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Tack

Mérten och Johan pa AxiGlaze som stéllt upp med béde tid och kunskap har varit
ovarderliga for oss liksom véara respondenter som gav uppsatsen ytterligare en dimension.
Och utan vara familjer som |&st och kritiserat, réttat och last igen hade den hér uppsatsen
aldrig gatt i tryck.

Ett stort tack till er allal



Sammanfattning

Uppsatsen behandlar ett verktyg, en sorts datormus, som foretaget AxiGlaze tagit fram. Det
& ett sa kallat 6-DOF-verktyg som anvands for att navigerai tredimensionella miljoer. Syftet
med uppsatsen har varit att undersbka AxiGlazes produkt och dess potential som
edutainmentverktyg.

Undersokningen har omfattat tre huvudsakliga delar. Den forsta, en jamforelse mellan
AxiGlazes verktyg och andra liknande verktyg som finns tillgangliga pa marknaden.
Undersokningen gjordes i forhdlande till MDI (Manniska-Dator Interaktion) och forsokte
bestémma hur val verktyget & anpassat for anvandaren. Denna del visade att AxiGlaze
verktyg & bade anvandarvanligt och utformat sa att det passar val i datorspel ssamanhang.

Den andra delen fokuserade djupare pa verktygets anvandarvanlighet. Denna undersokning
omfattade intervjuer som genomfordes bland studenter. Studenterna delades upp i tva
grupper, en expertgrupp med studenter med datorvetenskaplig bakgrund och en allman grupp
med studenter engagerade i andra vetenskapliga a&mnen. Denna del visade att
intervjupersonerna, d&ven om de hade svart att styra med verktyget tyckte att det var ett bra
instrument som passade till datorspel.

Den tredje delen bestér av demospel, ett datorspel som skapats for att ge en demonstration av
verktygets kapacitet. Sjdlva spelet & ett rymdspel dér anvandaren ska resa runt mellan
planeterna. Spelet & ett s kallat edutainmentspel som bade underhdller och utbildar
anvandaren.

Studien visar att AxiGlaze har ett kraftfullt verktyg som fungerar brai spel dar anvandaren
behdver tasig runt i tredimensionella miljéer som det demospel som tillverkats.

Nyckelord: edutainment, MDI, 3D, 6DOF, demospel



Abstract

This essay deals with a tool invented by AxiGlaze, a small company in Lund. It's a 6-DOF-
tool used for navigation in three-dimensional environments. The purpose of the study has
been to examine the product and it’s potential as an edutainment instrument.

The essay includes three different parts. The first part, a comparison between the tool at hand
and other similar tools available on the market. The inquiry was made in relation to HCI
(Human Computer Interaction) to establish terms of usability. This part shows that the tool
from AxiGlaze do well in the competition. The toll is both users friendly and well adjusted to
the world of computer games.

The second part focused deeper on the user aspect. This segment was based in interviews
with students. The respondents where divides into two groups, an expert group with students
from Computer Science and a second group of students from other faculties. This part shows
that though the respondents found it difficult to manage the toll and had hard time navigation
in the demo they thought of it as a promising tool in terms of computer gaming.

The third and last party was the creating of a demo game where the user navigates
throughout the solar system. The game has been adjusted to fit the tool and to show of most
of its features. The demo is created to meet the terms of an edutainment game, designed
both to entertain and educate.

The conclusion is that the tool from AxiGlaze is powerful ad an edutainment instrument. As
soon as the users have learned to master the navigation it becomes an evident tool in three-
dimensional environments, both educational and entertaining such.

Keywords: edutainment, HCI, 3D, 6DOF, demo game
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1 Inledning

"As early asin the beginning of the twentieth century when the first mass
produced toys were sold, there were two main arguments to support their
use by children. Mechanical toys that were both fun and instructive had
been popular from the early 1920s. A continuity was therefore identified in
the concern for fun and learning that was carried through to the computer
games of the 1990s. The underlying message seems to be that children
have aright to be happy and to learn and that both may be simultaneously
achievable through the economic input of the parents’ (Linderoth et al.,
2002, s. 231).

Som vi ser av citatet ovan & det inte banbrytande tankar som vill koppla samman
gl&dje och utbildning, eller fér den delen dataspel och inlérning. Men amnet &r, trots
sin dder standigt nérvarande. | en spelindustri som snurrar alt fortare, ett
samhéllsklimat som stéller allt hogre krav pa utbildning och inlarning samt en snabbt
vaxande datorindustri & amnet alltjamnt hogaktuellt. Det &r viktigt att foretag snabbt
kan profilera sig genom sina verktyg och darfor maste verktygens potential
undersbkas och utredas samtidigt som ny programvara produceras for att moéta
kundernas behov.

Den har uppsatsen behandlar ett av dessa nya verktyg. Foretaget AxiGlaze star i
begrepp att lansera ett styrverktyg for navigering i 3D-miljoer: en 3D-mus som de vill
profilera som ett edutainment verktyg. Detta |dter sig dock inte goras utan ett visst
hansynstagande till marknaden i 6vrigt, med en undersdkning av andra typer av 3D-
verktyg for navigation. Att undersbka den omgivande marknaden & mycket viktigt i
inledningsskedet av ett forsajningsarbete. | en sddan understkning &r det dessutom
ounavikligt att ta hansyn till @mnet Manniska-Datorinteraktion (MDI).

MDI & kunskapen om ménniskans kommunikation med datoriserade program och
verktyg. Amnet behandlar dels hur manniskan beter sig i forhdlande till datorn, vad
hon uppfattar som svart och hur hon férhaler sig till tekniken. Dessutom innefattar
amnet ocksa tankar kring hur verktyg bor vara utformade for att vara lattbegripliga
och lathanterliga for den "vanlige” anvandaren. Det & med detta i dtanke som
uppsatsen utformats och AxiGlazes verktyg undersokts.

1.1 Problembeskrivning

For foretaget AxiGlaze, som star infor en lansering av sin 3D-mus, & det essentiellt
att presentera sin produkt pa det optimala séttet. Vart uppdrag ar att hjalpa dem att
hitta detta sétt. Var egen forskning utgar fran detta uppdrag och malet & dels att ta
fram ett demospel som kan visa p& musens funktioner samt att undersoka det samma
och dess potential.

Det finns ocksa en stor marknad som & relativt outforskad, namligen
edutainmentsektorn. Den kombinerar bade larande (education) och underhdining
(entertainment) och det finns en majlighet att pa denna marknad skapa ytterligare
anvandningsomraden for 3D. Explicit vill vi altsi undersoka AxiGlazes produkt och
dess potential som edutai nmentverktyg.



Undersokningen kommer att grunda sig i teorier kring MDI eftersom det & i
interaktionen mellan verktyg och ménniska som den verkliga potentialen ligger, samt
i teorier kring edutainment eftersom det & inom detta omréde verktyget ska

anvandas. Dessutom anvands teorier kring grafik och navigering for att pa ett tydligt
sétt kunna utvéardera det demospel som producerats.



2 Bakgrund och definitioner

| detta kapitel presenteras dels bakgrundsinformation om foretaget AxiGlaze och dels
definitioner som ska underlétta lasarens forstael se av det undersokta problemet.

2.1 AxiGlaze

Foretaget AxiGlaze grundades under 1990-talet nar den sakallade I T-bubblan vaxte
till sig. En doktorand fran Lunds Tekniska Hogskola (LTH) tog fram en prototyp som
AxiGlaze skulle bygga sin grund p& Detta var en 3D-mus som skulle tillata intuitiv
navigering i 3D-miljo. Intresset var till en borjan stort eftersom produktions-
kostnaderna, till skillnad fran befintliga "3D-méss’ pa den tiden, var laga. Dock
sprack 1T-bubblan innan man hann fa stod for projektet och AxiGlaze sankte sin
omséttning for att dverleva nedgangen.

Idag & IT-marknaden en vaxande och lukrativ bransch och dess aktorer har blivit
forsiktigare. |déer som inte kunde genomforas tidigare har nu fatt nytt utrymme att
vaxa och AxiGlaze startar upp olika projekt for att forbereda marknadsféringen av sin
produkt (Intervju, Marten Obrink, 2006-10-04).

2.2 Definitioner

I ntuitiv Navigering:

Att navigera genom ett logiskt monster. Om verktyget ror sig framat gor objektet pa
skarmen detsamma.

DOF
Akronym for Degrees of Freedom och syftar till att beskriva hur mycket rorelsefrihet
anvandaren har i en specifik miljo.

6DOF
Six Degrees of Freedom, vilket innebar full rorelsefrihet i en virtuell miljo.

MDI:
Vetenskap som undersoker manniskans interaktion med datorer och datoriserade
redskap utifran ett flertal olika aspekter.

3D-mus:
Styrverktyg som &r speciellt anpassad for navigering i 3D-miljoer.

Edutainment:
Sammanslagning av de engelska orden education och entertainment. Kan samman-
fattas som inlarning genom lek.



3 Metod

Arbetet bestar av tre delar. | den forsta delen presenteras det verktyg som
undersokningen baseras pa tillsammans med ett urval av dvriga 6DOF-verktyg som
finns pa marknaden. Dessa jamfors darefter och deras respektive potential stéls i
forhallande till det teoretiska perspektivet fran MDI. Denna komparativa studie kan
alltsa svara pa hur AxiGlaze verktyg stér sig i konkurrensen och vilka funktioner som
bor framhallas. Komparationen genomfors utifran ett analysschema (bilaga 1) dar
verktygens for- respektive nackdelar presenteras dversiktligt.

| den andra delen presenteras ett, av oss konstruerat, demospel som kan visa pa
verktygets potential. Detta demospel har konstruerats for att svara mot teorier kring
l&rande och edutainment och det & i denna undersokning som verktygets fulla
potential kommer fram, ndr det anvénds i en virtuell verklighet. For att ytterligare
sitta fokus pa 6DOF-verktygets potential har teorier om navigering och grafik
applicerats padenna del.

Nér det galler edutainment som amne kréver det en pedagogisk grundsyn. Det maste
finnas en medvetenhet kring pedagogiska spérsma och en forstaelse for |arandets
paradoxer. Dessa fragor kommer att beréras mycket kort eftersom vart arbete ligger
inom den datorvetenskapliga disciplinen. Det & de specifika datororienterade
fragorna som star i centrum dven om visst stod kommer att héamtas fran pedagogiken
och astronomin, i de fall detta bli nédvéandigt.

Arbetets tredje del & en intervjuundersbkning som @mnar undersdka hur anvandare
av olika typer uppfattar AxiGlaze verktyg i forhdllande till demospelet. Denna
undersdkning beskrivs mer detaljerat nedan.

3.1 Intervjumetodik

| ntervjuunderstkningen & baserad pa en hermeneutisk ansats dar salvaintervjun som
metod anvands for att undersoka och férsta olika manniskors uppfattningar och
installningar till prototypen. Det betyder att undersbkningen inte gor ansprak pa att
undersoka forekomsten av olika asikter utan snarare vill nd de upplevelser som
anvandare far av verktyget.

Intervjuerna & genomforda enligt en sa kallas semistrukturerad modell, dar sava
intervjun & uppbyggd som ett samtal. Kvale (1997) menar att samtalet inte bara &r en
empirisk metod utan ocksa ett st att finna kunskap. Samtalet & ocksa det generella
séttet med vilket manniskan interagerar (jfr. s. 40). FOr att bevara den vetenskapliga
nivan och sakerstélla att intervjuerna i grunden varit likvardiga har ett frageschema
stélts upp. Alla intervjupersoner har besvarat frégorna, ala i samma ordning.
Dé&remot har intervjupersonernas svar varit det som faststallt uppfoljningsfragorna.
Det &r ocksa har som intervjuerna ha skiljt sig at. Uppfoljningsfragorna har inte varit
avsedda att bredda undersokningen utan har snarare varit ett sétt att fortydliga
intervjupersonernas svar. Kvale (1997) menar att for en semistrukturerad intervju bor
intervjuguiden vara en Oversikt over de amnen som kommer att diskuteras. | en
intervju som &r spontan i sitt upplagg kommer ocksa svaren att bli spontana samtidigt
som dynamiken mellan intervjuaren och respondenten okar (jfr. s. 121). For att
undersoka fragornas giltighet har vi genomfért en pilotstudie pa tva personer i vart



gemensamma nétverk. Dessa personer har bada relativt stor datorvana. Efter
genomfdrda intervjuer sammanstalldes materialet och fragorna i studien forandrades
for att béttre besvara de for understkningen uppstallda frégorna. Detta gor att
fragorna stammer va 6verens med det vi foresatt oss att undersoka.

3.2 Urval
| ala undersbkningar & materialets storlek av betydelse. "Antalet ndodvandiga
intervjupersoner beror pa undersokningens syfte. | kvalitativa intervju-

undersokningar tenderar antalet personer att vara antingen for litet eller for stort”
(Kvale, 1997, s. 97). Denna undersokning baserar sig pa elvaintervjuer. Det bor vara
ett bade hanterligt och ett relevant antal for att fa ett fruktbart material att analysera.
Intervjuunderlaget & uppdelat i tva olika grupper. Den forsta gruppen &r en sa kallad
expertgrupp. Det betyder att de intervjuade har en relativt stor forstaelse for
datavetenskapliga termer, & insatta i tekniska Iosningar av olika typer och &r vé
fortrogna med datorverktyg av diverse typer. De som intervjuats i denna grupp finns
ala pa eler runt den datorvetenskapliga institutionen i Lund. Under ett par timmar
tillfragades studenter vid institutionen om de hade tid med en intervju och de som
forst svarade pa erbjudandet fick deltai studien.

Den andra gruppen i understkningen & en mer almant hallen grupp. Aven denna
grupp & baserad pa studenter. Undersokningen genomfordes bland studenter som
tillfragades om de hade tid att deltai studien. Sex studenter stallde upp och fick delta
i undersokningen.

Vart urval kan alltsd inte sigas vara slumpméssigt och inte heller strategiskt utan helt
baserat pa ett visst intresse. Det kan alltsa forutsittas att den som deltagit i den mer
allmanna gruppen ocksa besitter ett visst datorintresse eftersom de annars borde ha
varit mindre bendgna att vilja delta i studien. Dock menar vi att expertgruppens
deltagare & sa vél insatta i datorvarldens tekniska olika uttryck att det borgar for en
viss spridning i helaintervjuunderlaget.

