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Sammanfattning

Det har arbetet undersoker hur klickbara ikoner i spel grafiskt borde utformas for att mest
effektivt kommunicera sin funktion till spelaren. De riktlinjer som anviands for detta utgar
framst fran forskning kring méanniskors interaktion med datorer och kognitiv perception.
Arbetets problemformulering fragade sig om anvindandet av ménskliga figurer, som en del
av ikonutformningen, kan hjilpa detta kommunicerande.

For att testa detta togs tva versioner av fyra olika ikonerna fram, en med manskliga
komplement och en utan. Ikonerna utformades till ett larospel for Balthazar Science Center,
vilket utvecklades i samband med denna undersokning. Fragestillningen testades genom
intervjuer med elva- till tolvaringar, alltsd spelets maélgrupp, vilka fick gissa ikonernas
funktion utifran den grafiska utformningen.

Resultatet visade pd att de ménskliga komplementen inte gav nidgon markbar fordel for
ikonutformningen, och att ikonforstéelsen i stor grad berodde pa respondenternas tidigare
spelvana. Detta arbete forslar bland annat att fortsatta studier kan genomforas inom andra
spelgenre.

Nyckelord: Grafik, anvindargranssnitt, ikon, kommunikation, spel
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1 Introduktion

Det har arbetet undersoker hur ett spels anvindargranssnitt kan fortydliga de interaktiva
mojligheter som kommuniceras till en spelare. Mer specifikt hur ikoner inom granssnittet,
som spelaren kan interagera med for att paverka spelet, kan utformas for att tydligare
kommunicera sin funktion i spelviarlden. Fokus har lagts i denna undersokning inte pa farg
eller geometrisk ram runt ikonen, utan pa val av samt kombination av grafiska objekt och
symboler vilka utgor sjalva ikonen.

Grunden till undersokningen utgors av ett bestallningsspel for Balthazar Science Center i
Skovde, vilket kommer att finnas tillgangligt for spelare som en del av deras utstallningar. En
ny spelare ska nar som helst under de dagsldnga spelomgangarna kunna interagera med
spelet och utan nagon trianing eller storre forkunskap meningsfullt och tydligt forsta
anvandargranssnittet och dess ikoner. En del av spelets design utgar ifran ett minimalt
anviandande av text och diarfor méste denna forstaelse for ikonernas funktion kommuniceras
helt grafiskt.

Vad som gor en grafisk utformning av ikoner och granssnitt effektiv ar ett stort falt med
varierande asikter och riktlinjer. En vanlig grundprincip vilken argumenteras for ar grafisk
enkelhet och minimalism, for att pa sa vis gora en ikon tydlig och distinkt (McDougall, Curry
& Bruijn 1999, s. 488; Goonetilleke, Shih, On & Fritsch 2001, s. 742). Det har arbetet
undersoker, till viss del i motsatts till detta, om ett 6kande av en ikons grafiska komponenter
istillet kan vara en fordel i ett funktionskommunicerande, samt vilken typ av grafiska
komponenter som i sa fall borde anviandas.

Riktlinjerna for dessa komponenter togs huvudsakligen fran forskning kring manniskors
interaktion med datorer, med grund i semiotik, och kognitiv perception. Genom att
kombinerar ett antal av dessa teoretiska utgingspunkter foreslog det har arbetet att
klickbara ikoner, med mer komplexa och specifika funktioner, bor kunna fi en
kommunikativ fordel trots en 6kad mangd grafik, sa till vida dessa utformades med tillagget
av en mansklig figur, eller enskilda kroppsdelar, som komplement till andra konkreta objekt
och abstrakta symboler.

Fyra ikoner togs fram for liarospelet till Balthazar Science Center och anviandes for att
besvara problemformuleringen. Dessa fyra utformades i tva versioner, en med de ménskliga
komplementen och en utan. Ikonerna genomgick en iterativ process och anviande en grafisk
utformningsstrategi framtagen ifran de riktlinjer som harledes utifrdn arbetets teoretiska
ramverk.

Atta kvalitativa intervjuer gjordes med elva- till tolvériga respondenter, vilka 4r spelets och
dirmed ikonernas huvudsakliga malgrupp. Halften av dessa atta, tva killar och tva tjejer, fick
se den ena versionen av ikonerna, och andra halften den andra versionen. De ombads alla att
gissa vilka funktioner ikonerna hade i spelet och fick darefter motivera varfor. Alla dessa
resonemang och reflektioner jamfordes och analyserades darefter med hansyn till
undersokningens problemformulering.



