pa mobiler framtagna for barn, den fjérde bilden visar en mobil med den senaste tekniken och innehallet.

For bebisar finns det mobiler men vilket barn 6ver 8 ar blir glad for en telefon utan

innehall. For de lite dldre barnen ar det avancerade mobiler som galler och da kan de

bara valja bland buissness modeller.

3

KONCEPTET KIM VAXER FRAM

Jag har inspirerats av Pervasive Games och blandat interaktionsmodeller darifran med
mina egna idéer for att utveckla konceptet.

1.2 BRUTTOKARTA

Tidigt i projektet gjorde jag en bruttokarta Over mina idéer och den har hjalpt mig
att halla en 6verblick pa vad jag gor och samtidigt halla kvar tankar som jag inte vill
gléomma. Kartan visar olika vagar att ga for att barnet som sitter inne och spelar skall
hitta ut i naturen. Pa varsin sida om floden finns fysiska respektive virtuella produkter
som kan kombineras till olika projekt.

3.1 ATTVALJAVAG

Att sammanfora GPSen pa den fysiska sidan av min bruttokarta med realtidsstrategi-
spel fran den virtuella var den vdg som gav mig flest idéer att omsatta.

Jag vet nu efter min research att genom lek och spel blir barn engagerade och valde
darfor att borja utveckla ett spel till barn. Men forst maste jag avgransa mig och vilja
ett dldersspann.

3.2 MALGRUPPSBESKRIVNING

Omar och Lisa far representera min malgrupp. Omar och Lisa ar syskon och bor i en
narforort till Stockholm. Omar ar 11 och Lisa ar 8 ar. Deras foraldrar ar medelinkomst-
tagare och jobbar mycket. Omar spelar fotboll tva ganger i veckan och Lisa spelar
saxofon. Ndr fordldrarna kommer hem blir det middag och sedan léxldsning innan
barnen far se pa TV eller spela spel.

Bade Omar och Lisa kan lasa och forstar sig pa datorer. Nar de leker ar det nu ofta
l&nga lekar som &r repetetiva. Ganska ofta spelar de elektroniska spel. Aven dessa
spel skall helst vara langvariga och repetetiva, men de tycker olika spel ar kul. Lisa
gillar bast SIMS och Messenger, (som hon kallar for ett spel). Omar gillar bast bilspel
eftersom de inte kréver sa mycket tankekraft, héller jdmn niva och han behdéver inte
forhalla sig till ndgon historia runt spelet.

3.3 EXEMPELSPELET KRYP

For att introducera naturen har jag valt att ta fram ett spel som kretsar kring myror
men i vilket dven andra insekter kommer dyka upp. Djur intresserar barn, medan ett
spel om vaxter skulle vara svarare att fa spannande.

Jag valde myror eftersom de dr vanligt forekommande i hela landet och eftersom de
ar latta att hitta och fanga. Trots att myror varken kan tanka eller férsta vad de sysslar
med sa har de handelserika liv. Med hjalp av myror hoppas jag att spelet skall leda till
stark inlevelse i handlingen och att barnets perspektiv under spelets gang blir en

myras perspektiv, s att hdndelserna i spelet upplevs starkare.
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Spelet skall leda till aktiva upptackter utomhus och maste darfoér rimligen spelas
utomhus. Jag har valt att anvdnda mig av GPS navigering for att pa ett lattbegripligt
satt blanda in den verkliga varlden i spelet.

Spelet anvander Eniros utsiktsbilder. Kartbilderna ligger i bakgrunden och foljer spe-
larens koordinater vid all forflyttning i spelet. De visar spelarens position och rorelser.
Pa kartbilden laggs symboler pa bestamda platser och pa sa vis skapas en flexibel
spelplan. De narrativa avsnitten i spelet kommer ta 6ver skarmen nar spelaren star
infor ett viktigt val eller en kamp.

3.4 TEKNISK PLATTFORM OCH SAKERHET

Eftersom spelet spelas utomhus maste spelkonsolen vara portabel/mobil.
Spelkonsolerna fran Nintendo och Sony har inte GPS och eftersom det ar komplice-
rat att ta fram spel till dem blev alternativet for mitt koncept att utveckla ett spel till
mobiltelefoner.

Spelet kraver en telefon med GPS och kamera.
Det skall fungera till bade windows- och symbian (linux) baserade telefoner.
En mojlighet ar att spelet gors i Java.