3.3 Genomfdrandet

Sialva intervjuerna har genomforts i tva olika steg. Forst har respondenterna fatt lara
ké&nna verktyget genom att provnavigerai demospelet. Nar de ként sig bekvama med
utrustningen har de fétt ett uppdrag att genomfora. Uppdraget har varit att navigera
fran solen till en planet for att fa upp en informationsruta. Efter uppdragets
genomfdrande har respondenten besvarat frégorna i undersokningen i en samtals-
intervju.
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4 Litteraturgenomgang

| detta kapitel presenteras teorier kring MDI och edutainment. Dessa skapar ett
ramverk for den fortsatta undersokningen.

4.1 MDI

Manniska-datorinteraktion, forkortat MDI, ar ett forskningsomrdde som omfattar
interaktionen mellan manniskor och datorer. Det &r ett tvarvetenskapligt &mne som
knyter samman datavetenskap med flera andra forskningsomréden. | dagens |&ge &r
det svart att hitta en definition som inkluderar alla amnen som berdrs. Anda sa kravs
en klar avgransning som tillater oss, att ta oss an det praktiska arbetet i uppsatsen.

Eftersom MDI studerar en méanniska och en maskin som kommunicerar, innefattar det
ocksa kunskap fran bade méanniskans och maskinens sida. P4 maskinens sida é&r,
teknik inom datorgrafik, operativsystem, programsprak och utvecklingsmiljoer
relevanta. Pa den manskliga sidan &, kommunikationsteorier, grafisk- och industriell
design, lingvistik, socialvetenskap, kognitiv psykologi och manskligt beteende
relevant.

Den som tar utgangspunkt i datorn som begrepp maste ocksa ta hansyn till de datorer
som & inbaddade i maskiner, som mikrovagsugnar eller mobiltelefoner. Eftersom
designtekniken for dessa granssnitt liknar dem som anvéands for datoriserade
arbetsstationer kan de utan alt for stora svarigheter analyseras tillsammans. En
liknande problematik géller begreppet méanniska. Om det inte &r individen utan en
grupp eller organisation som & utgangspunkten kan MDI ocksa omfatta datorstédd
kommunikation mellan ménniskor. MDI inkluderar allt detta.

Anvandningen av MDI i denna uppsats kan dock enkelt sammanfattas.

"MDI & ett dmnesomrdde som inbegriper design, utvardering och
genomfdrande av interaktiva datorsystem for mansklig anvéndning och
studier av fenomen som omger dessa’ (SIGCHI, 2007, s. 5).

4.1.1 MDI —en presentation

"Informationsteknik har blivit ett begrepp for utrustning som anvéands for
att samla in, lagra, bearbeta, presentera och dverféra ljud-, text- och
bilddata. IT har aven kommit att sta for teknik som &r enklare att anvanda
och mer vanligt forekommande &n tidigare. | gélva verket inférs IT i alt
fler produkter och blir allt mer osynlig. En stor méngd apparater innehaller
en liten dator som styr dess arbete” (ItiS, 1998, s.5).

Norman (1988) menar att de saker vi anvander oss av dagligen ska vara enkla att
forstd, annars kommer anvandaren att ha svart at utnyttja alla funktioner (s. 4ff). Om
en apparat har flera funktioner maste dessa var s uppenbara i tillampandet att
anvandaren direkt forstdr dem. Nar det galer olika funktioner, skriver Norman
(2007), & dla finesser inte nodvéndiga (s. 40f). Arbetsinsatsen for att lara in
funktionerna far inte vara for stor.
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4.1.2 MDIs mal

Ett grundlaggande mal med forskningsomradet MDI & att forbéttra interaktionen
mellan anvéandare och datorer genom att gora datorer mer l&ttillgéngliga och
mottagliga for anvéndarens behov.

Ett langsiktigt mal med MDI & att utforma system som minimerar barridgren mellan
manniskans kognitiva modell, vad anvandaren vill uppnd med datorns hjdp, och
datorns forstéelse av anvandarens mal. Professionella utévare av MDI & vanligtvis
kognitionsvetare, beteendevetare och formgivare inbegripna bl.a. med den praktiska
tilldmpningen av designmetoder i faktiska problem. Deras arbete handlar ofta om att
utforma grafiska anvandargranssnitt och webbgréanssnitt. Forskare inom amnet
intresserar sig for att utveckla nya designmetoder, experimentera med ny hérdvara,
skapa prototyper for nya mjukvarusystem, utforska nya paradigm for interaktion,
samt utveckla modeller och teorier for interaktion.

4.1.3 MDIs Bakgrund

Att beskriva historiken bakom MDI som en rak linje dar man beskriver ala de
evolutionssteg som tagits i tur och ordning blir alltfér omfattande. Vi anvander oss
darfor av grupperingen fran Myers bok A Brief History of Human Computer
Interaction Technology frén 1998. Detta ger en Gverskadlig presentation av amnets
utveckling.

Direkt manipulering av grafiska objekt: Idag & den har typen av granssnitt den
dominerande bland dagens operativsystem. |déen att direkt kunna andra pa ikoner,
fonster eller andra grafiska element med hjép av ett pekande verktyg presenterades
redan 1963 av Ivan Sutherland i ett program vid namn SketchPad. Programmet
stodde en rad olika funktioner ssom att greppa, flytta och andra storlek pa olika
objekt. Detta gav upphov till otaliga granssnittsinnovationer. Ytterligare ett system,
AMBIT/G, presenterades ar 1968. Detta system hade alla finesser som SketchPad
omfattade och innehdll dessutom vytterligare funktioner sasom geststyrning,
ikonrepresentationer och dynamiska menyer (Myers, 1998 s. 44-54).

oNLine System: Ett samarbetsprojekt som under 60 och 70 talet ledde till att bland
annat musen och hypertexten skapades. Férkortas NL S (1bid.).

Datormusen: Musen utvecklades 1965 som en del av NLS-projektet. Tanken bakom
var att den skulle vara en billig erséttare till [jus-pennan som har anvants sedan 1954.
Manga av musens anvandningsomraden, s som den anvands idag, demonstrerades av
Doug Engelbart i en film sa tidigt som 1968. Dock blev verktyget beromt forst nar
Xerox PARC, uppfinnarna av bl.a. Ethernet och GUI-konceptet, borjade anvanda den
som ett praktiskt inmatningsverktyg (Ibid.).

Windows. 1968 demonstrerade Engelbart ett system som kunde visa flera fonster
samtidigt for NLS. Alan Key foresprakade anvandningen av det har fonstersystemet i
sin avhandling 1969 och integrerade det 1974 i ett eget Smalltalk system pa Xerox
PARC. Andra system som COPILOT 1974 anvéande sig ocksd av ovannamnda
system. En av de forsta kommersiella lanseringarna skedde pa Lisp Machines Inc
1979. De tidiga versionerna av Star och Windows anvande sig ocksa av detta system
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Idag har det dominanta fonstersystemet standardiserats (MIT, 1984) och anvands av
nastan ala (Ibid.).

Ritprogram: Mycket av den teknologi som anvands i dagens ritprogram
demonstrerades av Sutherland och hans SketchPad redan 1963. Musens anvandning i
grafiska sammanhang demonstrerades av NLS 1965. Det forsta ritprogramet for
datorer var Superpaint till PARC som lanserades 1974 (I1bid.).

Ordbehandlling: Engelbert foreslog och implementerade 1962 en ordbehandlare
med funktioner som ”sok och ersétta’, scrollning, flyttning av textstycken, kopiering
och borttagning av text. 1967 kom The Hypertext Editing System som kunde editeras
med hjdp av en ljuspenna. Musbaserad ordbehandling visades 1968 av NLS. Den
forsta "What You See Is What You Get”(WYSIWYG) editorn kom 1974. Den
utvecklades av PARC med namnet Bravo och anvandes framst vid universitet och
skolor. De forsta WYSIWYG for kommersiell bruk var Star, LisaWrite och
MacWrite som lanserades 1984 (1bid.).

Hyper Text: Vannevar Bush anses vara hjarnan bakom hypertext (dokument som &r
lankade till andra vasentliga dokument) efter att skapat det teoretiska systemet
MEMEX 1945. Ted Nelson (grundaren av projekt Xanadu) myntade uttrycket
" hypertext” 1965. Ar 1970 lanserades "NL S journal” som blev den allra férsta online-
journalen. Den erbjod anvandarna méjligheten att klicka vidare till relaterade artiklar
fran en viss artikel. PROMIS var 1976 det forsta hypertextbaserade system som
anvandesii ett icke-forskningsrelaterat syfte. Det anvandes for att |anka ihop patienter
med deras vardhistorik pa Vermonts Universitets Vardcenter. Fram till 1990 kom ett
flertal hypertextsystem som tillférde funktioner och ideer. Tim Berners-Lee anvande
sig d& av hypertextidéen till att skapa vad vi idag kénner som ”"World Wide Web”
(Ibid.).

CAD: Samtidigt som SketchPad visades upp vid IFIPS konferensen 1963 visades ett
flertal CAD (Computer Aided Design) system upp. Ett av dem var Timothy Johnsons
3D CAD system som vi idag & mest bekanta med (1bid.).

Datorspel: Den forsta grafiska dataspelet var formodligen SpaceWar, 1962, som
introducerades samtidigt som den forsta joysticken till datorer. Historien kring detta
beréttigar ett alt for stort utrymme for att presenteras dversiktligt och maste darfor
uteldmnas (Ibid.).

4.1.4 Dagens anvandning av MDI

Gestigenkanning: Redan 1964 nér ljuspennan var populdr var det vanligt att infora
maojlighet till gestigenkanning. Flera kommersiella CAD-system har sedan dess
anvant sig av denna teknik. Gestigenkanning ar ett amne vars mal &r att fa datorer att
k&nnaigen manskliga gester, oftast med matematiska algoritmer till hjalp. Gesterna ar
oftast utférda med hénderna och ansiktet men i teorin sa ska vilken kroppsdel som
helst kunna utféra gester som en dator kan kanna igen. Aktuella problemomraden
innefattar bland annat att kanna igen kanslor. Gestigenkanning ses av manga som ett
sétt att |ara sig om kroppsspraket vilket skulle ge ett mycket  kraftfullare verktyg an
dagens GUI eftersom dessa begransar inmatningen till en mus eller tangentbord
(Myers, 1998 s. 44-54).
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Virtuel Verklighet (VR — Virtual Reality) och Utdkad verklighet: Ivan Sutherland
var forst med att skapa en fungerande VR-system med hjélp av HMD (head-mounted
displays) och 2 kameror. Allt eftersom datorernas CPU blir kraftfullare och snabbare
har Ivan Sutherlands ursprungliga verk forbéttrats och utvecklats till en sdan grad att
det & idag majlig att skapa virtuella miljéer som imiterar vekligheten pa ett néastan
klanderfritt stt. | dagens lage finns det forskning som har som mdl att komplettera
Ijud och bild med lukter, kénsel och smak (Ibid.).

4.2 Edutainment

»Manniskan utgar altid fran sig sav nér hon lar sig négot nytt vare sig det
galer praktisk eller teoretisk kunskap, handens och hjarnans arbete’
(Ellstrém et al., 1996, s. 56).

4.2.1 Definition av edutainment

Konsumeringen av konst och kultur kan tolkas som en form av Edutainment (Addis,
2005, s. 730), likasa kan fabler, seriestrippar, radioprogram och TV-program. Det
beror pa att anvandarna roar sig samtidigt som de |&r sig nagot nytt. Datorer kan alltsa
kallas for nasta steg i den trappa av teknologier som edutainment anvander sig av.
Dock innebér teknologin att edutainment som fenomenet kan finna nya vagar. Addis
(2005) behandlar bland annat detta och menar att det & meddelandet, gava den
formedlade kunskapen, som &r det essentiella i edutainmentsammanhang. Med andra
ord det som konsumeras i edutainmentspel &r inte ett objekt utan ett meddelande och
detta meddel ande har bade utbildnings- och underhdllningsvéarde.

Edutainment syftar till att undervisa genom lek och & en sammanslagning av de
engelska orden education och entertainment. Ordet myntades i bérjan av1990-tal et
men dess betydelse har funnits langre @& sd Manniskan har altid haft en
underliggande begér att lara sig medan han underhalls eller leker (Jang et al., 2006, s.
1169) Detta gor edutainment till en undervisningsmetod lika gammal som de dldsta
fabler och sagor. Linderoth (2004) menar att anvandandet av lek och spel i
pedagogiska sammanhang & mycket @dre an informationsteknologin som fenomen.
Med utgangspunkt i detta si menar Linderoth att edutainment som fenomen maste
utga fran adre teorier kring hur spel och lekar paverkar den pedagogiska situationen
(s. 32).

4.2.2 Inlarning och dess verktyg

"Det som ett barn far ut av ett amne som presenteras for honom & helt
enkelt de begrepp som han galv bildar i fragan” (Dewey, 1995, s. 46).

Dewey menar att det inte gar att anvanda den klassiska katederundervisningen da
den inte tilltalar eleven. Han menar att man istéllet ska utgaifrén individens intressen
och darigenom skapa ett intresse for inlarning. Det ska dock pdpekas att inlérning
inte altid méaste kopplas samman med lek. Den som en gang skapat ett intresse for
ett &mne kommer att uppskatta kunskap om det samma &ven utan extra uppmuntran.
Detta sammanfattar Dewey i uttrycket ”Learning by doing” (s. 51ff).
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Vygotskij (1999) menar att leken inte & en tillfallighet, att alla varelser leker och
darfor maste leken ha nagon biologisk betydelse. Han menar att leken &r ett satt for
individen att forbereda sig pa livet och genom leken l&r han/hon sig de ramverk som
utgor framtiden (s. 61f). Det gar inte att forbereda en méanniska for framtiden,
eftersom vi inte vet hur den ser ut. Daremot maste uppgiften vara att inspirera till
kunskap och visa hur kunskapsinhamtning lattast gors (Dewey, 1995, s. 39). Det &
ocksa viktigt att tatillvara paindividens fantasi eftersom det &r fantasin som anvands
nar vi stélls infor situationer som vi saknar referensramar till. Fantasin far avgora hur
problemet ska losas (Vygotskij, 1999, s. 63). Denna formaga att anvanda fantasin
uppmuntras och bibehalls genom leken.

4.2.3 Edutainment - Lek och spel

Linderoth (2004) menar att vuxenvarden ofta forfasas Over barns moéten med
interaktiva medier och att vuxnas rédsla for att barnen ska forvaxla fiction med
verklighet gor att barnen kan ga miste om ett unikt pedagogiskt verktyg. Han menar
att nar informationen i en situation liknar information fran en annan situation, skapas
det mentala modeller som kan appliceras i bada situationerna. Med detta menar
Linderoth att om vi lar oss i ett spel att det & "fel” att stjdla och det far en viss
konsekvens sa blir vi daven medvetna om denna konsekvens i verkligheten. Dock
menar han att man ska vara medveten om att olika saker kan ha olika innebérd. Han
pekar pa exemplet med lassmeden som lar sig samma saker som en inbrottstjuv.
Fardigheten &r identisk men samanhanget och syftet olika (s. 37ff).