2 Bakgrund

Ikoner och grafiska representationer ar ndgot som blivit allt vanligare under 1900-talet och
ar en stor del utav den strategin datorbaserade program anvinder for att skapa ett
overskadligt verktyg for sina anvandare. En styrka i den grafiska representationen ar dess
tolkningsbarhet, obundet till samma typ av gemensamma konventioner liknande de som
finns for etablerat sprak med sin grund i text. Dock ar detta ocksa ett upphov till problem, da
risken for missforstand samtidigt 6kar om inte utgdngspunkten nagonstans finns i nagon
gemensam namnare for hur manniskan uppfattar och tolkar grafiska representationer.

Kontexten som ikonen presenteras ar en extremt viktig faktor och ar nagot som anvands for
att satta bilden i ett ssmmanhang (Eriksson & Gothlund 2012, s.128). Nakamura och Zeng-
Treitler (2012, s. 548) tar som exempel hur en ikon bestdende av ett dpple kan tolkas som
antingen ett dpple, en frukt, mer generellt mat, eller en nyttig maltid beroende pa den
kontext ikonen presenterats i.

Aven om kontexten pa sa vis kan anses vara det viktigaste elementet vid bildtolkning, finns
det dock ocksa en miangd andra aspekter som inverkar pa en anviandares forstaelse for
ikonen och dess avsedda funktion. Eriksson och Gothlund (2012, s. 22) menar att manniskan
tolkar en obekant bild utifrdn tidigare erfarenheter av virlden men ocksa av liknande
bildmotiv, samt att denne i stort dr beroende av egna mentala bilder och forestillningar.
Dessa egna erfarenheter och forestillningar ar sjalvklart subjektiva men det utesluter inte att
dessa pa ett ungefar ocksd kan delas utav en storre mangd manniskor. Att hitta dessa
gemensamma namnare, som styr manniskors tolkning av ikonbaserade bilder, ar dirmed av
yttersta vikt for utformandet av interaktiva ikoner, s att denna kan kommunicerar sin
funktion till s manga som mojligt.

Vidare presenteras ett antal teoretiska utgdngspunkter till ett sddant effektivt
kommunicerande, med borjan i strategier och komponenter till att visualisera ett verb, for
att darefter mer detaljerat kategorisera den interaktiva ikonens olika bestdndsdelar och dess
effekt pa anviandarforstaelse. Darpd diskuteras den bildbaserade ikonens mdjliga
perceptuella paverkan och slutligen en mer genomgéaende beskrivning av spelet som kommer
utvecklas i samband med denna undersokning, tillsammans med de riktlinjer och
avgransningar detta medforde.

Begreppet ikon anvands i fortsattningen for att representera enskilda, grafisk avgransade,
komponenter i ett anvandargranssnitt, vilka utgors av olika grafiska symboler och objekt.
Symboler asyftar abstrakta grafiska representationer, sdsom pilar och linjer, och objekt ar
mer konkreta representationer av verkliga foremél, manniskor och dylikt. Termen interaktiv
ikon kommer anvindas for att specifikt sarskilja, nir sa behovs, de delar i ett granssnitt som
ar interaktiva och verbbaserade, med andra ord de klickbara delar som tillater anvindaren
att direkt paverka spelvarlden pa olika vis.



2.1 Den verbbaserade ikonen

2.1.1 Att teckna ett verb

Rogers och Oborne publicerade (1987) en studie i hur mainniskor valde att grafisk
representera olika former av verb. I tidigare studier som gjorts med héansyn till pronomen
hade en tendens till att anvinda konkreta objekt med kompletterande abstrakta symboler,
sasom bockar och kryss, setts i resultatet. Detta var en strategi som Rogers och Oborne
(1987, s. 100) ville se om det ocksa fungerade for gestaltandet av verb.

I forsta steget av deras undersokning ombads forsokspersoner att teckna ikoner utifran ett
antal givna verb. Teckningarna samlades sen in och analyserades. I andra steget fick en
oberoende grupp forsokspersoner direfter valja ut de teckningar som de som de fann mest
representativa for verben.

Resultatet visade att det fanns en tydlig tendens hos forsokspersonerna att forsoka
konkretisera verben grafisk i sina teckningar, oavsett nivan av abstraktion i orden. Det var
ocksa dessa teckningar som sdgs som mest representativa for verben (Rogers & Oborne 1987,
s. 110). Anviandandet av abstrakta symboler sisom pilar och streckade linjer som
komplement, framforallt for att indikera en forandring eller spatial forflyttning inom
teckningen, observerades dven (Rogers & Oborne 1987, s. 104).