Spelet kops och laddas ner av en foralder fran KIMs webplats. Féraldern ska innan
spelet borjar kunna bestimma var pa kartan barnet tillats spela och gator skall auto-
matiskt begransa spelplanen. Foraldern skall ocksa ha mojlighet att koppla samman
sin egen telefon med barnets och pa sa vis alltid kunna att se var barnet befinner
sig. Den informationen maste sandas krypterad och endast vara laslig pa foralderns
mobil.

Efter att ha tittat pa vilka telefoner som lite dldre barn har att valja bland, tog jag
beslutet att aven ta fram en ny typ av mobil riktad till barn och med fokus pa spel.

I mitt koncept ingar alltsd nu en spelmobil for barn i dldrarna 8-12 ar. Spelmobilen
skall ha avancerade funktioner och utvecklas tillsammans med malgruppen. (Ids om
utvecklingen av spelmobilen i kap 6.)

Mobilen kommer att spela en viktig roll i konceptet och den skall vara det sjalvklara
forstahandsvalet om ett barn i aldern 8-12 skall ges en mobiltelefon.

3.5 ELEKTRONISKA SPEL TILL NASTA NIVA

Jag menar att elektroniska spel idag spelar en stor roll i barnets utveckling da mycket
tid dgnas at spel. Till viss del kan spelande ersatta fri lek eftersom barnen stimuleras
och utvecklas pa manga satt av att spela. Men ett par av funktionerna fran Norén —
Bjorns lista (2.3.2) gar inte att fa till i ett helt virtuellt sa mmanhang.

- Sinnena endast syn, horsel + begransad kansel
-Tankens férmaga att befasta kunskap fungerar simre med férre sinnen

- Spontanitet begransat utrymme for spontan aktivitet
- Fantasi fantasin stimuleras men utgar fran spelet

Konceptet KIM skall tillgodose dven de funktioner som inte fylls av virtuellt spelande
idag. Nar spelplanen blir en fysisk skog eller park och nar spelmomenten kraver
fysisk forflyttning och interaktioner med verkliga foremal tillgodoses de funktioner
som annars bast fas genom fri lek. KIM ar darfor ett forsok att skapa ett spel som gyn-
nar barns utveckling i storre utstrackning an vad elektroniska spel gor idag.

3.6 KIM - SAMMANFATTNING

KIM ar ett nytt spelsatt for barn och bestar av nedladdningsbara spel och en talig
mobiltelefon speciellt framtagen for spelande utomhus. Telefonen skall hjdlpa till att
salja spelen och vice versa.

Mobilspel som spelas utomhus innebar enorma pedagogiska maojligheter. Men dven
spel vars anda syfte dr att vara underhallande kan tjdna pa att spelaren ror sig och
interagerar med den fysiska verkligheten.

KIM star for Kids In Matrix, och som namnet antyder dr det bade den virtuella- och fy-
siska verkligheten det handlar om. KIM &r ocksa ett namn till bade pojkar och flickor.
Om KIM blir verklighet skall det innehalla en webplats varifran spel laddas ner till
mobiltelefoner mot betalning. P& webplatsen skall spelare kunna jamféra sig med
andra och ldgga upp statistik om sitt spelande och bilder pa vad de upptackt. Har
skall de aven i Pokemon anda kunna byta till sig djur och andra karaktarer till sina
spel.
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UTVECKLING AV SPELET "KRYP”

4.1 SCENARION

Genom att arbeta med scenarioskisser tog jag fram en handling till spelet som kraver
interaktion med verkliga objekt och visst inhdmtande av kunskap om myror och
deras varld.

EAMILIENIPMASTE VAXA |

HANTA EN MYRA FRAN DIN|SPELE-
PLEANIDOCH|LALLD DEMN | BY TAREN,
—SEMNIE AR FARAIL JEMN N ASCATI
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4.2 UTVARDERING AV SPELMOMENT

Jag gick vidare fran mina scenarion och dversatte dem till datorgrafik och lade till ett
enkelt interface.

For att fa reda pa om mina idéer till spelmoment skulle fanga barns intresse och ifall
de haller som spel tog jag hjalp av klass 3a fran Micklagarsskolan. Under en hel dag
testade vi spelet med hjalp av spelkort som jag férberett. Tva barn at gangen. Spel-
korten representerar "skarmdumpar” vid avgérande skeenden i spelet.