Individer som l&r sig genom att anvanda edutainment 1&r sig ofta snabbare och far en
djupare inlarning som har en mer generell karaktér. Detta eftersom individen kan se
de strukturer som ligger till grund for problemet. Individen |&r sig detta fortare
eftersom den underliggande kunskapen lérs ut inte bara den ytliga. Pan et a (2006)
menar att detta beror pa att individen genom att anvanda edutainment kan uppleva
helheten och darigenom kan fa forstael se for de underliggande faktorer som ligger till
grund for problemet (s. 23).

4.2.4 Virtual Learning Environments

Virtual Learning Environments (VLE) & en milj6 dar en dller flera anvandare
upplever ett dterskapande av meddelandet. Det innebér att en ny form ges till
meddelandet som &r satt i en virtuell miljé. Anvandandet av teknologi som stimulerar
individens sinnen tilldter meddelandets innehdl att oka sitt utbildnings- och
underhdllnings vérde. | detta sammanhang kan en eller flera anvandare interagera
med varandra, men det essentiella &r att datorn ar uppbyggd sa att den anvander sig av
multimediaverktyg som paverkar anvandarens sinnen. Utvecklingen av virtuell
verklighet blir da en form av simulation som gor gransen mellan det som ar verkligt
och overkligt otydlig (Addis, 2005, s. |6).

Den nya interaktiva teknologin uppmuntrar anvandningen av edutainment. Effekten
av dessa teknologiska tillampningar & beroende av deras egenskaper. Den forsta
egenskapen & interaktivitet, formagan att reagera tillsammans med anvandaren.
Anvéndaren véjer ut ett amne och genom sokvégen far anvandaren svar pa sina
fragor med en i stort sett omedelbar verkan. Den andra egenskapen &r férméagan att
leverera ett meddelande i en virtuell milj6 (Addis, 2005, s. 4)
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Multimediatillampningar och interaktivitet ger teknologin en variabel vars effekt
berikar upplevelsen och dess varde. Anvandandet av nya teknologier till edutainment
forstarker kopplingen mellan utbildning och underhdlining. Applikationer av ny
teknologi och upplevelsen av edutainment berikar och forandrar denna koppling
eftersom applikationerna fortydligar flexibilitet och interaktivitet samt skapar tidigare
outforskade mgjligheter. Genom att tolka upplevelsen i termer av interaktivitet &r det
mojligt att saga att effekterna av teknologin utvecklas tillsammans med meddel andet,
anvandaren och sammanhanget. Med tanke pa meddelandet har teknologin en dubbel
effekt, & ena sidan multimediatillampningar som kan aterskapa meddelandets
utbildande innehdll i en helt ny virtuell miljo, och & andra sidan kan det berika
meddelandet med nya detaljer och pad samma gang forstarka underhallningsvéardet.
For att kunna dterskapa upplevelsen, kan teknologin anvanda detaljer eller andra
forklaringar som inte var en del av den traditionella undervisningsprocessen, och
resultatet & att underhdllningsdelen av upplevelsen Okar. Detta antyder att
anvandaren blir ansvarig for vad han véljer att |ara sig. Anvandarens nya ansvar gor
att han narmar sig inlarningsprocessen pa ett sétt som liknar vuxeninlarning, vilket
karakteriseras av gavinlarning. Detta hjalper aven anvandaren att upptécka och se
kopplingar till amnet i fréga. Detta utgor den verkliga skillnaden mellan uttémmande
och ytlig inlarning eftersom den nya teknologin tillhandahaller lankar mellan
heterogent innehal och olika discipliner (1bid.).

Anvandandet av teknologin forvandlar meddelandet pa tva sétt: forst och framst for
ait meddelandet upplevs av anvandaren med mer an ett sinne. Sedan for att
anvandandet av teknologin kan ge en ny form till innehdlet. Detta kan berika
meddelandet utan att gora det for tungt eller svart att |ara sig genom att kombinera
utbildning och underhdlining. Effekten av tillampandet av den nya teknologin &r inte
begransad till anvandaren och meddelandet, det involverar &ven den virtuella miljon
(rums-, tids- och sociala begrepp) i vilken individen befinner sig. Detta tyder pa att
anvandandet av teknologin berikar upplevelsen av edutainment och gor den mer
komplex (Addis, 2005, s. 6).

4.3 Grafik och navigering

Enligt Tan et al. (2001) innehaller de flesta virtuella miljoer mer utrymme &n vad som
bekvamt kan Overblickas fran en punkt, vilket leder till att anvandare maste kunna
navigera effektivt inom miljéerna for att kunna uppfatta hela miljons utbyggnad.
Faktum &r att en 3D-vérld endast & lika anvandbar som anvandarens mojlighet till
forflyttning och dess mgjlighet till att interagera och ta till sig informationen inom
den samma (s. 421).

Tan et a (2001) menar ocksd att designern eller utvecklaren maste borja med att frga
sig varfor anvéndarna als forsbker navigera. Det kan vara vasentligt att dela
begreppet navigation i tre mindre delar for att |&ttare kunna hantera det: utforskning,
sbkning och undersokning. Utforskningen innefattar avvandarens mojligheter att
Overblicka den givna milj6informationen medan sokningen & mojligheten att hitta ett
objekt eller vagen dit samt att forflytta sig for att na objektet. Undersokningen i sin
tur & mojligheten att bibehalla en specifik vy Over ett specifikt objekt, att inte ga
miste om den nédvéandiga informationen utan att kontinuerligt uppdatera den. Det &
endast med alla dessa delar i atanke som designer/utvecklaren kan bli medveten om
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anvandarens mal, formulera den abstrakta losningen som uppfyller maet och
utveckla ett lampligt granssnitt.

| skapandet av anvandargranssnittet sitts ocksa de navigationsbegransningar som
anvandaren maste anpassa sig till. Inmatningsvertyget bestammer i verkliga livet
vilka mgjligheter och frihetsgrader (DOF) anvéandaren har. Dessa begransningar
maste programmeraren ténka pa nar han bestdmmer hur kameran ska forflyttas i
samband med att anvandaren styr. Oftast kommer det otillrackligt med frihetsgrader
fran inmatningen for att utféra uppgiften, och dad maste anvandarinmatningen
bearbetas. Om systemet kan sakert bedoma anvandarens mal sa kan den automatisera
modifieringen, annars maste anvandaren kunna skifta modifiering efter behag.
Utmatning &r ofta ett faktor som férbises i planeringen av navigationstekniker. De
(Tan et al, 2001, s. 419) menar att utmatningsmedliet och graden av fordjupning
paverkar navigationsuppgiften och prestationsformagan. Desto mer fordjupad i den
virtuellamiljon anvéandaren &r, och desto | dttare anvandaren kan ta till sig datan, desto
storre chans att navigeringen blir effektiv. Designerns/utvecklarens mal maste davara
att presentera datan pa ett intuitiv och informativt sétt for anvandaren.

4.4 DOF

Degrees of freedom (DOF) ar ett begrepp som anvéands for att jamfora rorlighet i en
kropp eller kroppsdel. Begreppet anvands framst inom robotindustrin d&r robotarmar
jamfors med hjdp av denna faktor. Begreppet syftar till antalet sitt att na en specifik
punkt. Né&r det galler robotarmar & varje led i armen jdmforbar med en frihetsgrad
(Robotic Research Group, 2007).

For att ge en tydlig forklaring & det mojligt att utga fran den egna, ménskliga, armen.
Det & den méanskliga armen som anvants som utgangspunkt i skapandet av
robotarmen och det & darfor lampligt att borja dar.

« Armen har som bekant 3 leder som flyttar handen; axeln, armbdgen och
handleden. Axeln tilléter armen att réra sig i en vertikal bage, upp och ner,
samt i en horisontell bage, fran sidatill sida. Dessutom kan hela armen vridas
runt sig §alv fran axeln. Detta ger tre rorelsevariabler eller tre frihetsgrader.

« Armbégen tillfor tva frihetsgrader eftersom den kan rora handen i en
horisontell bage, med utstréckt arm och handflata riktad nerat, samt vrida den.

« Handleden tillfor tre frinetsgrader eftersom handleden kan réra handen i en
horisontell och vertikal bage samt kan utfora en nagot begransad vridning av
handen.

Sammanlagt ser vi att armen har gu frihetsgrader och darmed kan den kallas for ett
7DOF-verktyg (Robotic Research Group, 2007).

4.4.1 6DOF

For att beskriva rorelsefriheten och rorelsekapaciteten i en virtuell rorelsemiljo
anvands en variant av frihetsgrader. | en sadan milj6 finns ingen arm som star for
forflyttningen utan de sker direkt pa foremdlet. Dock sker inte all forflyttning rakt
fram utan i virtuell miljo ar behovet av rorelsefrihet lika stort som i den reella miljon.
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Navigering, manipulation av 3-Dobjekt eller bildeditering & exempel pa aktiviteter
som kréver multipla rader av fri rotation, zooming och tranglation (Hinckley et al.,
1999, s. 103).

De flesta av de spel som finns pa dagens marknad &r utformade som 3-dimensionella
virtuella varldar dar det finns stod for antingen tre eller fyra frihetsgrader. De tillater
rorelse fram och tillbaka, i sidled samt vridning fran sida till sida. | de fall dar fyra
frihetsgrader &r tillatna finns ocksa mojligheten att vrida (titta) upp och ner. Dessa
mojligheter finns for att tillfora spelet realism genom inférandet av gravitation.
Manniskans rorelse & bunden av markytans gravitation och att inféra denna
dimension i spelmiljon ger kanslan av verklig rorelse i den virtuella varlden (Kulik et
a., 2006, s. 168). Dock finns det spel som tillater full rorelsefrinet. Dessa spel
utnyttjar 6DOF-egenskapen till fullo och det & mgjligt att rora sig langs varje
frihetsgrad samt att gora fulla vridningar oberoende av varandra, med fulla vridningar
menas att man runt varje axel kan rora sig fritt 360 grader. Dock kan inga verktyg
idag 100 procent stodja denna modell da man inte fritt kan rotera kring alla axlarna.

Den traditionella eller "vanliga’” musen kan simulera 6DOF navigering med hjalp av
tangentbordet. Det & med hjdp av musen som riktningen tas medan géva
vridningarna utférs med hjap av tangenttryckningar. En 3D-mus eller andra 3D-
styrdon kan till skillnad fran den traditionella musen hantera 6DOFnavigering utan
tangentbordet och fungerar darfor bra i virtuella miljéer. Problemet med 3-D- och
6DOF-verktyg & dock att de kan vara svarhanterliga och ineffektiva for 2D
navigering (Hinckley et al., 1999, s. 103).

4.4.2 6DOFkontroll

For att fa en 6DOF kontroll behovs det majlighet att rorasig langs X, Y och Z axeln.
Utdver det maste det ga att rotera fritt kring alla axlarna vilket gor att man kan rora
sig fritt i X, Y, Z samt rotera kring varje axel. Detta problem har tidigare |6sts genom
att anvanda tre axlar som man kan réra sig langs och sedan har man anvant
trandlationer for att simulera rotationerna kring axlarna. Navigationen |6ses normalt
sett genom att anvanda flera olika granssnitt samtidigt t ex kan man halla ner en
tangent samtidigt som man forflyttar sig 1angs en axel. Genom att tolka musrorel ser
kan antalet kontroller som anvands minskas. Detta gors genom att translera langs
vystrdlen, parallellt l1angs kamerans bildplan samt en skenbar translation genom att
zooma bilden. Rotation kan ske genom att man later kameran rotera runt vystralen
eller 1&a omgivningen rotera & motsatt hall. Andra system kartlagger rorelse,
hastighet, och acceleration for olika navigerings funktioner. Sadana system staller
oftast manga krav pa anvandaren nar det géller precis navigering (Livingston et al.,
1999, s. 1).
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5 6DOF-verktyg

Detta kapitel presenterar Oversiktligt de olika 6DOF-verktyg som ingdr i
undersdkningen.

5.1 Befintliga 6DOF-verktyg

Det finns flera 6DOF verktyg pd marknaden idag. Flera av dem &r i sin utformning
och funktion mycket lika AxiGlaze produkt. Dessa omfattas inte av undersokningen,
vi har istéllet valt att undersoka produkter som har storre olikheter for att hitta styrkor
och svagheter dven nér det gdller utformning och funktion.

5.1.1 AxiGlaze verktyg

AxiGlazes prototyp bygger pa en upphangning av fjadrar dar vridningen i fjadrarna
méts och dérigenom kan 6DOF beraknas utifran den belastning som fjadrarna utsatts
for. Konstruktionen har en inbyggd svaghet och det &r att dar kommer att vara en viss
sensordrift. Dock genom att sensorerna automatiskt kalibreras sa undviks/minimeras
detta. Andra saker som talar for AxiGlaze konstruktion &r att den har relativt faicke-
mekaniska saker som kan ga sonder. De nackdelar som prototypen har & att den
anvander en ickelinjar rérelse i métpunkterna, detta & ett resultat av fjader-
upphangningen. Dock har detta vid tester inte uppmarksammats som ett problem av
anvandaren da man med alla nya 6DOF verktyg har en inlarningskurva. Principerna
bakom prototypen kommer fran ett doktorandarbete pd LTH i Lund (AxiGlaze,
2006).

5.1.2 NOYO

NOY O é&r ett tysktillverkat handhdllet styrverktyg. Den bestar av en spak som kan
hdllas i bade en- och tvdhandsfattning. Dess 6DOFegenskap kommer dels fran
elastiska kraftsensorer pa dess topp och dels fran riktningssensorer pa spakkroppen.
En anvandare kan bekvamt halla spaken och samtidigt vrida spaktoppen med tummen
och pekfingret med en hand. Den kan ocksa anvandas med bada hénderna, en hand
héller spaken medan den andra styr toppen.

De elastiska sensorerna pa verktygets topp kanner av de inmatningskrafter som
paverkar sensorerna och ror sig med 6kat motstand som en reaktion till kraften. Detta
ger anvandaren bade feedback och kontrollkdnsla. Att det kravs sa sma rorelser for
navigeringen gor att det & mycket liten risk for forditningsskador vid upprepad
anvandning. Den g évcentrerande egenskapen gor verktyget lampligt att anvanda nar
det galler fartkontroll och det krévs dessutom minimal anstrangning béde for att réra
sig och for att stanna (Simon & Doulis, 2004, s. 178).