Slutligen var en vanligt forekommande strategi att anvinda en ménsklig figur i kombination
med andra konkreta objekt eller abstrakta symboler, framst for de mer aktionsorienterade
verben. Rogers och Oborne (1987, s. 111) sig ett sddant tillvigagangsiatt som delvis
problematiskt, d& det kunde vara svart att ta fram tydliga, distinkta ikoner, men papekade
aven en potential i att utarbeta en mer generell konvention med maénskliga attribut som
gemensamt tema. De sig aven fordelen i att ha abstrakta symboler som komplement, i och
dess mer universella karaktiar (Rogers & Oborne 1987, s. 111).

c)To Return d) To Chase
E — l——l
e) To Increase f) To Scan

Figur 1 Exempel av ndgra av de visualiserade verben fran Rogers och Obornes
undersokning (1987).



2.1.2 Att Forena verb och objekt

Goonetilleke, Martins Shih, On och Fritsch (2001) diskuterar problematiken med att skapa
tydliga grafiska representationer av verbbaserade ikoners funktioner, och ser vad de kallar
en “true unification”, alltsd en forening av bade ett gestaltat verb och ett korrelerande
gestaltat objekt inom samma bild (se figur 2), som en mojlig 16sning pa detta. Detta testades
tillsammans med undersokningens andra hypotes, vilken foreslog att anvindare som fatt en
kortare insikt i designlogiken bakom ikonutformningen skulle prestera battre dn anvindare
som inte fatt denna tidigare utbildning (Goonetilleke m.fl. 2001, s. 744). Sjilva metoden for
undersokningen gick ut pa att anvindarna skulle para ihop ett antal funktioner med de
tillhandahallna ikonerna, med responstid och precision som matverktyg.

Resultatet av undersokningen visade inte ovintat att de anvidndare som fatt en kortare
traning innan gjorde battre ifran sig 4n de som inte fatt en sddan. Den visade dven, och mer
intressant for den har undersokningen, att de ikoner som bestod av bade ett gestaltat verb
och objekt i forening, 6verlag ledde till battre resultat fran anvdndarna, oavsett om dessa
hade fatt traning innan (Goonetilleke m.fl. 2001, s. 750, 754).

Figur 2  Exempel pa de olika enskilda grafiska gestaltningarna, objekt och verb, vilka
forenas i ikonerna till hoger, fran Goonetilleke med fleras undersékning (2001, s.746).

Sett till dessa tva undersokningar verkar en vilfungerande och vanlig strategi vara att just
soka tydliggora hela verbutforandet, alltsa att ikonen innehéller grafiska gestaltningar som
representerar sjilva verbet tillsammans med korrelerande objekt och symboler, vilka
tillsammans klarldgger den specifika funktionen genom att erbjuda anvandaren mer grafisk
data att tolka utifran. Goonetilleke med flera (2001) begréansar sig till endast tva grafiska



gestaltningar som placeras inom ikonen utifran den tankta relationen, medan teckningarna i
undersokningen av Rogers och Oborne (1987) istéllet ofta innehéller en varierad mangd
grafiska representationer, samt framforallt méanskliga figurer och abstrakta symboler for att
indikera tydligare spatiala forhallanden och pagaende rorelser.

Sett till undersokningen av Gonnetilleke med fleras undersokning (2001, s. 750) namndes
tidigare att anviandare som pa forhand blivit inforstddda med designstrategin i
ikonutformningen gjorde battre frdn sig i undersokningen. Detta talar for fordelen att
anvanda just en konsekvent designsstrategi vid framtagandet av en serie ikoner som ska
fungera in samma granssnitt. Bruyas, Le Breton och Pauzié (1998) papekar dven virdet av
detta, framforallt vid anvindandet av flera grafiska gestaltningar i kombination inom samma
ikon. Aven om anviindaren kan identifiera de tva enskilda objekten som utgér ikonen ir det
daremot inte sakert att lank mellan dem, och diarav det kommunicerade verbutférandet,
forstas (Bruyas, Le Breton & Pauzié 1998, s. 411-412). Denna lank bor pa sa vis kunna
fortydligas ytterligare med anvindandet av manskliga figurer samt abstrakta symboler som
komplement, for att dirmed ge anvindaren en mer direkt referensmall samt forstaelse for
spatial rorelse och férhéllanden inom ikonbilden.

Detta kan illustreras med de tre bilderna i figur 3 nedan. Verbet "ga hem”, vanligen anvant
for att indikera ikonfunktionen att ga till startsidan i en webblisare, gestaltas i sin helhet i
hoger- och mittbilden, samt i en forenklad form till vanster, dar verbet “ga” istéllet ar
implicerat av huset. Hogre tydlighet for den specifika funktionen bor pa sa vis kunna uppnas
om hela verbutforandet gestaltas. Utover detta har anviandandet av fler grafiska
gestaltningar inom samma ikon dven fordelen att kunna arrangeras om, illustrerat i bilden
langst till hoger i figur 3, for att i det har fallet utnyttja exempelvis en kulturell konvention
att 1asa bilder fran vanster till hoger. Genom att vinda pa bilden kan tolkningen att figuren i
ikonen gar tillbaka, eller atervander, impliceras.