Vi testade:

- Orientering pa karta

- Infangande fotografering av en myra

- Avlamnande i virtuell myrstack av infangad myra

- Duell mellan tva spelare som avgors med sten, sax, pase metoden

Barnen reagerade olika pa mina idéer, men alla tyckte att det var roligt.
De hittade snabbt ratt pa kartbilden och kunde orientera sig med fa referenser. (Pa
kartbilden syntes tre sandgropar och skolbyggnaden)

Det moment som var mest engagerande var duellen dédr tva spelare mots. Barnen
var ivriga att fa vinna och hade inga invéndningar mot den relativa enformigheten i
sten, sax, pase metoden. | speltestet var de tre alternativen utbytta mot bett, gift och
kast. Bett slar kast, kast slar gift och gift slar bett. Barnen som méttes tryckte pa ett
av de tre alternativen och visade mig. Jag berattade vem som vunnit och gav dem
nya kort som motsvarade utgangen. | spelet skall avgorandet visas med en animerad
sekvens.
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UTVECKLING AV SPELMOBIL

Under utvecklingen av spelmobilen har jag tagit mycket hjalp av eleverna.

Jag har latit dem utvardera skisser, skissmodeller och slutligen vilja farg.

Till hoger visar jag dven ndgra av barnens egna skisser av hur en spelmobil skulle kunna
se ut.

5.1 IDESKISSER

Under skissarbetet har jag jobbat med att hitta ett nytt uttryck fér en spelmobil.

Det ar viktigt att den skiljer sig rejalt fran den typiska mobiltelefonform som domi-
nerar marknaden. Status och elegans betyder inte s mycket for en tiodring, men de
har anda starka preferenser nar det kommer till utseende. Féljande signaler har varit
ledande i skissarbetet: Tydlig, talig och avvdgandet mellan lekfull och serids
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5.2 SKISSMODELLER

Jag utgick fran mina skisser och tog fram fem olika skissmodeller som skilde sig at i

grundform. Jag beslutade tidigt att spelmobilen skall hdnga eller fastas pa sin barare.

Dels for att inte tappas bort men ocksa for att den snabbt skall finnas till hands. Fyra
av modellerna ar halsburna och en med armband.

Jag lat sedan klass 3a titta och kdnna pa dessa innan de svarde pa en enkat.
| enkdten fick de betygséatta de olika modellerna efter utseende och hur de var att
halla i. Svaren 1ag sedan till grund for vilken form spelmobilen fick.

De tva modellerna till vénster pa bilden ovan fick flest podng. Jag valde sjélv att ga
vidare med den runda formen da jag anser att den har ett taligare och mer sareget
uttryck an den rektangulara.
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RESULTAT - KIM

6.1 SPELMOBIL, DETALJER

ldagg pa / avbryt
‘e spelknapp 2

rs
styrspak 40> tillbaka / broms
Svara / valj
c spelknapp 1
vidare / gas

hogtalare

skdrm, tryckkénslig

skyddande ram i stal

krokta delningslinjer 2

mjukar upp formen

linséppning

USButging e+

linsjul med tre olika linser som
tillater varierad fotografering
och som gor det l&tt att lyckas
med detaljerade narbilder.

hallare till halsrem
med headset
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6.2 MODELLFOTON AV SPELMOBIL



6.3 SPELET KRYP, (skarmdumpar fran demo)

1.) Spelet kan borja efter att en foralder valt ett omrade pa karta som de anser lampligt.

Ingen lasning behdvs for att borja spela, all information som behovs dyker upp pa skarmen.

2.) Spelaren viljer vilken karaktar de vill vara....

DU MASTE FORMINSKAS FOR ATT KUNNA
PRATA MED MYROR OCH ANDRA KRYP.
VILL DU BLI FORMINSKAD NU?

3.) ..innan de forkrymps.
Detta steg har jag lagt in for att underlatta perspektivforandringen.

VILL DU FOLTA MED PA AVENTYR?

4.) Spelaren traffar en myrdrottning och féljer med pa en flygtur
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5.) Flygturen introducerar kartbilden

6.) Nar de landat borjar spelet pa riktigt och man kan nu félja sina rorelser pa kartan.
Symboler for spelets olika karaktdrer och baser ldggs ut efter hand. Symbolen med ett hus
visar var barnet bor, och det gar alltid att fa en beskrivning éver vagen dit.

7.) Sa héar kan det se ut ndr man orienterar sig. Kartbilden visas bara fran ett hall, med norr
uppat. Darfor ar det viktigt att vanda sig tills kompassrosen pekar pa “N” for att det man ser
skall stamma 6verens med vad kartan visar.

8.) Om tva spelare valt att spela mot varann, kommer motstandaren visas med rod farg pa
skarmen. Om nagon valjer att ga fram till en motstandare kan de vilja att ga i kamp, om mat
territorium eller arbetsmyror. Kamper avgors med sten sax pase metoden pa skarmen.
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9.) Langre fram i spelet krdvs en ndrmare interaktion med naturen. | det hdr exemplet har
spelaren i uppgift att hamta en myra till stacken. Spelaren maste da hitta en riktig myra och ta
en narbild av den med sin telefon....