5.1.3 Wii

Wii & en Japansktillverkad konsol skapad av Nintendo. Det & Nintendos senaste
flaggskepp och den har, till skillnad fran andra mer grafikstarka konsoler, en helt unik
kontroll. Wii:s kontroll bestar av tva delar "Remote” och ”Nunchuck” och &r
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samankopplade med en kabel. Det & majligt att koppla fran " Nunchuk”-delen och
endast anvanda” Remote”-delen for att spela. Kontrollen innehaller ocksa en sa kallad
"force feedback”-funktion som ger anvandaren feedback genom skakningar och en
intern hogtalare. Kontrollen kopplas mot konsolen med hjdlp av bluetooth
(Wikkipedia, Wii, 2007-04-15).

"The Wii Remote has the ability to sense both rotational orientation and
translational acceleration along three dimensional axes, providing six degrees
of freedom, through the use of Analog Devices ADXL 330 accelerometersin
the Wii Remote The Wii Remote also features a PixArt optical sensor,
allowing it to determine where the Wii Remote is pointing” (Wikkipedia,
Wii, 2007-04-15).

Wii:s 6DOF egenskaper kommer fran handkontrollen. Kontrollens position i 3-D-
rymden bestdms genom infraréd igenkénning samt accelerationsigenkanning i
kontrollen. ”Nunchuck” delen som & mindre avancerad anvénder enbart accel erations
kontroll. Accelerations kontrollen bestdr av en accelerometer inuti kontrollen. Den
méter den rorelsedndring som kontrollen utsétts for och kan darigenom anvandas till
att bestdmma rorelsens riktning och kraft. Anvandaren kan styra ett spel genom att
forflytta sina hander och det ar darfor mgjligt att boxas eller bowla pa skarmen med
alla de rorelser som behdvs for att gora att spelet upplevs som verklighetstroget. Det
ar den egna armens vridpunkter som anvands for att styra kontrollen. Det innebér i sin
tur att fysisk skicklighet far stérre inverkan pa spelet én vad den har i forhallande till
vanligatv-spels kontroller (Ibid).

5.1.4 TrackIiR

TracklR & en 6DOF-kontroll designad for spel som oftast anvands i flygsimulatorer
dar vykontroll & en viktig funktion. Kontrollen & producerad av foretaget
Naturalpoint om & USA-baserat (TracklR 2007-04-15).

Kontrollen fungerar genom en sensor fasts pa skarmens ovansida. Sensorn kénner av
anvandarens huvudrorelser och nér den & rétt kalibrerad anvénds den for att styra
spelet. Kontrollen & helt fristélld fran tangentbord, joystick och mus vilket gora att
anvandaren i teorin far fler frihetspunkter an de sex som andra produkter utgar fran.
Anvandaren kan anvandasig av:

X -Axis—sidororelser pa kroppen, lutadig at hoger eller vanster

Y-Axis- hojdrorelser pakroppen, flyttadig upp eller ner i stolen

Z-Axis- forflytting fran/till skarmen. Flyttadig narmare eller 1angre fran skéarmen
X-Rotation (Roll) - Luta huvudet fran hoger/vanster

Y -Rotation (Pitch) — Vridning pa huvudet upp/ner

Z-Rotation (Y aw) — Skaka pa huvudet Hoger/vanster

Eftersom alla rorelser kdnns av separat sa behover inte alla 6DOF anvandas da det
behover inte finns (1bid.).

5.1.5 Phantom

Phantom & en fransk produkt fran Pixeltech vars anvandningsomraden & Haptisk
konst i 6DOF. Haptisk konst & nar anvandaren far sa kallad "force feedback” och
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genom verktyget kan skapai ett 3-D-program. Den "force feedback” som produkten
ger & baserat pa motstand (Pixeltech, 2007-04-15).

Den " Force feedback” som anvandaren far & motstand, om den till exempel stéter pa

ett material som & hart nér du ritar. Produkten ser ut som en stor robotarm dér med
ett handtag eller en penna i Slutet. Verktyget kan ocksd anvandas inom
|&karvetenskapen och den haptiska funktionen medfér traningsmajligheter infor en
komplicerad operation. Haptisk konst kan ocksa anvandas som mojlighet for
synskadade att uppleva konstforemal och olika material via Internet (1bid.).

5.1.6 Arcball & Virtual Trackball

En av de mest popul&ra system for att kontrollera den relativa orienteringen av miljon
gentemot kameran & ARCBALL. ARCBALL tilldter anvandaren att direkt
specificera en bage pa en sfar som &r fast forankrad i miljon. Bagen definieras av tva
vektorer som borjar i sfarens centrum och avslutas i bagens bada andar. Praktiskt
forklarat betyder det att musens position nar rotationen paborjas (pdborjad av en
knapptryckning) och den nuvarande positionen omvandlas till varldskoordinater fran
kamerans bildplan och sedan projiceras pa sfarsytan. Denna bage definierar pa ett
naturligt vis en rotation i ARCBALL genom att rotera runt planens normal, som
innehdller de tva vektorerna, med en vinkel som & proportionell med bagens langd
(Livingstone et al., 1999, s. 2ff).

En annan orienteringskontroll & Virtual Trackball. Aven detta granssnitt omvandlar
musrorelser pa skarmen till sfarrotationer som & forankrade i miljon. Virtual
Trackball anses dock svérare att anvanda eftersom rotationen &r beroende av vilken
vag musen tar for att komma till slutpunkten. Det & dessutom svart att dterstédla
kamerans ursprungliga position om bada inmatnings-DOF var aktiva. (Ibid.).

ARCBALL undvek dessa problem genom att anvanda bagen som kartlagger
muspositionen pa skarmen till rotationer. Detta & en anvandbar egenskap for ett
anvandargranssnitt for kameramanipulering (1bid.).

5.2 Analys - De olika verktygens potential

Som uppsatsen visat & “usability” eller anvandarvanlighet ett av det viktigaste
ledorden inom MDI. Det & denna anvandarvandlighet som méste vara vart fokus och
var jamforelse kommer darfor att fokusera pa 6DOF-verktygens for- och nackdelar i
forhallande till detta. For jamforelsen av de olika verktygen tas hansyn till ndgra olika
tillampningar: haptisk konst, CAD-industrin och spelindustrin. Den haptiska konsten
har stora krav pa "force feedback”-funktionen, CAD-industrin kréaver stor precision
medan spelindustrin  kréver bade snabbhet och rorlighet i kombination med
anvandarvanlighet.

| forhdllande till MDI har de olika verktygen ocksa olika potential. Det som &r
viktigast inom MDIn &r att verktygen &r anvandarvanliga och att de & enkla att forsta
sig pa och hantera (jfr. Norman, 1988, 2007). Anvandare &r inte beredda att |&agga allt
for mycket energi pa att lara sig ett verktyg och darfor maste verktygsproducenterna
taviss hansyn till detta.
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Bland de undersokta verktygen ar vissa mer avpassade enligt MDIs normer én andra.
De verktyg som anvander sig av ett intuitivt rorelsemonster, AxiGlaze, Noyo och
Phantom, & mer anvandarvanliga an de som inte anvander detta sétt.

Aven andra design- och utformningsaspekter paverkar nar det galer MDI. Antalet
knappar kan vara bade en for- och en nackdel. Sa lange knapparna endast har en
funktion och sa lange de &r logiskt placerade & de ocksa anvandarvanliga, men om
forhallandet & det omvanda blir det 14t rorigt och anvandningen forsvaras. Samtidigt
ar ett verktyg utan kontrollknappar inte mer vanligt mot anvandaren. Om knappar helt
saknas pa produkten & anvandaren hanvisad till tangentbordet, vilket kan bade
komplicera och férsvara anvandningen betydligt.

For att ett verktyg ska vara anvéndbart inom den haptiska konsten kravs det att
verktyget ger "force feedback” och att det har full frihet i ala de tre dimensionerna.
Dessutom bor kontrollen dver verktyget var intuitivt, alltsa att rorelsen pa skéarmen
motsvarar den anvandaren gjort med kontrollen. "Force feedback”-funktionen &r
egentligen den viktigaste eftersom det endast & genom denna som anvandaren kan fa
en uppfattning om ett foremals eller en ytas konstruktion, det maste finnas en taktil
stumulans. Utan feedbackfunktionen kan inte en synskadad ta till sig olika tings
beskaffenhet via datorn. Att det finns frihet i ala de tre dimensionerna & ocksa en
forutséttning. Det & mycket svart att utforska ett okant objekt utan att kunna na det
fran flera olika vinklar, utan att kunna navigera till och fran objektet pa fler olika
nivaer. Att kunna navigera med full frihet i alla de tre dimensionerna &r relativt &t
med olika verktyg, &en om det kravs lite 6vning for att till fullo beharska verktygen.
Att navigera i en tredimensionell miljo underléttas dock betydligt om verktyget
navigerar intuitivt och att rorelsen som utférs med handen & den som & synbar for
Ogat. Det &r pa detta sétt den tredje dimensionen till fullo kan uppnas. UtGver dessa
olika funktioner krévs det att verktyget & av en robust konstruktion. N&r anvandaren
ska navigera fram och tillbaka eller upp och ner kommer verktyget att fa arbeta och
en konstruktion som & allt for brécklig kanske inte star emot de pafrestningar som
anvandaren utsétter det for.

De fyra krav som stélls upp hér & endast applicerbara pa ett verktyg, Phantom. Detta
verktyg ar framst tillverkat och anpassat for haptisk konst och ar darfor till fullo
anpassat for denna verksamhet. Verktyget fungerar darfér bast till detta. Forutom
Phantom skulle Wii kunna fungera pad samma sétt. Denna kontroll uppfyller de fyra
kraven i viss man men har en altfor svag feedbackfunktion. Denna funktion kommer
fran skakningar i kontrollen och med hjép av ljud fran en inbyggd hogtalare. Men
ljud kan aldrig konkurrera med kansla nér det géller att f& uppfattning om ett material
och & helt otillrackligt nar det géler att fa uppfattning om former. De andra
verktygen saknar en eller fleraav de olika funktionerna. Bade AxiGlaze och Noyo har
verktyg med robusta konstruktioner och logiska rorelsemonster men de saknar
mojligheten till "force feedback”. Det gor att de bada & olampliga for anvandning
inom den haptiska konsten. Avsaknaden av feedback gor sig ocksa géllande nar det
rér sig om TracklR. Den visar sig dessutom olamplig nér det galler frihet i de tre
dimensionerna. Det &r forvisso fullt mojligt att rora kroppen fritt och darmed na alla
dimensioner men monstret & inte alltigenom intuitivt och kan déarfér upplevas som
mycket svarnavigerat.
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Inte heller & Arcball eller Virtual trackball |6sningar som skulle passas till dennatyp
av tillampningar. Lésningarna ar just |6sningar och inte fullgoda verktyg. Det &r fullt
mojligt att navigera men det gar inte att fa respons fran systemet. Visserligen skulle
det vara mgjligt att koppla en hogtalare till systemet for att fa ljud i feedback, men
detta skulle precis som i fallet med Wii vara otillrackligt nér det galer material och
former.

Né&r det géller CAD-industrin sa & det storre skillnad mellan verktygen. For att ett
verktyg ska vara bra pa CAD sa maste det ha ett intuitivt rorelsemonster likt det som
kravs nar det galler den haptiska konsten. Det bor ocksa ha ett 1-handsgrepp eftersom
anvandaren i flera fall behdver anvanda tangentbordet med andra handen. Det &
ocksa viktigt att en paborjad rorelse kan avbrytas omedelbart. Nar anvandaren skapar
en ritning maste linjerna bli exakt sa langa som avsett, en forskjutning pa grund av ett
instabilt rivverktyg kan spoliera hdllfasthet och konstruktion. Aven hér behovs ett
robust verktyg som kanns bekvamt att arbeta med, for att dra exakta linjer krévs ett
stabilt verktyg som inte vibrerar eller forflyttar sig vid anvandning. Utover detta kan
det vara en fordel om verktyget ar forsett med ett flertal kontrollknappar. Dessa kan
da utnyttjas till snabbkommandon istéllet for att anvandaren ska tvingas avbryta
arbetet fOr att anvéanda tangentbordet.

Phantom & som ndmnt designat fér anvéndning inom den haptiska konsten och kan
darfor vara svart att anpassa till andra anvandningsomraden. Dock kan verktyget i
viss man anvandas inom CAD-industrin. Verktyget & bade robust och har ett 1-
handsgrepp, vilket gor att det &r |&tt att anvandai en arbetssituation. Det har dessutom
fordelen att fungera och likna en penna i utformningen. Manniskor &r i almanhet
vana vid pennor och om verktyget liknar denna konstruktion ligger det ocksa bra i
handen och den som ritar kan arbeta pa ett valkant och bekvamt sitt. Den raka
motsatsen till Phantom finns hos kontrollen Wii. Den har gott om knappar som skulle
vara anvandbara for anvandaren och kan anvandas bade med en och med tva hander.
Den & dessutom tradlés och anvandaren kan forflytta sig upp till fem meter fran
skarmen och fortfarande ha fullgod kontroll 6ver arbetet. Daremot &r den designad for
att hdllas rakt ut fran kroppen, vilket pa langre sikt skulle leda till arbetsskador. | ett
kortare perspektiv kommer bekvamligheten i andra hand hos verktyget, att dra raka
streck med handen en bit fran kroppen &r otroligt svart och det skulle med all sékerhet
paverka ritningarna negativt.

Battre for den héar typen av arbete skulle bade Noyo och AxiGlaze passa. Noyo har
bade 1- och 2-handsgrepp och & mycket robust. Anvandaren kan arbeta med
verktyget pa det sitt som béast passar arbetsmomentet och det ar &t att forandra
arbetsséttet. Dessutom har Noyo ett intuitivt rérelsemonster och det ar alltsa l&tt att
anvanda den for skarmarbete. Pa verktyget saknas dock kontrollknappar vilket kan
vara en nackdel om det kravs manga snabbkommandon som istéllet far styras via
tangentbordet. Dock borde avsaknaden av knappar vara ett mindre problem efter en
tids anvandning da alla arbetssétt blir en vana. AxiGlaze produkt har i sin tur gott om
knappar och den & bade robust och har ett intuitivt rérelsemonster. Dessutom &r den
gjort for 1-handsgrepp och arbetet kan alltsa bedrivas bade med verktyget och med
tangentbordet samtidigt. Ytterligare en férdel med AxiGlaze verktyg &r att det stannar
direkt. Nar anvandaren slapper verktyget eller slutar fora det sa stannar &ven arbetet
pa skarmen av, vilket gor att anvandaren kan lita pa att linjen blir precis sa lang som
avsetts. Alltsa skulle bade AxiGlaze och Noyo fungeraval i CAD-samanhang och det
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ar upp till anvandaren vilket verktyg som passar bast. Samre fungerar dock TrackIR.
Forvisso har anvandaren bada handerna lediga for arbete pa tangentbordet men att
arbeta med kroppen och huvudet blir mycket anstrangande i 1&ngden. Dessutom &r det
mycket svart att dra rata linjer med den egna kroppen utan att ha ndgon egentlig
referenspunkt att anpassa sig efter.