'\ [ S\,

Figur 3 Privat bild (2014) vilken illustrerar skillnaden mellan anviandandet av ett
enskilt grafiskt objekt for att illustrera en verbbaserad ikon, pa bilden till vanster, samt hur
denna kan fortydligas genom att gestalta hela verbutférandet pa bilderna i mitten och till
hoger.

2.2 lkonens taxonomi

Utifran foregdende undersokning ter sig anviandandet av konkreta objekt och symboler i
olika kombinationer som en nodvandig strategi for att visuellt representera ett verb. Vidare
kravs en tydligare kategorisering av ikonens olika egenskaper for att kunna forsta de olika
komponenternas for- och nackdelar, i relation till hur val de kommunicerar sitt koncept och
sin funktion.



Ett stort antal olika taxonomier har foreslagits baserat pa olika typer av abstraktion, objekt,
symboler, piktogram och dylikt (Nakamura & Zeng-Treitler 2012). En av de taxonomier som
Nakamura och Zeng-Treitler (2012, s. 540) beskriver, vilken de ocksa framhaver som sarskilt
noterbar i och med att den lyckas inforliva flera lost definierade ikonegenskaper samtidigt i
begreppet semantisk distans, ar den framtagen av McDougall, Curry och De Bruijn (1999)
och darefter vidareutvecklat (Isherwood, McDougall & Curry 2007; McDougall & Isherwood
2009). Den hir undersokningen kommer dven att utgd framst utifrin denna forslagna
taxonomi.

Denna taxonomi ar till viss del baseras i semiotiken, vilket forenklat kan beskrivas som en
vetenskap hur méanniskan tolkar och kommunicerar via tecken (Eriksson & Go6thlund 2012,
s. 42). I den semiotik som utvecklades av Charles Sanders Peirce foresprakade han ett
triadiskt forhallande inom teckentolkning, mellan objektet, representanten och mottagaren
(figur 4), diar objektet ar det som refereras till genom representanten, och mottagaren
personen som tolkar de 6vriga tva (O’Neill 2008, s. 69). Detta triadiska forhallande, dar
ocksd mottagaren av meddelandet tas med i processen, ligger i linje med senare tids
kommunikationsforskning (Eriksson & Gothlund 2012, s.19), och ar 4ven nagot som utgor en
viktig del av McDougall och ovriga kollegers ikon-taxonomi (Nakamura & Zeng-Treitler
2012, S. 540).

Mottagare

Tecken

Representant Objekt

Figur 4  Charles Sanders Peirces foreslagna triadiska forhallande vid teckentolkning.
Fritt gestaltad utifran den bild som presenteras av O’'Neill (2008, s.69).

2.2.1 Konkretion och visuell komplexitet

En ikons konkretion syftar till vilken niva den avbildar ett verkligt forekommande foremal,
sdsom manniskor, material och dylikt. Mer abstrakta avbildningar, med ldg konkretion, har
ett mer arbitrart forhallande till verkliga objekt och koncept, och kan vara uppbyggda av
exempelvis grafiska element sasom pilar, linjer och kryss (McDougall m.fl. 1999, s. 488).
Isherwood, McDougall och Curry (2007) menar att tidigare forskning pekat pa konkretionen
som den viktigaste ikonegenskapen, i och med dess tydligare association till verkliga foremal
och forhallanden, men lyfter ocksa fram forskning som menar att denna initiala fordel
minskar med anvidndarens erfarenhet. Dock dr anviandandet av konkreta objekt enligt



Passini, Strazzari & Borghi (2008, s. 524) att foredra framfor mer abstrakta, vilka i deras
undersokning kommunicerade sin funktion mer tydligt och direkt.

Visuell komplexitet syftar till en ikons grafiska komplexitet och detaljmiangd, sdsom antal
linjer och former (Isherwood m.fl. 2007, s. 466). Tidigare hade dessa tva egenskaper,
konkretion och visuell komplexitet, ansetts ha ett symbiotiskt forhéllande, dar hog
konkretion resulterar i hog visuell komplexitet (McDougall m.fl. 1999, s. 488). Detta ar dock
nagot som McDougall med fler (1999, s. 492) avisar i sin studie, i vilken de menar att ikoner
kan uppvisa konkretion men dndéa vara enkla i sin utformning.