10.) ....Bilden jamférs mot en databas ur vilken ndrmast liknande bild véljs. Nér spelet i ndsta
steg vet vad som fotograferats kan det sedan valja ratt objekt som spelbar avbild. Myran &r
infangad och kan anvandas i spelet. Den hadr databasen skulle kunna byggas ut genom tex ett
prenumerationssystem.

11.) Spelet gar vidare och ju fler moment som klaras av ju mer lar sig ocksa spelaren om
myror. Det géller att halla liv i sin myrstack. Agg ska ldggas, larver ska matas, puppor ska solas
och hela stacken skall skyddas mot fiender och parasiter.

6.3 SAMMANFATTNING AV SPELET KRYP

Spelet gar ut pa att bygga upp och underhalla ett myrsamhalle.

All forflyttning sker fysiskt och navigering gors med stod av en kartbild som hamtas
till telefonen via GPS. Pa kartbilden ldggs symboler. Symbolerna visar spelaren var
stacken ar, var mat finns och eventuella fiender och allierade mm. Nar spelaren gar
fram till en symbol byts kartbilden ut och istéllet visas objektet som beséks och de
valmagjligheter det har kopplat till sig.

Spelet dr en ny typ av RTS, realtidsstrategispel som lampar sig bra till att bygga in
osdkerhet. Osdkerthetsmomenten gor att spelet inte blir férutsdagbart och pa sa satt
inte langtrakigt. Vid sarskilt viktiga handelser finns narrativa animationer som hjalper
till att halla dven den virtuella delen av spelet levande.
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Disskussion

Redan under varen borjade jag samla pa mig material i form av bocker och uppsatser
relaterade till barnens behov av naturen. De forsta fyra veckorna av projektet anvandes
ndstan uteslutande till att Idsa och jag blev mer och mer 6vertygad om att det var ett
viktigt problemomrade.

Jag hoppas att jag med mitt koncept lyckats dvertyga att elektroniska spel inte behdver
sta i motsats till aktiva upptackter utomhus, utan snarare kan ses som ett modernt hjalp-
medel for att inleda en néra relation mellan barn och natur.

Jag tror pa spelmobilen som produkt, aven fristdende.

Spel till mobiltelefoner ar en kraftigt vaxande marknad som har manga fordelar i férhal-
lande till mobila konsolspel. Eftersom de flesta barn far en mobiltelefon, skulle en mo-
biltelefon anpassad for spel ersatta den spelkonsol de eventuellt annars ocksa vill ha. Ett
nytt spel till Sonys portabla spelkonsol PSP kostar 6ver 500kr, medan ett mobilspel som
kops pa en webplats och har manga fler potentiella anvandare kan séljas till ett lagre
pris. Problemen med olika standarder i olika telefoner, skillnader i skarmupplésning och
kapacitet ar 6vergdeende i takt med att lagstanivan standigt hojs. Precis som standarder
av applikationer pa internet.

Metoden att |ata eleverna fatta majoritetsbeslut av farg och form kandes helt ratt, men
mina gissningar av vad de skulle vilja i forvag stamde inte.

Tillsammans utgor spelet och spelmobilen en helhet som jag tror skulle leda till ett
framforallt kul men ocksa nyttigt satt att spela och darfor aven ett latt Overvagande nar
foraldern star i butiken.
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B1

Research - spelutveckling

Att utveckla ett spel ar ofta ett stort projekt och jag sammanfattar har ndgra viktiga bitar
jag hamtat ur boken Rules of play (Salen / Zimmerman)

Ett digitalt spel ar alltid en simulering av verkligheten i ndgon form. Det kan vara en
metafor eller en modell.

B1.1 Regler, Lek och Kontext

ar de tre huvudkategorier som maste planeras for nar man utvecklar ett spel. Regler ar
den logiska delen, Lek dr den humanistiska delen och Kontexten ar relationen mellan
spelet och dess kulturella kontext. Dessa maste samverka och bildar tillsammans en
helhet. Ett lyckat spel maste attrahera spelaren in i helheten och sedan vara tillrackligt
forforiskt for att spelaren skall vilja stanna kvar i spelet.

B1.2 Mening

Malet med spelet &r att det skall ha mening.

Det finns enl Salen och Zimmermann tva definitioner pa meningsfulla spel: Beskrivande
och Utvarderande.

Den beskrivande definitionen: Ett meningsfullt spel uppkommer ur relationen mellan
spelarens agerande och systemets resultat.