Innan 6DOF-verktygen utvecklats till fullo anvandes Arcball och Virtual Trackball
inom CAD-industrin. Dock har dessa system svart att konkurrera med befintliga
verktyg. Bada systemen &r virtuella och saknar det intuitiva rorelsemonstret vilket gor
att anvandaren tvingas anvanda stérre kapacitet for att navigera én vad som kravs
med en logisk rorelse. Detta hindrar arbetet och anvandaren tappar i snabbhet &aven
om detta arbetssétt & en vana.

Inom spelindustrin & de kommersiella krafterna radande, for att ett verktyg ska na
den breda massan maste det var ett verktyg som &r |&ttillgangligt samtidigt som det
kravs en 13g inlarningstroskel. Dessutom maste flera program/spel stédja verktyget
for att det ska vara intressant for anvandaren att inforskaffa det. UtOver dessa rent
praktiska finesser finns det ocksa ett antal viktiga tekniska aspekter som & centrala
nar det gdler verktygens anvandbarhet i spelvéarlden. En snabb responstid sa att
anvandaren inte far nagon fordréjning mellan den egna reaktionen och handelserna i
spelet tillsammans med en robust konstruktion &r viktiga aspekter. Dessutom ar det
anvandarmassigt bast med ett intuitivt rorelsemonster, sa att det inte blir altfor
komplicerat att navigerai spelet, och en "force feedback” -funktion, sa att anvandaren
kan fa ut mer av sin spelupplevelse.

En vé utbyggd force feedback-funktion finns i verktyget Phantom. Den ger stor
realism i spelégonblicket men & inte skapat for att fungera tillsasmmans med
spelapplikationer. Verktyget saknar kontrollknappar men &r bade robust och snabb
vilket gor att den fungerar tillsammans med spel &ven om det inte & optimalt i dessa
samanhang. Ett béttre alternativ & Wii som & skapad just for spelindustrin.
Kontrollen & trédlGs och det kan vara skont for anvandaren att inte var ihopkopplad
med spelet men det gor samtidigt att kontrollen ibland brister i dverféringen och
spelet uppfattar inte alarorelser. Med Wiis peka-/klickafunktion & det mycket |&tt att
navigera olika spel och det underl&ttar betydligt for anvandaren.

Navigation som sker intuitivt & alltid underldttande for anvandaren och den
funktionen besitter Noyo. Detta verktyg & dessutom flexibelt sdtillvida att
anvandaren kan védja mellan 1- och 2-handsgrepp. Flexibiliteten gér att Noyo
fungerar till flera olika typer av spel och darmed ocksd uppfyller kravet pa
anvandbarhet. Dock har den brister nér det géller kontrollknappar. Spelanvandare vill
garna ha flera knappar for att kunna utnyttja sin kontroll maximalt och utan knappar
forgas denna tanke. Trots detta & verktyget ett relativt bra val nar det gdller 6DOF-
navigering. Det storsta problemet som moter anvandaren har &r svarigheten av med 1-
handsgreppet navigerai Y-led, vilket kan hindra anvandningen i vissa spel.

AxiGlaze produkt & ocksa ett braval nér det galler en kontroll till spel. Den har bade
ett intuitivt rérelsemonster och den har gott om knappar som anvandaren kan utnyttja
for att kontrollera spelet pa flera satt med endast en hand. Dessutom har verktyget en
robust konstruktion som haller for mer valdsamt och intensivt spelande. Den storsta
nackdelen med AxiGlaze verktyg i spelsasmmanhang &r att den har ett ickelinjart
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forhdllande mellan kraft och vridning i kontrollen eftersom den bygger pa en
fjaderupphangning. Dock &r detta ett problem som anvéndaren 1&tt vanjer sig vid och
det utgor inget egentligt hinder efter en tids anvandning. TrackIR &r ocksa en produkt
som fungerar va efter att anvandaren vant sig vid den och den kalibrerats pa rétt sétt.
En fordel &r att verktyget kontrolleras med huvudet vilket gor att anvandaren far bada
handerna Over till andra kontroller och kan pa sa sitt navigera med flera
tangentbordstryckningar samtidigt. Dock kan anvandningen av kroppsrérelserna vara
ett problem i vissa fall. Manniskan ror sig inte enbart kontrollerat utan gor relativt
ofta omedvetna rorelser. Om dessa lases av kan de paverka rorelsen i spelet och
darmed ocksa forstora det anvandaren redan byggt upp.

Trots allt & det dock fa anvandare som an sa lange anvander sig av den hér typen av
6DOF-verktyg for sitt spelande. De flesta kontrollerar rorelser i spel genom att
anvanda sig av den vanliga datormusen och tangentbordstryckningar. Det gor att
ArcBal och Virtual Trackbal borde kannas bekant for de flesta anvandare. |
jamforelse med de andra verktygen sa gar det ndgot saktare att navigera eftersom det
intuitiva rérelsemonstret saknas men eftersom det & en va beprévad metod for 3D-
navigering i spel skulle en anvéndare som inte & van vid andra typer av 6DOF-
verktyg formodligen foredra dennaldsning.
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6 Demospelet

| detta avsnitt beskrivs demospelet som producerats. Spelets utformning och
framstallning beskrivs. Dérefter diskuteras spelets potential dels utifran 6DOF-
navigation och dels fran tankarna om edutainment som presenterats ovan.

6.1 Valet av demospel

Med utgangspunkt i edutainmenttanken var mdlet att skapa ett spel som kunde
uppfylla bade inlarnings- och underhallningsfunktionen. Demospelet skulle dessutom
visa pa 6DODF-verktygets dverlagsenhet i navigationssammanhang, jamfort med det
vanliga 2D-verktyget. Alltsa skulle det var majligt att navigerai X-, Y- och Z-led.
Den forsta utgangspunkten var att skapa en flygsimulator som kunde utnyttja
fordelarna med 6DOF. Men, eftersom en flygsimulator alltid ror sig framét, det finns
ingen bakatfunktion, skulle tekniken egentligen var éverflodig. Om flygsimulatorn
istéllet forvandlades till en helikoptersimulator skulle problemet var avhjapt. Dock
kvarstod problemet med inldrning, vad skulle anvandaren egentligen lara sig av detta
Spel?

Forutom dessa simulatorer fanns ytterligare tva majliga alternativ, en undervattens-
farkost och ett solsystem. Undervattensfarkosten skulle kunna navigera fritt i havet
och undersdka och informera om miljoforstéring och marinbiologi. Den utmanande
och underhdllande funktionen kunde ha innehdlit uppgifter som att patid plocka upp
tunnor med farligt avfall. Solsystemet skulle i sin tur ge information om planeterna,
deras forhallande till varandra och solsystemets uppbyggnad. Fokus skulle ligga pa
sédva navigationen och underhdiningen besta i att pa tid navigera genom ett
asteroidbélte.

Valet foll pa solsystemet eftersom det har fordelen att vara utbyggbart med flera olika
finesser sA att spelet pa sikt kan véxa. Det finns ocksa en underliggande fordel i att
spelet fran borjan upplevs som "helt” dven om det &r ett demospel.

6.2 Demospelets uppbyggnad

Demospelet bestar av en interaktiv resa genom solsystemet. Anvandaren far genom
spelet en kénsla for hur solsystemet ar uppbyggt, 1&r sig planeternas namn och deras
inbordes placering i solsystemet. Det finns ocksa en mgjlighet att forsta de enorma
avstand som finns inom solsystemet. Detta gors genom en &kta 3-dimensionell
navigering dar 6DOFverktyget kommer till sin fullarétt.

Nackdelarna med spelet &r att rymden & sa stor att det ibland uppstar tomrum dar
anvandaren kan uppleva att det inte hander speciellt mycket. Detta skulle dock
avhjépas med ett skapa sma spel eller "features’ som dyker upp i tomrummet. Dessa
& dock inte inkluderade i demospelet utan far i nulaget endast existera som tankar pa
forbéttringar och vidareutveckling av demospelet.
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6.3 Implementering

Vi valde att implementera prototypen i Blender. Blender &r ett 3D-grafiskt program
av samma typ som MAYA eller 3DMax. Blender saknar vissa av de stérre
programmens funktioner men &r fritta att anvanda och programmet &r fullt tillrackligt
for det demospel som skapats for undersokningen. For att kunna anvanda Blender
kravs att Python (programmeringsspraket) ar installerat pa datorn.

Eftersom Blender aven har en inbyggd 3D-motor kéndes det naturligt att anvanda den
i arbetet. For kollisionsdetekteringen anvandes den inbyggda fysikmotorn ”Bullit”.
Fysikmotorn anvandes for att hantera kollisionsdetektering.

For att 6DOF-musen ska kunna kommunicera med 3D-motorn krévs det att modulen
PyGame installeras i Python katalogen. UtGver det sa krévdes ett Pythonskript for att
gora den dlutgiltiga kopplingen mellan 3D-motorn och 6DOF-musen.

De texturer som vi har anvant i demospelet ar copyrightskyddade och fér endast
anvandas till ickekommersiell verksamhet. Detta & inget problem da en textur kan
bytas ut om demospelet ndgon gang skulle bli ett reellt projekt. Alternativt sa kan
sakert réttigheterna kopas av agaren.

6.4 Vidareutveckling av demospelet

Att implementera ala véara tankar och idéer kring solsystemet skulle gor att
demospelet blev altfor stort. Tanken med en demovariant &r att anvandaren ska faen
forsmak och kanna sig intresserad av att spela det "riktiga’ spelet. Alltsa maste det
finnas en avvagning mellan vad som presenteras och var som sparas. Det far inte vara
allt for trakigt, dd kommer anvandaren inte att kanna sig lockad av produkten. Det far
inte heller ge for mycket da anvandaren kan kanna sig métt pa produkten och inte
drivas av langtan att skaffa hela spelet. Dock maste spelet ha utvecklingspotential.
Foljande punkter ser vi som mdjliga utvecklingsaspekter av spelet:

« Navigering genom ett asteroidbélte pa tid. Har trénas 6DOF navigering med
verktyget samtidigt som det skapas en enkel tévling d& anvéndaren ska
forflytta sig fran punkt A till punkt B utan att krock med nagra asteroider. En
kollison kan antingen sakta ner eler kasta ur kurs vilket leder till
tidsforluster. Tiden kan presenteras pa en ruta i spelet vilket gor att olika
personer kan tavla antingen mot sig §av eller mot andra.

« En Global hi-score lista. En lista pa Internet som ger anvandaren majligheten
att mata sinafardigheter pai den globala sfaren.

« Maojligheten att landa pa en planet. Tanken &r att anvandaren ska kunna landa
p& en planet och utforska den for att forsta de betingelser som paverkar
planeten. Har skulle tévlingar s som langdhopp pa olika planeter kunna bidra
till bade inlarning och underhdlning. Planeternas olika gravitationskraft
paverkar altsa langden pa hoppen och skapar inte bara underhdlning utan
ocksa kunskap om gravitation.
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o En quiz funktion. Né&r anvandaren navigerat genom rymden och kan spelet
avslutas med ett frageblock. Fragorna & dels en kontrollfunktion som ger en
fingervisning om hur mycket anvandaren uppfattat och lart sig av spelet
samtidigt som det & ytterligare ett tavlingsmoment som bidrar till
underhd Iningen.

6.5 Analys - demospelets edutainmentfunktioner

Demospelet som skapats har flera edutainmentfunktioner, den konkreta rorelsen
tillsammans med den visuella, spelets utmanande drag och alla de intryck som
formedlastill anvandaren &r de viktigaste.

Inlérningen sker lattast nar handens och hjérnans arbete kombineras pa olika sétt, sa
som Ellstrém (1996) beskriver. Det & nar ménniskan far bade uppleva och agera som
information lagras i minnet och det ar den kreativa utmaningen i handlandet som far
individen att uppskatta den tillskansade kunskapen. Demospelet innehdller dessa
funktioner pa flera sétt. Speciellt genom de intuitiva verktyg spelet & anpassat for.
Med dessa verktyg & handens rorelse forknippad med den rorelse anvandaren ser pa
skarmen. Om anvandaren for verktyget uppd kommer rymdskeppet automatiskt
ocksa att forflytta sig i hojdledd. Sjalva rorelsen i sig innehdller ingen information
eller direkt kunskap som anvandaren kan tatill sig men den underlattar |arandet pa sa
sétt att rorelsen & och forblir naturlig och 3-dimensionell. Anvandaren vet intuitivt
vad en rorelse uppét betyder och om rorelsen far samma effekt i spelet behover
mindre tankekraft och medveten handling anvandas for att bearbeta detta och istéllet
kan fokus riktas mot den information spelet ger. Det finns ocksa ytterligare
dimensioner av kombinationen av hand och hjarna som &r viktiga att ta i beaktande.
Framst galler det att anvandaren & en del av spelet ndr hon/han navigerar genom
rymden. Det & anvandaren som &r pilot pa rymdfarjan och delaktigheten i spelet &r
b&de engagerande och entusiasmerande. N&r anvandaren far styra handelserna och
gav fora handlingen framét kopplas handen och hjarnan ihop pa ett mycket konkret
sétt. | denna koppling, dér anvandaren & herre dver rorelse och handel seforlopp,
skapas en kombination av muskelminne och inlarning dar hjérnan inte endast minns
det rent visuella i inldrningen utan aven de rorelser som & forknippade med
kunskapen.