2.2.2 Semantisk distans och familjaritet

Semantisk distans dr den egenskap som syftar till en tolkad nirhet mellan ikon och dess
avsedda funktion, exempelvis den relativt direkta relationen mellan en ikon forestillande en
skrivare och utskriftsfunktionen, alternativt det mindre konkreta forhallande mellan
triangeln och dess varningsfunktion (McDougall m.fl. 1999,s. 489). Denna ikonegenskap
utgar fran Peirces egen tecken-taxonomi, i vilken han delar in tecken i ikon, direkt
representerande, index, underforstatt representerande och symbol, vilken refererar till sin
funktion utifran 6verenskomna kulturella konventioner (O’Neill 2008, s. 70). McDougall
med fler (1999, s. 489) foreslar att kombinera dessa tre under ikonegenskapen semantisk
distans. Bedomningen av vilka objekt som utgor en mer direkt koppling &an andra ar
visserligen inte helt oproblematiskt, men termen semantisk distans tjanar dnda vil som ett
samlingsbegrepp for Peirces ovan ndmnda teckenindelning.

=)

(A) direct (B) implied (C) arbitrary

Figur5  Exempel pa de tre olika forhallanden vilka faller under begreppet semantisk
distans. Fran vanster: direkt, antydd och arbitrar. Frén artikel av McDougall, Curry och De

Bruijn (1999, s. 489).

Slutligen finns egenskapen familjaritet vilket kan asyfta tva saker. Antingen att anviandaren
har erfarenhet av samma typ av ikon fran tidigare, och diarmed ar familjir med dess
funktion, alternativt hur bekant denne ar med objektet som representeras (Isherwood m.fl.
2007, S. 467).

Denna taxonomi, och de olika ikonegenskapernas paverkan pa forstaelse hos anvindare har
gjorts ett flertal studier pad med olika ingdngspunkter (McDougall m.fl. 1999; McDougall m.fl.
2009; Isherwood m.fl. 2007). Vad som framkom av dessa var att semantisk distans och
familjaritet var de viktigaste faktorerna for anvandarforstielse av ikonens menade funktion
(Isherwood m.fl. 2007, s .474). Hog ikon-konkretion, om an en viktig egenskap, underlittade
snarare forstaelsen for vad ikonen avbildar, utan att detta nodviandigtvis gjorde ikonens
menade funktion tydligare (McDougall m.fl. 2009, s. 327).



Isherwood med fler (2007, s. 474) belyser darmed att konkretion ensam inte bor sta som en
ikons viktigaste egenskap for kommunikationsprocessen, utan att den egenskapen snarare
maste ses samspela med familjaritet och semantisk distans, dar den sistnamnda ter sig
viktigare for initial ikon-funktion forstaelse, och familjaritet forst efter upprepad anvindning
(2007, s.475). Detta stimmer dven med den ovan ndmnda undersokningen av Passini,
Strazzari & Borghi (2008), som visserligen inte anvinder sig av just begreppen semantisk
distans och familjaritet, men dnda lyfter vikten av att anvinda konkreta objekt med virldslig
motsvarighet som har en tydlig och direkt koppling till en funktion (2008, s. 523-524).

Detta samspel av de olika egenskaperna kan ses tydligt i de strategier som anvindes i
foregaende nimnda undersokningar av Rogers och Oborne (1987) och Goonetilleke med
flera (2001). Konkreta och familjara objekt anvindes tillsammans med andra pa liknande vis
familjara och konkreta objekt, sdsom manniskor, samt symboler som komplement, for att
illustrera och fortydliga verb-funktionen genom en gestaltning av hela verbutférandet, och
diarmed forkorta den semantiska distansen.

I och med detta bor en okad mingd grafiska komponenter kunna underlitta
kommunicerandet av en interaktiv ikons direkta koppling till en funktion. Som McDougall
med fler (1999, s. 492) ocksé skriver behover detta inte heller innebira att ikonens visuella
komplexitet darmed ocksd maste 0ka motsvarande, och kan, beroende pa utférandet,
fortfarande vara relativt distinkt och overskadlig.

2.3 Informationsvisualisering

Colin Ware foresprékar i sin bok Information Visualization: Perception For Design (2004)
en visualiseringsvetenskap, dar grafiska representationer inte helt kan ses som uppbyggda
endast av sociala konventioner, liknande ett sprak, utan att det aven finns ett universellt
bildsprék vilket utgar ifrdn manniskans perceptionsprocess. Ware (2004, s. 10-13) sarskiljer
pa vad han kallar sensoriska och arbitrdra symboler, diar de forstnimnda kommunicerar
genom att anvianda sig av manniskans perception, utan nagot krav pa inlarning, som en del
av hur manniskan varseblir den fysiska omvirlden, och pa sa sitt mer effektivt overskrider
tid och kultur. Arbitrira gestaltningar kraver istillet det motsatta och ar istéllet djupt rotade
i kulturella konventioner. Enkelt uttryckt kraver arbitrara symboler inldrning, medan
sensoriska gestaltningar direkt anvinder méanniskans perceptionsprocess. Ware papekar
dock att fa visuella gestaltningar antagligen ar helt uppbyggda av antingen arbitrira eller
sensoriska symboler, dock att distinktionen ar nodviandig for en visualiseringsvetenskap
(2004, s. 10).