Den utvarderande definitionen: Ett meningsfullt spel ar det som sker nér relationen mel-
lan agerande och resultat bade kan uppfattas direkt och nar svaret pa ett agerande ar
integrerat i spelets kontext.

B1.3 Forenklad semiotik i datorspel
Ett tecken representerar ndgot annat an sig sjalvt: Ett tecken kan vara en gest, ett objekt
eller ett annat element.

Tecken tolkas: Meningen av ett tecken i ett spel uppstar nar en spelare tar en aktiv roll
som tolkare av spelets tecken.

Kontexten paverkar tolkningen: Tecknets miljo och sammanhang péverkar hur det tol-
kas. Till kontexten hor ocksa strukturen.

Strukturen dr en samling regler och riktlinjer som reglerar hur tecknen kan kombineras.
B1.4 Interaktivitet

Meningsfull interaktivitet skapas genom att planera for: agerande > resultat. Det kan
gOras genom att besvara foljande fragor:

Vad hande innan spelaren gavs valmojligheten?

Hur ges valméjligheten till spelaren?

Hur gjorde spelaren valet?

Vilket blev resultatet, och hur paverkar det framtida val?
Hur ar resultatet formedlat till spelaren?

B1.5 Regler

Reglerna definierar spelets struktur

Regler i ett spel ar separerade fran andra typer av regler som tex: etikett, lagar, krig...
Regler begransar spelarens maojligheter till agerande

Regler galler alla spelare

B1.6 Osdkerhet
ar en viktig komponent i varje spel. Om ett spel skulle vara forutbestamt skulle inte spe-
larens paverkan fa effekt och meningsfullt spel darfér vara omgjligt.

Man kan arbeta med chans, risk och osdkerhet for att skapa ett intressant spel.

B1.7 Narrativ

Narrativa / berdttande delar kan vara inbyggda forbestamda filmklipp eller scener alter-
nativt foljer spelet i sig sjalvt en berattelse.

Malsattningar kan strukturera narrativa spel genom att fa spelaren att planera och fatta
beslut baserade pa berattelsen.

Konflikter mellan spelare kan knytas till berdttelsen for en starkare effekt.

B1.8 Ovrigt som &r viktigt att planera for

Ett spel innhaller alltid ndgon form av konflikt. Konfilkten kan tex vara territoriell, ekono-
misk eller av kunskapskaraktar.

Internally derived interactions, ar de handelser som sker inom spelts regler.
Externally derived interactions, ar de hdndelser som sker utanfor spelets kdrna.

Community
Ett spelcommunity intraffar sa fort en grupp spelare samlas kring ett spel oavsett storlek.

Metaspel

Hur spelet forhaller sig till element utanfor spelet:

Vad tillfor spelaren till spelet?

Vad tar spelaren fran spelet?

Vad hander mellan spelen?

Vad hander under spelets gang, forutom det som hander i spelet?



B2

Speldefinitioner

B2 Definitioner kring spel

Spel
Det man gor i musik, teater och bollsport; séllskapsspel, hasardspel; orrens och tjdderns
parningslek... (Bonniers Svenska Ordbok)

Elektroniska spel
Elektroniska spel ar ett samlingsnamn fér Dator-, konsol- och Tv-spel

Spelkonsol

En spelkonsol dr en dator (ursprungligen) enbart for spel. De stationdra spelkonsolerna
kopplas till en TV darav namnet TV spel. Det finns dven portabla spelkonsoler som ar
handkontroll, dator och skdrm i en enhet.

Forsta persons skjutare (FPS)
| FPS-spel ser spelaren sa som man ser i den verkliga varlden.

Realtidsstrategi (RTS)

| strategispel styr varje spelare tex en armé eller civilisation. Spelaren maste se till att
underlatta utveckling och halla ordning i spelet. Andra spelares arméer kan anfalla och
utpldna det man byggt upp.

Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)

I den har typen av spel maste spelaren forst skapa en virtuell person.

Den virtuella personen maste sedan matas med erfarenhet och det finns ocksad mgjlig-
heter att utféra uppdrag at andra spelare och tjana pengar. | vissa spel kan man vinna
virtuella objekt i strider och sedan salja dem vidare mot riktiga eller virtuella pengar.

Internetspel, Browser games och Edutainment

Ar spel som ar oberoende av plattform, dar webblasaren &r klient. Spelen &r scriptba-
serade och ofta av enkel typ. De har spelen riktar sig ofta till de yngre. Internetspel ar
snabba att producera, latta att andra i och tillverkas bade i kommersiellt och pedago-
giskt syfte.