Inlérningen & dock inte enbart forknippad med den fysiska kroppen och dess rorel ser
utan ocksa med det lustfylldai larandet. Bade Jang et all (2006) och Linderoth (2004)
menar att spel och lek fyller en urddrig funktion for inlarning. Det &r i lusten som
viljan till inléarning fods, vetgirigheten stimuleras nér anvandaren har roligt. Varje
manniska med ett forflutet som elev kan bekrdfta denna teori. Det & de finurliga
rimmen och lekarna som etsar sig fast i minnet flera & efter avslutad utbildning. Det
ar detta vi kommer ihdg och kan plocka fram ur minnet nér vi behover det. De
lektioner som vi upplevde som roliga och intressanta som vi garna berétar om och
det &r i allmanhet de amnen vi ocksa valt att fordjupa oss i utéver den obligatoriska
undervisningen. Det & ocksa av denna anledning som demospelet utformats sa som
det nu ser ut. Anvandaren far salv tasig runt i en 3-dimensionell véarld istallet for att
titta pa teleskoptagna tvadimensionella bilder. Detta avsteg fran den "vanliga’
undervisningen bidrar till en lustfylld verksamhet dér inlérningen underléttas
betydligt. Informationen som presenteras &r altsa inte forvanskad eller forminskad
utan endast anpassad till ett format som upplevs som underhallande.
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Men hur lér anvandaren sig av att spela ett spel? Det finns olika teorier kring gava
inlarningen men de tva mest intressanta i det hér fallet & Dewey (1995), som héavdar
att larandet sker genom intryck, och Vygotskij (1999) som menar att manniskan lar
sig genom sin fantasi. | spelet far anvandaren dessa intryck som Dewey talar om.
Anvandaren far uppleva solsystemet pa nara hal, snarare &n som en avlagsen
verklighet som inte gér att ta pa eller uppleva annat &@n i tankevéarlden. Rymden gors
konkret och spelet ger anvandaren intrycket av en verklighet som & svar att uppna i
annan typ av undervisning. Intrycken i sig kan forhoppningsvis stimulera
anvandarens fantasi sa att den typ av inléarning Vygotskij talar om uppnas. Fantasin
anvands for att hantera nya situationer och i ett spel dar anvandaren standigt mots av
nya handelser bor fantasin stimuleras.

Spelet innehdllet ocksa en interaktiv funktion som kan hjé pa anvandaren att forsta de
inbdrdes delar som utgdr solsystemet. Alla delarna presenteras for sig men for att
spelet ska vara intressant for anvandaren krévs helheten, den helhet som Pan et al
(2006) talar om. Det &r i denna helhet som anvandaren dessutom far en forstael se for
de avstand som finns mellan planeterna. Spelet & anpassat for att visa hur stora
avstand som finns mellan planeterna i solsystemet och det & i dessa avstand
anvandaren ska navigera for att forstd dem. | samband med detta trédnas ocksa
anvandaren i att forstd de navigationsproblem som uppstér i rymden. Exempelvis
maste anvandaren lara sig planera for att landa pa ett objekt i rorelse. Planeterna
snurrar dels kring sin egen axel men ocksa i en bana kring solen. Om anvéndaren
navigerar efter en konstant placering kommer himlakropparna att bli ondbara.

Navigeringen i solsystemet och de svarigheter som anvandaren méter i denna
situation kan aterknytas till Dewey (1995). "Det som ett barn far ut av ett &mne som
presenteras for honom &r helt enkelt de begrepp som han sdv bildar i fragan” (s. 46).
Han menar att eleven genom att arbeta med ett fenomen och fa upptacka det utifran
sina egna intressen eller utgangspunkter 1&r sig pa det mest optimala séttet. Tanken
med det demospel som hér producerats ar att anvandaren forst och framst ska tycka
att det &r roligt att navigerai rymden och att det & spannande att 1&ra sig om de olika
himlakropparna i solsystemet. Dessutom tranas anvandarens spatiala tankande, alltsa
rums- och omgivningsuppfattning, genom navigationen i solsystemet. Detta & en
traning som kommer indirekt och alltsd ingenting som anvandaren egentligen
uppfattar. Men trots alt kommer anvandaren att tka detta spatiala tdnkande dels
genom olika intryck men ocksd genom att anvanda sin fantasi. Fantasin stimuleras
genom att navigera pa olika sétt till de olika planeterna eller att ta sig an de olika
uppgifternai spelet pakreativa sitt.

Tan et a (2001) vdjer att dela upp navigation i tre dimensioner: utforskning, sokning
och understkning. Utforskning &r den vilja eller formaga som maste finnas i att
upptécka vad som finns bakom ett objekt. | demospelet gestaltar sig denna vilja
genom anvandarens upptéckargladje. Forhoppningen &r att anvandaren ska kdnna sig
manad att undersoka vad som finns bakom nésta planet, att vilja navigera. Dock
begransas navigationen och utforskandet av navigationsutrustningen. | demospel et
tilléts navigation i 6DOF vilket medger att anvandaren fritt kan navigera rymden.
Eftersom spelet & anpassat for att anvandas tillsammans med AxiGlaze 6DOF-
verktyg finns det alla mojligheter for anvandaren att navigera fritt. Begrasningarna
sétts dock av rymden och solsystemets storlek. Det finns en yttre gréans for hur langt
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anvandaren tilldts aka, framst baserat pa att det i spelet inte finns ndgot forutom
solsystemet. Alltsa finns det inte heller ndgon egentlig anledning for anvandaren att
navigera allt for 1angt bort fran planeterna.

Sokning innefattar det som inom datorvetenskapen kallas for pathfinding, det vill
saga den vag som anvandaren kommer att valja fran punkt A till punkt B nar han/hon
inte sékert vet den exakta vagen. | demospelet avser det den vag anvandaren véljer att
navigera fran en planet till en annan. Det finns mgjlighet for anvandaren att lagga sig
bakom en planet och accelerera ifatt den men det gar ocksa att 6verskjuta eller ta en
genvég till en tankt punkt framfor planeten och darigenom né den i dess bana runt
solen. Anvéndaren & fri att finna sin egen vag och kan utnyttja verktyget for att
navigera pa olika sétt.

Undersokning handlar om individens vilja att utforska hur en komet ser ut eller hur
planeten Jupiters ringar egentligen svavar. FOr att stimulera denna vilja kan
anvandaren interagera med planeter och meteoriter. Anvandaren finner fakta om
objekten i spelet och hittar pa detta sétt information som inspirerar till inlarning pa
flera nivaer, bade genom fantasi och genom muskelminne. Anvandaren far ocksa lara
sig navigerai en 3D-milj6 vilken kan vara komplicerat till en borjan, dock borde det
inte vara altfor stora svarigheter att anvanda AxiGlaze verktyg tillsammans med
demospelet. Eftersom prototypen har ett intuitivt granssnitt dar en rorelse i X-led
leder till en forflyttning i X-led &r rorelserna enkla att folja. | forhadlande till MDI &r
det hér en fordel med det intuitiva rorel semonstret. Dock kan anvéndaren uppleva det
svart till en borjan, framst eftersom de flesta inte & vana vid den hér typen av
navigering. Hur snabbt anvandaren kan lara sig detta anvandningssétt & ocksa
kopplat till MDI. Naturligtvis &r inlarningen beroende av anvandarens tidigare vana
av datorer och 3D-verktyg och en stérre vana borde leda till en l&ttare inlarning.
Forhoppningsvis kan dock spelet vara till en hjalp. Om anvandaren uppskattar spelet
vill hon/han ocksa lara sig bemastra verktyget for att kunna tillgodogora sig spelets
innehall.

Det sager sig salvt att de frihetsgrader som verktyget tillater &r de frihetsgrader som
anvandaren kan utnyttja (jfr. Tan et al., 2001). | det har fallet finns ett demospel som
stodjer 6DOF och tre dimensioner fullt ut. Det samma géller det verktyg som spelet
producerats for. AxiGlaze verktyg &r idealiskt att anvénda tillsasmmans med spelet
eftersom den tilladter 6DOF och darmed ocksa underléttar 3D-navigering. Om spelet
daremot skulle kopplas samman med en vanlig datormus begransas spelet till 2
frihetsgrader. Med dessa 2DOF kan kameran hamna i fel positioner for anvandaren
och det blir svart att upptacka solsystemet fullt ut. Precis som Livingstone (1999)
skriver gar det inte att rotera kring en av axlarna om endast 2DOF anvands. Alltsa
medfor det att spelet kraver ett utokat verktyg for att fungera pa ett tillfredsstéllande
Sétt.
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7 Inter vjuunder sbkningen

| ntervjuundersokningen genomfoérdes med tio personer som delades in i tva grupper.
Den forsta, en expertgrupp med studenter inom datorvetenskap eller datorteknik. Den
andra, en mer allmén grupp med studenter fran andra omraden. Resultatet fran dessa
intervjuer redovisas hér i ett sammanfattande format for att lasaren ska fa en
Overblick Over resultatet. Sdlva redovisningen anges i samma format som gédva
undersokningen (se bilaga 2).

7.1 Dator och spelvana

Hur upplever du din datorvanan pa en skala fran 1-10?

Respondenterna upplever 6ver lag att de har en god datorvana och placerar sig
nagonstans mellan 6 och 9 pa skalan. Alla i expertgruppen placerar sig 6ver 6 pa
skalan. | den allmanna gruppen finns det dock tva respondenter som placerar sig
lagre, en pa 2 och den andra pa 5.

Vad anvander du din dator till, framst?

Expertgruppen anvander framst datorn som ett verktyg for att programmera och
arbeta. Dessutom soker de information, surfar pa Internet och spelar i nagrafall ocksa
spel med datorn. De allménna anvandarna anvander i huvudsak datorn for att surfa pa
Internet, spela spel och kolla sin post. Nagra anvande ocksa datorn pa arbetet/i skolan.

Lar du dig nya saker via datorn?

Endast en respondent upplever att interaktionen med datorn inte medfoér ny kunskap
och nyainsikter. Annars &r respondenter i bada grupperna éverens om att datorn &r ett
effektivt redskap for inlarning. Expertgruppen tanker palarandet i forhallandetill sina
studier dar de kopplar inlarningen till arbetsrelaterade problem. Den almanna
gruppen fokuserar mer pa den inlarning som sker utanfor studierna och som
foretradesvis sker pafritiden.

Spelar du ofta dator spel?

Det gar inte att se nagon skillnad mellan expertgruppen och den alméanna gruppen
nér det géller datorspelandet. De flesta respondenterna spelar datorspel men spelar
alaolika mycket. Spelandet sdgs som ett tidsfordriv eller som ren underhdIning.

Vilken typ av spel spelar du?/kan du téanka dig att spela?
Nagra gillar strategispel andra nagra gillar pussel och tankespel och ytterligare nagra
gillar FPS (First person shooter) spel. Det finns ingen skillnad mellan de tva
grupperna utan skillnaderna finns pa en mer individuell niva.

7.2 Demospelet

Hur k&ndes det att navigera med verktyget?

Bade expertgruppen och den allménna gruppen upplevde problem med navigationen.
Problemen var desamma och oberoende av grupp sa upplever respondenterna olika
svarighet att navigera med 3D-musen. Dar gar inte att sérskilja expertgruppen fran
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gruppen med vanliga anvandare. Framst menade respondenterna att verktyget var for
kéndligt for berdring.

Fannsdet nagot som du tyckte var speciellt bra med sittet att navigera?
Manga av respondenterna sag stor potential i 3D-musen men skulle viljahalangre tid
for att lara sig anvanda den. Négra av respondenterna ansdg att fordelen 13g i att alla
funktioner var samlat i en apparat da det frigjorde en hand till andra arbeten.

Fannsdet ndgot som du tyckte var speciellt daligt med sattet att navigera?
Respondenterna upplevde att verktyget reagerade for snabbt och var for kandligt
under navigationen. De upplevde att den inte foljde det de ville gora vilket gav
upphov till viss frustration. Nagra av respondenterna upplevde ocksa ett problem i att
tanka tredimensionellt och hade svért att navigera eftersom de inte riktigt kunde se
var de skulle méta upp planeterna.

Har du nagrafordagtill andringar nar det galler navigationen?

De fordag pa andringar som gjordes riktade sig framst mot de problem som kunde
uppsta nar respondenterna kande att de tappade bort sig i rymden. De upplevde att de
forlorade fokus pa solen och planeterna. De forslag som respondenterna lafram var:

- Lagg till en riktningsvisare som navigationshjalp

- Lé&ggtill en positionskarta att navigera efter

- Laggtill en barriér sa att navigationsmajligheterna upphor utanfor en viss grans

- Forbéttratrogheten i navigationen

- Lagoatill Kupierbaltet for att fa en referenspunkt.

Vad var det forsta du tankte nar du sg programmet?

Expertgruppen fokuserade framst pa detaljer, sdsom navigationen eller solsystemet.
De var intresserade av spelets uppbyggnad. Den allménna gruppen sdg spelet som en
helhet och tyckte snarare att det var roligt att se ett nytt spel.

Né&r du anvant spelet i ngra minuter vad tyckte du da?

Respondenterna hade lart sig styra 3D-musen béttre &ven om manga fortfarande hade
problem med navigationen. Dock upplevde respondenterna att det var roligt, kul,
intressant och gav en annan upplevelse av fenomenet astronomi.

L arde du dig nagot av programmet?
Néagra respondenter upplevde att de fatt nya kunskaper kring navigation medan andra
uppfattade att de lart sig fakta om solsystemet. En respondent uppfattade att det inte
skett ndgon inlarning eller kunskapsinhamtning. Dock tyckte alla respondenterna att
det var roligt att anvanda programmet.

Finns det nagot som du skullevilja andrai programmet?

De flesta ville inte gora nagra storre andringar i sjdva programmet. En respondent
Onskade att startplatsen for spelet varit placerad pa ett annat sitt och andra menade att
navigationen borde varit trogare.
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7.3 Verktyget

Beskriv k&nslan nér du naviger ade med ver ktyget

Respondenterna i den allmanna gruppen tyckte att verktyget gav navigationen fler
mojligheter utan de sedvanliga begransningar som en vanlig mus medfér. Dock tyckte
allai gruppen att verktyget var for kéndligt for att inge en bra kontrollkansla.

Expertgruppen tyckte ocksa att verktyget var for kandligt for att fa en bra
kontrollkéanda. Dock var de mer positivt instdllda d& de tyckte att kontrollkanslan
skulle hainfunnit sig med mer 6vning. Manga papekade potentialen av att anvanda ett
3D-verktyg i en 3D vérld och den frihetskansla som det medfor.

Hur upplevde du 6-DOF musen jamfért med ett vanligt tangentbor d/mus.

Alla respondenter svarade med att verktyget var svarare att kontrollera jamfért med
den traditionella tangentbords/mus kombinationen. B&da grupperna var vana vid den
traditionella navigationen och kande sig bekvdama med den. Dock sig flera
respondenter en fordel med det nya verktyget eftersom det skulle ge en ledig hand.

Beskriv hur 6-DOF musen kanns att hallai.

Flera respondenter ansag att jordningsplattan var felplacerad och stérande. De ansdg
att greppet inte var intuitivt till sin natur och att det blev jobbigt att styra eftersom
koncentrationen |13g pa att vidréra jordningsplattan under navigationen. En del i den
vanliga gruppen namnde att storre motstand fran verktygets sida hade bidragit till ett
mer stabil kansla. En respondent i expertgruppen ndmnde att verktygets basplatta
saknade stod for handleden, nagot som upplevdes som irriterande.