Aven om denna distinktion som foresprikas, huruvida nigon form av visuell
kommunikation kan ses som helt grundlaggande och universell, eller ifall alla form av
kommunikation ar baserad pa inldrda konventioner, inte ir helt nodvéandig att ta stéllning
till for denna undersokning. Dock skulle detta kunna tala for den tidigare niamnda
konkretiseringen och de mer realistiska grafiska representationernas fordelar och vanliga
anviandande. Ware (2004, s. 7) jaimfor exempelvis en enkel grottmalning forestillande
manniskoliknande figurer i jakt, samt en komplex, sifferlés matematisk ekvation, och
poangterar hur den forstnamnda med storre enkelhet kan tolkas av en storre mangd
manniskor.

Huruvida detta beror pa, som Ware (2004, s. 7) sjilv papekar, att en askadare av dessa
exempel helt enkelt har storre erfarenhet, eller for att anvinda begreppet familjaritet, av



figurerna i grottmalningen an ekvationen, alternativt om asynen av en sensorisk gestaltning
baserat pa verkliga objekt, i det hir fallet manniskoliknande varelser och djurgestalter,
utloser en liknande neurologisk process som att se objekten i verkligheten (2004, s. 9), ar
intressant men talar oavsett for fordelen av att anvidnda konkretiserade objekt och vilkanda
figurer, sdsom en mainniska, ur en kommunikativ situation dar ingen annan etablerad
standardisering finns.

En grundlaggande aspekt for Wares (2004, s.18-20) visualiseringsvetenskap ar J.J. Gibsons
perceptionsteorier. Gibson, sager Ware (2004, s. 18), foreslog att manniskan fysiskt varseblir
varlden genom direkt perception, och ser utan nagon inlarning eller mentalt resonemang
direkta mdjligheter till hur virlden fysiskt kan manipuleras. Dessa varseblivna mgjligheter
till handling kallade han f6r "affordances”. Dock lyfter Ware (2004, s.18-20) fram ett antal
problem med att tolka en siddan direkt perception bokstavligt, framforallt i relation till ett
anvandargranssnitt, da interaktionen med ett sddant ar 1angt fran lika direkt som interaktion
med verkliga fysiska ting.

Samma synsitt har Norman i sin artikel (2004), i vilken han fortydligar och utvecklar sitt
begrepp “perceived affordance”, med andra ord av anvindaren upplevd, majlig “affordance”.
Norman (2004) menar att frigan inte handlar om vilka delar av en skdarm som ar klickbar,
alla delar av skdrmen &ar det, utan snarare vilka delar som upplevs av anvindaren som
meningsfulla och anvindbara att klicka pa. Huruvida just den grafiska utformningen av en
interaktiv ikon kan anses paverka anviandarens “perceived affordance” ar Norman (2004)
dock tveksam till, och han anser snarare att det handlar om semantisk kommunikation
baserad pa kulturella normer.

Dock anser den hir undersokningen att just anvindandet av en mansklig figur och olika
delar av denna, sidsom exempelvis hidnder, 6gon och mun, som komplement i en
ikonutformning, skulle kunna ses skapa ett slags upplevd “affordance”, da dessa direkt kan
relateras till de sinnen och verktyg méanniskan anvidnder i den fysiska varlden for att
manipulera och uppleva foremal, vilket pad sd vis borde kommunicera den interaktiva
ikonens funktion mer intuitivt till anvindaren. Som Ware (2004, s. 20), menar detta arbete
att en mer 16s tolkning av ”affordance”-begreppet kan vara till hjalp vid granssnittsdesign,
och interaktiva ikoner bor utformas med den fysiska designvarldens mgjligheter till
“affordance” i dtanke.

2.4 Kort begreppssammanfattning

I bakgrundskapitlet har ett antal teoretiska utgdngspunkter presenterats tillsammans med
ett antal olika termer och begrepp. For att ytterligare fortydliga de av begreppen som ar
viktigast att kédnna till for detta arbete, ssmmanfattas de igen kortfattat i punktform:

¢ Verbutforande: Det begrepp som det hir arbetet viljer att kalla metoden att i en
ikon grafiskt representera bade verbet samt ett objekt detta syftar till, vilket anvinds
exempelvis i undersokningen av Goonetilleke med flera (2001). Ett bildexempel pa
hur detta skulle kunna se ut gar att finna ovan i figur 3 pa sida fem.

¢ Konkretion: En ikons konkretion syftar till vilken niva grafiken avbildar ett verkligt
forekommande foremal, sdsom manniskor, material och dylikt. Jimforelsevis kan
ikoner med 1ag konkretion ha ett mer arbitrart forhallande till verkliga objekt och



koncept, vilka istillet kan vara uppbyggda av exempelvis grafiska element sdsom
pilar, linjer och kryss.

e Visuell komplexitet: Detta begrepp syftar till en ikons grafiska komplexitet och
dess detaljmingd, sdsom méngden linjer och former vilka utgér den grafiska
representationen.

¢ Semantisk distans: Semantisk distans dr den ikonegenskap som syftar till en hos
anviandaren tolkad niarhet mellan ikon och dess avsedda funktion. Som exempel pa
detta papekar McDougall med fler (1999, s. 489) den relativt direkta relationen
mellan en ikon forestdllande en skrivare och en utskriftsfunktion, samt det mindre
konkreta forhéallande mellan triangeln och dess varningsfunktion.

¢ Familjaritet: En ikons familjaritet kan asyfta tva saker. Antingen att anvindaren
har erfarenhet av samma typ av ikon fran tidigare, och darmed ar familjar med dess
funktion, alternativt hur bekant denne dr med objektet som representeras.

2.5 Riktlinjer och avgransningar

Riktlinjer och avgransningar i denna undersokning baseras pa ett bestillningsverk for
Balthazar Science Center i Skovde. Verket i fraga ar ett spel vilket behandlar dmnet
evolution, vilket kommer tillgingliggoras i en monter pa en pekdator av typen Google Nexus
10, som en del av deras verksamhet. Spelet ar huvudsakligen en simulation av ett forenklat
ekosystem, med fokus pa de olika befolkande arternas overlevnad i relation till deras
egenskaper och formagor. Det ska startas upp pa nytt infor varje utstallningsdag och darefter
vara sjalvgaende och 6ppet for interaktion fran besokarna niar som helst under dagen.

Denna interaktion ar relativt begriansad och bestéar till stor del av att skapa en egen art,
vilkens utveckling och 6verlevnad i spelviarlden sedan kan f6ljas under dagen. Bortom detta
tillkommer dven mojligheten att paverka spelvirldens ekosystem pa en mer begransad och
lokal niva, exempelvis i form av att plantera trdd och dirigera vatten, samt vid tidsbestimda
intervaller pa en mer global sddan, i form av temperaturforandring. Dessa funktioner, skapa
art, paverka varld globalt och lokalt samt att se en 6versikt 6ver alla arters utveckling, ar
ocksa de som gestaltas i fyra olika ikoner i denna undersokning. Malgruppen ar densamma
som den for Balthazars Science Center, mellan sex till femton ar, dock med inriktning i forsta
hand pa de édldre i det omfanget.

Med detta som premiss stills hoga krav pa att spelet enkelt och effektivt kan kommunicera
sitt innehall och de interaktioner som ar mojliga for spelarna, oavsett hur langt gangen en
enskild spelomgéng ar, vilket i sin tur kraver tydliga och valutformade interaktiva ikoner i
anvandargranssnittet. En anviandning av bade text och bild i olika kombinationer vid
informationskommunicerande ar vanlig och dr oftast ocksa mest effektivt ur kommunikativ
synvinkel (Ware 2008, s. 315; Eriksson & Gothlund 2012, s. 167). Manga spel och
datorprogram tar tillvara pa denna fordel genom att presentera ikoner i grafisk form,
tillsammans med en textbaserad kort beskrivning av funktionen som dyker upp om
anviandaren en kort stund héller muspekaren still pa ikonen i fraga.

Dock medfor ett beslut avsett spelets design ett minimalt textanviandande, vilket gor denna
vanliga 16sning inom de flesta anvindargranssnitt inte heller 4dr applicerbar pa samma vis i
och med anvindandet av en pekdator. Pa sa vis dr utgdngspunkten att sa tydligt och effektivt
som mojligt kommunicera dessa mer komplexa och specifika funktioner endast genom
grafiskt baserade interaktiva ikoner.
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3 Problemformulering

Problemomradet for denna undersokning utgar som tidigare namnt ifrdn de forutsattningar
som rader kring evolutionsspelet utvecklat mot Balthazar Science Center. Spelets
tillgangliggorande i en monter som en del av en utstidllning, med sina dagsldnga
spelomgangar, innebar att besokare, frimst yngre mellan sex till femton ar, utan nagon
forkunskap nar som helst ska kunna ta del av spelet och intuitivt forsta de verktyg de erbjuds
interagera med genom anviandargrianssnittet. Stora krav stills darmed pa ett vilfungerande
sadant, med interaktiva ikoner som effektivt kommunicerar sin funktion till anviandaren,
inte minst eftersom dessa kommer vara utformade med enbart grafiska representationer och
ingen text.