Vad tror du att 6-DOF skullevara bratill?

Bada grupperna kunde tanka sig manga anvandningsomraden for vilka verktygets
egenskaper skulle vara till ett stor fordel. De ndmnde framst olika typer av spel,
framst flygsimulaturer eftersom de utspelar sig i en tredimensionell vérld dar kravet
parorelsefrinet & stort. Aven kirurgin ndmndes som ett tankbart omréde.

7.4 Analys - Intervjuer

| detta kapitel redovisas analysen av intervjuerna i forhalande till den teoretiska
ramen. Inledningsvis analyseras respondenternas instéllning till och anvandning av
datorer, darefter deras uppfattning av demospelet och slutligen deras tankar kring
verktyget.

7.4.1 Analys — datoranvandning

De flesta respondenterna placerar sin datorvana hogt pa skalan, det & endast en som
placerar sig under mitten, pa en tvaa. Detta & egentligen inget kunskapsmaitt eftersom
det inte tar hansyn till respondenternas olika utbildning, expertgruppen borde ha
storre kunskap om datorer &n de som saknar en liknande utbildning, eller deras
forkunskaper. Daremot & det ett matt pa respondenternas salvfortroende i
forhdllande till datorer. Den som svarar att datorvanan &r relativt hog har ocksa en tro
pa sin egen kunskap. Den som istéllet svarade att datorvanan &r 1ag skulle egentligen
kunna besitta lika mycket kunskap som de andra i undersbkningen men kanske
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uppfattar den pa ett annat sétt. Hur respondenterna upplevde sin datorvana spelade
inte in nér de beréttade om sina upplevelser av verktyget. Det var andra faktorer som
spelade in, vilket vi dterkommer till.

Datorvanan & naturligt sammankopplad med datoranvandningen, i det hér fallet
tillfragades respondenterna om vad de anvande datorer till. Den allmanna gruppen
anvande datorer i mindre utstrackning till arbete an vad expertgruppen gjorde men
annars s3g anvandandet likadant ut. Respondenterna spelar datorspel, surfar pa
Internet och kommunicerar med sina datorer. Spelanvandandet & av storst intresse i
undersokningen och i stort sett alla respondenter svarade att de spelade spel. Dock
skilde sig typen av spel & drastiskt. Nagra spelar pusselspel, dar anvandaren ska
tanka ut 16sningar, och andra véljer FPS- (First person shooter-) spel, alltsa krigsspel
och dylikt. Det som & mest aktuellt & att respondenterna éver lag & vana vid att
spela spel, tycker att det &r roligt att spela spel och dessutom har ett visst intresse att
prova nya spel. Om respondenterna varit mindre benagna att spela och inte hade
nagot intresse av att gora det hade de kanske inte heller engagerat sig i att forsoka
navigeramed det nya verktyget i en for dem okand 3D-milj 6.

Datoranvandningen stracker sig inte enbart till nojen. Respondenterna anvander ocksa
datorer for informationssokningar. De &r vanavid att tatill sig information pa det héar
séttet och & inte alls frammande for att tillskansa sig ny kunskap fran datorspel. Det
visar sig att respondenterna soker information bade i arbets- och studierelaterade
situationer och av eget intresse. Det finns alltsa ett intresse att |1&ra nya saker och att ta
till sig kunskap bland de intervjuade. Det innebar ocksa att de har |t for att acceptera
den kunskap som formedlastill dem vi demospelet.

" Jag laser nyheter, surfar runt och laser information” (Intervju 7, 2007-07-31).

Att respondenterna anvander datorn for att tillskansa sig information pa det har sattet
kan kopplas till Deweys (1995) tankar kring inléarningen. N&r respondenterna sjalv
vdjer att letainformation lar de sig nya saker. Kanske &r detta inte samma handfasta
och reella process om Dewey menade men forfaringsséitet att gév gora och
dérigenom lara sig & det samma. Det finns ett inlarningsférlopp som respondenterna
anvander sig av for att laranytt eller for att forsta olika fenomen.

" Jag far ett problem pa datorn och jag maste lara mig for att 16sa problemet”
(Intervju 9, 2007-07-31).

En av respondenterna uppfattade dock inte att det fanns nagon speciell anvandning av
datorer i inlarningssammanhang. Framst berodde detta pa ett ganska svagt
datorintresse och en vilja att snarare stka information viaandrakéllor.

7.4.2 Analys - demospelet

Respondenterna reagerade olika pa spelet nar de forst sag det. | expertgruppen
fokuserade respondenterna pa de tekniska detaljerna i navigationen eller sava
solsystemets uppbyggnad. De noterade sjava utformningen och var inriktade pa att
forsta hur sjéva spelet och utrustningen fungerade.
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" Det verkade spannande, jag ar galv intresserad av rymden och att kunna réra sig
fritt med en 3D- mus &r intressant” (Intervju 4, 2007-07-30).

Den almé&nna gruppen sdg snarare pa spelet som en helhet, de tyckte att det var ett
spannande koncept, att det var en utmaning som skulle |6sas. Och det & precis det
Jang et al. (2006) menar nar de pdpekar att det finns ett behov av aft leka
Respondenterna |&ét spelet motsvara detta behov och anvéande darmed uppdraget som
forstroel se.

" Det var roligt, man far lite upptackarlusta, men samtidigt svart. Som nar man var
barn pa nytt” (Intervju 5, 2007-07-30).

Att det fanns skillnader i séttet att forhalla sig till spelet kan bero pa respondenternas
bakgrunder. Intresset medfor skillnader i fokus da expertgruppen med sitt kunnande
om programmering ser till spelets bestandsdelar och vill utforska uppbyggnaden
medan respondenternai den allmanna gruppen ser spelet som en helhet.

Efter ett par minuters spelande hade uppfattningen om demospelet dndrats nagot.
Nagra av respondenterna hade snabbt lart sig anvanda verktyget, de kunde navigera
medan andra fortfarande férsokte komma underfund med den nya tekniken. Det som
var genomgaende var dock ett intresse och en kénslaav att det var ett roligt spel.

" Det var ganska kul att forstd hur den nya Joysticken fungerade, nu hann jag inte
lasa igenom information om planeterna men det var kul” (Intervju 1, 2007-07-30).

Det fanns ocksa en kdnda av att det var svart att skaffa en dverblick éver rymden och
planeterna. Detta kan bero pa ovanan vid 3D-spel. Den som inte & van att se pa en
platt skarm med ett tredimensionellt djup kan 18t k&nna sig desillusionerad och vilse i
den héar situationen. Det bor dock vara en vanesak och efter en tids anvandning
kommer miljon troligtvis att kannas bekant och léttare att forsta.

Ett intressant faktum &r att manga respondenter inte |&ste den information som dok
upp pa skarmen nar de navigerat till en planet. Det ar speciellt intressant i forhallande
till Addis (2005) som menar att meddelandet, s/&lva kunskapen som formedlas &r det
viktigaste i ett edutainment spel. Troligtvis berodde beteendet pa att respondenterna
sag det som en utmaning att |6sa uppdraget, att navigeratill en planet, men uppfattade
inte att informationen som fanns dér var en del i uppdraget. Det kan finnas flera skél
till detta. Ett kan vara att respondenterna uppfattade att de var i en intervjusituation
och att deras huvudsakliga uppgift var att testa verktyget snarare én att anvanda och
larasig av spelet.

" Jag larde mig hur den [ 3D-musen] apparaten fungerade lite mer, och sen hade jag
sakert lart mig lite ocksa om jag last det som stod om planeterna” (Intervju 1, 2007-
07-31).

Det kan ocksa vara sa att fa kopplar samman ett datorspel med viktig information, att
fa upplever att datorspel innehdller nadgon bestandig kunskap. Andra laste texten
eftersom den fanns déar. Om det berodde pa att respondenten vill lara sig nagot nytt
eller om det var en tillfallighet gér inte att svara pa
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" Jag larde mig da jag |aste texterna av nyfikenhet” (Intervju 10, 2007-07-31).
Y tterligare ndgon uppfattade inte att programmet gav nagon kunskap alls.
" Ngj jag larde mig inget, men det var kul” (Intervju 11, 2007-07-31).

Det kan bero pa att personen inte sag informationen i spelet som ny kunskap och
darmed inte larde sig ndgot. Det kan ocksd vara sd att kunskapssynen hos
respondenten skiljer sig fran intervjuarens. Att lara sig anvanda verktyget, att se
solsystemet fran ett annat perspektiv och att ges majligheten att navigera i rymden
kan réknas som dold kunskap, ett vetande som inte & pétagligt. Darfor kan det
uppfattas som om anvandare inte 1&r sig nagot. Synen pa kunskap och anvandandet av
kunskap & néara forbundet med Linderoth (2004) som menar att kunskap i
edutainmentsammanhang blir djupare och mer dimensionerad an i annan typ av
inléarning. Det borde innebéra att det trots allt finns en kunskapsinhamtning bland
respondenterna.

Respondenternas uppfattning av demospelet och navigationen dér i verkade inte ha
nagon koppling till utbildning. Bade i expertgruppen och i den alméanna gruppen
fanns det personer som hade svart att navigera i solsystemet lika val som personer
som tyckte att det var mycket latt. Svarigheten |&g bade i verktyget, vilket diskuteras
langre fram, och i géva demospel ets utformning.

For nagra respondenter kandes det svart att navigera i en 3D- miljo, framst pa grund
av att de inte hade vanan att tanka 3-dimensionellt. De upplevde at de hade svart att
tanka ut hur de skulle rora sig i forhdllande till objekten i spelet. Det gjorde att de
uppfattade navigationen som en pafallande svar uppgift. Det |&g en stor utmaning i att
|6sa uppdraget. Detta kan ses som bade positivt och negativt. Ett spel som &r alldeles
for svarspelat forblir for de flesta trakigt. Det kan vara alltfor |&tt att ge upp om det
inte gar att lara sig relativt snabbt. Om forhallande &r det omvéanda och det blir alltfor
l&tt kan det ocksa vara en anledning for anvandaren att ge upp spelet. DA finns det
ingen utmaning, ingen gata som fodrar sig I6sning. Det krévs, som Hinckley et al.
(1999) skriver, storamajligheter till roterande rorelser i tredimensionella datorspel for
att det skavara meningsfullt att navigerai de samma.

De som var vana att spela 3D-spel sedan tidigare uppfattade att 5éva navigationen
var ett litet problem i spelet. De hade inga problem att skaffa sig en dverblick over
miljén och kunde utan storre problem |6sa uppdraget.

" Som allt nytt var det svart i borjan men jag larde mig fort” (Intervju 1, 2007-08-30).

Det gick fort att léra sig for en van spelanvandare och det medférde inga specifika
svérigheter. Aven om de vana spelarna hade svart till en borjan kom de snart p& hur
de skulle anvanda verktyget for att fa ut det mesta av spelet. Dock hade dven vana
anvandare vissa problem nér det gallde solsystemets placering i rymden. De flesta
respondenterna hade svart att hittatillbakatill solsystemet nar de navigerade for langt
ut i den omliggande rymden. Darfor gavs flera olika forslag pa hur detta skulle kunna
atgardas. Alla fordag skulle vara méjliga men innefattar ocksa vissa svarigheter och
problem.
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Att lagga till en riktningsvisare som navigationshjélp. En sadan riktningsvisare &r
inget problem i sig men i en 3D milj6 kan det var svart att se var pilen visar. Det kan
medfora fler problem for anvandaren. Visaren kan ocksa stéla till problem. Om
solsystemet exempelvis utdkas med omkringliggande asteroidbédlten kanske
anvandaren inte &r hjalpt av en riktningsvisare mot solen.

Lagga till en positionskarta att navigera efter. Det kan vara svart att fa en sddan karta
att fungera val eftersom den kréver en konstant uppdatering. | detta spel skulle
hastigheten komma att paverkas negativt av frekventa uppdateringar.

Lagga till en barriar sa att navigationsmajligheterna upphor utanfor en viss grans.
Detta skulle vara fullt méjligt att genomfora men medfor ocksa att en utvidgning av
solsystemet skulle omgjliggoras.

Oka trogheten i navigationen. Att oka trogheten skulle vara mycket enkelt men det
skulle ocksa kunna medfdra att anvandare som snabbt lart sig navigera och inte ser
nagra problem med det upplever att spelet & langsamt och att de kénner sig hindrade.
En s&dan forandring skulle kréva stora avvagningar i forhallandet mellan navigation
och hastighet.

Lagga till Kupierbaltet for att fa en referenspunkt. Detta tillégg kan goras antingen i
bakgrunden eller sa kan den ritas i sjdva navigationsplanet. Om béltet placeras i
bakgrunden kan anvandaren navigera till den vilket I&t kan upplevas som en
begrénsning. Om spelet daremot ritar ut alla asteroider skulle det sdnka hastigheten i
spelet betydligt vilket skulle kunna uppfattas negativt av anvandaren. Hastigheten &
beroende av grafikkortet och ett snabbt grafikkort skulle kunna snabba upp
hastigheten betydligt. Det problem som da dterstar &r att den vanliga anvandaren, som
spelet vander sig till, i almanhet inte har den nyaste, snabbaste utrustning.

7.4.3 Analys - verktyget

Friheten och rérligheten i verktyget var det som tilltalade respondenterna mest nér de
anvant verktyget i understkningen. De flesta upplevde att de hade fatt fler
maojligheter genom verktyget an vad de haft med tangentbord och mus.

Just nu &r det svarare men omjag lar mig satror jag inte att jag hade velat anvanda
tangentbord och mus (Intervju 8, 2007-07-31).

Det respondenterna upplevde som det storsta problemet med verktyget var att det var
allt for kandigt. De upplevde att de tappade kontrollen dver navigationen alltfor |&tt
och att de pa sa sitt hade svart att forflytta sig dit de onskade. Det skapade irritation
hos flera, framst i den allménna gruppen. Detta blir intressant utifrén Kulik et al.
(2006) som papekar att i spel som & bundna till marken, precis som manskliga
rorelse, ger realism i en tredimensionell milj6. En sddan bundenhet saknas i
demospelet och det kan vara en orsak till att respondenterna upplever att de tappar
bort sig, navigationen foljer inte vanliga monster eftersom rymden innehdller
tyngdl 6shet.

“Om jag ror mig sa lite sa lite och jag anda tappar bort mig sa blir jag irriterad*
(Intervju 6, 2007-07-30).
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Respondenterna i expertgruppen hade ocksd svart att navigera men sag med mer
tillforsikt pa verktygets potential. De upplevde snarare att dvning gav fardighet och
att vanan spelade in i navigationen. Att kontrollen 6ver verktyget upplevs som ddlig
kan vara ett problem for anvéndare som inte & vana vid den hér typen av 3D-milj0er.
Det kan gora att anvandaren tappar intresset for produkten. Dock maste det ga att
forutsétta att den som véljer ett verktyg av det hér slaget ocksa har ett intresse av att
léra sig anvanda det och darmed &r berett att trana med verktyget innan det gar att
anvanda fullt ut.

Respondenterna fick ocksa reflektera dver anvandningen av verktyget jamfort med
anvandningen av tangentbord och mus som anvéands i vanliga fall nér det géller den
hér typen av navigation. | en sddan jamforel se upplevde anvandarna att deras vara att
anvanda tangentbord och mus var sa djupt rotad att de hade svart att vanja sig vid det
nyaverktyget.

Det har ju att géra med att man &r valdigt van vid tangentbord och mus sa den (6-dof
verktyget) &r ganska svart att anvanda i jamforelse (Intervju 2, 2007-07-30).

Aven hér ar alltsa vanan en faktor som spelar in. Vanans makt & stor men borde
kunna brytas om det gors med rétt medel. Som bade Vygotskij (1999) och Linderoth
(2004) papekar har leken en djup betydelse och det & nér verktyget och svérigheten
att navigera paras ihop med ett utmanande och roligt spel som det blir intressant for
anvandaren att lara sig verktyget.

Det som till viss del forsvarade anvandningen av verktyget fOr vissa respondenter var
sava greppet. Nagra hade svart att fatta pa rétt sitt om verktyget. Det gjorde att de
upplevde problem att kanns sig bekvdma med verktyget. Ett stort problem var
verktygets jordningsplatta som kraver anvandarkontakt. Den stallde till det for ménga
respondenter som tyckte att de fick |agga allt for mycket tankekraft pa att hallarétt an
pa att navigera. Att ett verktyg kdnns obekvamt att hdlla i kan ocksa paverka
manni skokroppen.

Jag kande interiktigt jag hade stod for handen (Intervju 11, 2007-07-31).

Att verktyget inte kanns ergonomiskt riktigt for anvéndarna kan vara ett problem. Att
anvandaren f&r ont av att anvanda verktyget & inget som uppmuntrar vidare
anvandning. | detta ligger bade ett design- och ett anvéandarproblem. Om anvandaren
lagger sig vinn om att halla verktyget pa ratt sitt och forsoker anpassa sig efter
utformningen borde det inte vara nagra storre problem med ergonomin. Men kanske
borde gjalva utformningen anpassas ndgot. Hur en sadan anpassning skulle se ut rader
det dock delade meningar om hos respondenterna. Fleraforslag presenterades.

Flytta jordningsknappen till sida av verktyget. Denna forandring skulle sdkert vara
mojlig men skulle ocksa kunna stédlla till problem i vissa rorelser. En person med
mindre hander skulle kanske ha svéart att na knappen, vilket skulle omdgjliggora
anvandningen. Dessutom skulle det kunna vara svart att placera knappen sa att
verktyget blir anpassat for bade hoger- och vansterhanta anvandare.
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Minska omkretsen kring styrspaken for att underlatta greppet. Att minska omkretsen
kan vara bra for anvandare med mindre hander och kan eventuellt ocksa underlétta
styrningen. Problemet kan dock ocksa vara det omvanda. En anvandare med stora
hander kan ha svart att styra verktyget som riskerar att kannas brackligt med denna
forandring. En smalare styrspak kan ocksa medfora att anvandaren haller s hart om
verktyget att handen efter en stund drabbas av kramp vilket forsvarar anvandningen
betydligt.

Oka basens storlek s att styrspaken inte slér i kanterna. For en anvandare kan det
kénnas som ett hinder nér styrspaken tar emot i basen vid kraftiga rotationer. Det ger
kénslan av att verktyget har utnyttjats till max och att det finns en grans for hur
mycket det gar att rora sig runt sin egen axel. Dock skulle en férandring av det har
slaget kunna medfora att verktyget blir svart att anvanda och bade blir tungt och
otympligt. Eventuellt skulle ocksd den ergonomiska funktionen kunna forsvinna.
Fordelen med att behdlla basen i nuvarande storlek ar att den ger anvandaren en
uppfattning om hur mycket tryck som maste anvandas for att navigera, hur stora
rorelser som krévs for att rorasig i spelet. Nér styrspaken tar i underlaget har roérelsen
overdrivits.

Trots att respondenterna pekar pa ett antal problem med verktyget fanns det ocksa
funktioner som uppskattades. Framst |&g fordelarna i att verktyget mandvreras med
endast en hand. | dagslaget anvands framst tangentbord och mus vilket gora att bada
handerna blir upptagna med olika funktioner. Ett enhandsgrepp lamnar utrymme for
fler funktioner och ger anvandaren storre frihet. En av respondenterna papekade
ocksa att det kandes logiskt att anvanda en hand for att styra spelet. Det betyder att
dven om vanan med tangentbord och mus &r djupt rotad sa finns det ocksa ett varde i
en forenklad styrning. Som Norman (2007) papekar &r det enklare for anvandaren att
hantera verktyg med enstaka funktioner. Att rationalisera styrfunktionen till ett enda
verktyg borde i langden vara mer anvandarvanligt @n att behdva tva separata
styrmedel.

Avslutningsvis fick respondenterna ocksa fundera kring ett bredare anvandnings-
omrade for verktyget. Manga upplevde att verktyget skulle lampasig till olikaformer
av spel dar det stélls stora krav pa navigationen men det framkom ocksa andra forslag
sa som till CAD-ritningar, inom sjukvéarden och inom en rad tekniska omraden.

" FOr astronomer som bygger simulatorer eller inomkirurgin... det finns alla mgjliga
omraden” (Intervju 3, 2007-07-30).

Att respondenterna efter endast en liten stunds anvandning av verktyget kan ser flera
omraden dar tekniken kan anvandas tyder pa att det finns en stor potential i verktyget.
Ett mindre valutvecklat verktyg skulle troligtvis inte gett upphov till lika kreativa
idéer.
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8 Slutdiskussion

Manniska-Datorinteraktion &r ett mycket intressant amne att utga ifrén nar det galler
datortillbehor likt det som uppsatsen behandlar. Det & namligen med hjdlp av MDI
som det gar att understka och analysera kring verktygens potential for en storre
marknad. Verktyg som & komplicerade eller for den delen alt for enkla i sin
utformning kan tilltala mindre grupper. Den som & van att arbeta med stora 3D-
miljoer och som garna anvander manga specialfunktioner uppskattar med all sakerhet
ett komplicerat verktyg medan den som inte har ett sddant intresse kanske snarare vill
anvanda enklast mgjliga verktyg. Men for den breda massan & det viktigt att
verktyget &r l&tt att forsta och enkelt att anvanda samtidigt som det ska vara
tillrackligt avancerat for att kunna utfora de funktioner som anvandaren kréver. Det ar
en paradox, att vara bade enkel och komplicerad och for foretagen innebér det en
balansgang i utvecklingen av nya verktyg. Det & i denna brytpunkt som den fortsatta
undersokningen maste fortgd Det &r viktigt, bade for foretag och for forskning, att
utvecklingen av nya verktyg inte stagnerar, for om s sker kommer marknaden snart
att oversvammeas av verktyg som &r tandlésa i forhdllande till framtidens spel- och
programutveckling.

Som en del av denna framtida spelutveckling ser vi edutainment som en stor
marknad. Bade inom laromedelsmarknaden och inom underhallningsindustrin finns
krav panyatyper av produkter som kan uppfylla konsumenternas krav. Nar det galler
laromedel maste dessainte endast uppfylla kravet pa ett visst métt av kunskap utan de
maste ocksa var stimulerande for elever och andra anvandare, sa att kunskapen blir
intressant for individen. Inom underhdIningsindustrin ligger kanske inte kraven pa
innehdllet frén anvandarnai sig utan fran andra hall. Foraldrar som vill att barnen ska
léra sig nya saker eller fran foretag och organisationer, sa va privata som statliga
intressen, som vill formedlainformation pa ett |attsmalt sétt.

Né&r det galler 3D-verktygen och deras introduktion pa den breda marknaden sig
AxiGlaze ett behov av en edutainmentldsning. Vi vill ocksd mena att menar att
verktyget lampar sig alldeles utmérkt for detta. FOr det forsta & en sadan 16sning
intressant da den innehdller information och utmaningar som stimulerar anvandaren
att lara sig mer, som uppmuntrar till att gora nya erfarenheter. For det andra ger
l6sningen en bra introduktion till 3D-verktyget och dess anvandningsomréde.
Anvandaren far tillfalle att se hur verktyget fungerar och far dessutom kanna pa hur
det & att rorasigi stort sett helt fritt i en virtuell vérld. Detta nya sétt att navigera ger
ocksa anvandaren en utmaning i sig. Det & inte helt |t att ta sig fram och tillbaka,
eller for den delen upp eller ner, i en 3-dimensionell véarld speciellt inte nér det ska
goras med ett nytt verktyg. Vi skulle vilja havda att edutainment och verktyget i
kombination faktiskt skapar en bra grund for MDI. Spelet innehdller den ena
utmaningen, det som gor att anvandaren vill foérsoka léra sig verktyget, medan
verktyget i sig & den andra utmaningen. N& anvandaren lar sig verktyget sker en
enkel interaktion mellan datorn och manniskan och om verktyget uppfyller MDIs
paradox har tillverkaren lyckats.

Pa marknaden finns det i dag ett antal olika verktyg och I&sningar for navigering i

3D-vérldar som ala gor ansprak pa att I6sa problematiken med DOF. | en
tredimensionell miljé kravs 6 Degrees of Freedom, altsa full rorelsefrinet for att
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anvandaren ska ha behallning av miljon fullt ut. Olika verktyg kan tillhandahdlla detta
paolika sitt. Vissa verktyg fungerar béttre an andra. De som fungerar bast &r robusta,
har stor rorelsefrinet och & utrustade med finesser som ger verktyget bade exakthet
och anvéndbarhet. Den produkt som AxiGlaze tagit fram besitter flera av de
egenskaper som i forhdllande till MDI krévs for att skapa ett bra verktyg. Det ar ett
stadigt verktyg som kanns stabilt bade i handen och i navigeringshanseende. Det har
ett antal knappar som kan anvandas for att ge anvandaren kontroll 6ver spelet och det
ger anvandaren 6DOF, alltsa full rorel sefrihet.

Det urval av tankbara anvandare som provat och utvarderat verktyget & oOverlag
positivatill verktyget i stort. De upplever at det & en fordel att det styrs med en hand
och att det ger anvandaren full frihet. Denna frihet upplevs som nagot positivt i
forhdllande till demospelet och ger bara en férsmak pa verktygets ténkbara
anvandningsomraden. Att verktyget upplevs som svarnavigerat till en borjan ser
respondenterna som en vanesak. Dock upplever de att verktygets fulla kapacitet kan
uppnas efter bara en tids tréning.

AxiGlaze verktyg har, som vi ser det, stor potential som edutainmentverktyg s lange
det gdler den typ av spel som presenterats i uppsatsen. | denna typ av
edutainmentsammanhang har anvéandaren behov av att kunna forflytta sig fran en
plats till en annan for att kunna ta till sig information av olika slag. Verktyget
fungerar aldeles utméarkt for detta och ar faktiskt en av de bésta som undersokts i
uppsatsen. Det & inte bara géva designen som uppfyller de krav spelet stéller utan
ocksa den intuitiva navigeringen. Verktyget ar utformat sa att det finns ett logiskt
rorelsemonster dér anvandaren utan problem rér sig i den riktning som 6nskas utan att
extratankekraft benover |aggas pa detta.

Det som eventuellt kan stélla till problem med AxiGlazes produkt i edutainment-
sektorn &r i de fall informationen ocksa kraver ndgon form av feedback. Verktyget
saknar namligen " force feedback” -funktion vilket gor det olampligt nér anvéandaren &
i behov av en sddan funktion. Verktygets lamplighet & alltsd beroende av
edutainmentinnehdllet. | ett samanhang déar anvandaren & beroende av att forsta
motstand och material for att tillgodogora sig kunskaper & AxiGlazes verktyg inte det
optimala. Det & ocksa inom detta omrade som vidare undersokningar bor goras.
Verktyget kan forbéttras for att 6ka sin potential som edutainmentverktyg och detta
bor vara méjligt pa flera olika sétt. Att ge anvandaren olika mojligheter till feedback,
exempelvis genom bade ljud och kansel kan vara en sadan utvecklingsriktning som
verktyget kan tjana pa
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Bilaga2

Intervjuguide

Namn:
Alder:
Studieomréde:

Dator- och spelvana
e Hur upplever du din datorvana?
0 Om du skulle bedoma den pa en skala fran 1 — 10 dér 1 motsvarar
ingen datorvana och 10 motsvarar stor datorvana, var befinner du dig
da?

?  Vad anvander du din dator till, framst?
? L& dudig nyasaker viadatorn?

o Hurd&?

o Vadda?
? Spelar du ofta datorspel ?

o Vafor?2Varfor inte?

o0 Hur ofta?

Vilken typ av spel spelar du?/kan du tanka dig att spela?

Demospelet

e Hur k&ndes det att navigera med verktyget?
0 Beskriv kangan.
o Fanns det ndgot som du tyckte var speciellt bra med sittet att
navigera?

= Beskriv.

0 Fannsdet ndgot som du tyckte var mindre bra med séttet att navigera?
= Beskriv

0 Har dunadgraforslag till andringar?

e Vad var det forsta du tankte nér du sig programmet?
0 Beskriv hur det kdndes att anvanda programmet.
o Nar du anvant det ndgra minuter vad tyckte du da?
o Finns det ndgra forbéttringar som du kan se?

e Léarde du dig ndgot av programmet?
o Vad?
o Vafor?/Varfor inte?



e Finnsdet nagot som du skulle viljaandrai programmet?
o Vad?
o Varfor?

Verktyget

e Beskriv kénsan nér du navigerade med verktyget
Kan du utveckla det?

Hade du négra problem med verktyget?
Vilkafordelar sag du med verktyget?
Varfor?

o O 0O

e Hur upplevde du 6-DOF musen jamfort med ett vanligt tangentbord/mus.
0 Beskriv kangan.
0 Ar det latare eller svérare?
o0 Varfoér?/utveckla

e Beskriv hur 6-DOF musen kénns att hdllai.
0 Bekvam/Obekvam?

e Vadtror du att 6-DOF skulle varabratill?
0 Finnsdet ndgra anvandnings omraden for det hér verktyget?