Sett till den teori som presenterats i bakgrundskapitlet kring hur funktioner kan
kommuniceras genom ikonutformning, tedde sig semantisk distans, familjaritet och
konkretion som viktiga aspekter for att illustrerar ett intuitivt ikon-funktions forhéllande.
Framforallt var fokus i det hir arbetet paA mer abstrakta funktioner, vilka relaterar till mer
komplexa och for spelet specifika funktioner, snarare dn mer konventionella interaktiva
ikoner som anviandas mer direkt for att navigera inom ett grianssnitt, sdsom ga fram, ga
tillbaka, godkdnn och &ngra. Detta i och med att de sistndmnda redan ar till viss del
standardiserade, valkdnda och darmed inte torde ha svart att kommunicera sin funktion som
det ar.

Sett till Roger och Obornes undersokning (1987) fanns en stark tendens till att bade
konkretisera men att ocksd anvidnda abstrakta symboler och mainniskofigurer for att
illustrera verb. Strategin har verkar vara att komponera ikoner innehéallandes bade ett
pronomen-objekt tillsammans med ett verb-objekt, liknande Goonetilleke med fleras (2001)
gestaltande av ett helt verbutférande i sin undersokning, samt abstrakta symboler for att
fortydliga deras relation till varandra.

Ware (2004) poidngterade dven, i likhet med de fordelar som beskrivits for konkretion,
fordelen av att anvianda realistiska representationer och vilkanda objekt, for att dra nytta av
méanniskans perceptiva process, tillsammans med det mentalt kroppsligt och fysiskt
grundade mgjligheter till “affordance”.

Det hir arbetet foreslog med allt detta i dtanke att undersoka om och hur anvindandet av en
mansklig figur, antingen i helkropp eller enskilda delar sdsom hénder, fotter och huvud, som
komplement till andra konkreta objekt och abstrakta symboler inom spelets interaktiva
ikoner, kunde ge en fordel i den kommunicerade funktionen. Genom att essentiellt anvanda
spelarens egen kropp som referensgrund till den typen av interaktion och funktion den
enskilda ikonen erbjuder, borde den semantiska distansen kunna fortydligas. P4 samma
gang borde ikon-funktionsforhéllandet ocksé stirkas genom att med minskliga komplement
ytterligare tydliggora hela verbutférandet utifran méansklig interaktion.

Risken fanns att den okade grafiska belastningen i ikonen kunde fi en motsatt och
forvirrande effekt, men denna undersokning hypotiserade, med de teorier som presenterats i
bakgrunden i atanke, att interaktiva ikoner vilka representerar mer komplexa och specifika
funktioner kunde tjana pa denna grafiska overtydlighet, sa till vida utférandet ocksé inte var
allt for visuellt komplex och byggde pa en i spelet etablerad konvention. Fragestillningen for
den har undersokningen blev darmed:
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- Ger tillagget av en mansklig figur eller manskliga attribut som komplement, i den
grafiska utformningen av en interaktiv ikon, ndgra fordelar for ett mer intuitivt
kommunicerande av dess avsedda funktion?

3.1 Metodbeskrivning

Under den hir rubriken kommer sjdlva undersokningsmetoden att beskrivas narmare. Forst
foljer en kort sammanfattning av sjalva produkten och de ikoner som ar grundlaggande for
denna undersokning, vilka togs fram i samband med detta arbete. Darefter foljer en
beskrivning av den valda undersokningsmetodiken, varfor denna valdes, hur den praktiskt
tillampades, samt en diskussion kring de etiska forskningsaspekterna denna undersokning
tog stillning till, framforallt i och med minderariga respondenter. Direfter presenteras en
mer utforlig beskrivning av de fragor som valdes for bade enkit och intervjuer, samt en kort
redovisning av pilotstudien och dess paverkan pa den slutgiltiga undersékningen.

3.1.1 Material till undersékningen och artefakten

Som en del av det hir arbetets produktionsfas utvecklades ett evolutionsliarospel for
Balthazar Science Center tillsammans med fyra andra. Huvudfokus for det hir arbetet var att
grafiskt skapa anviandargranssnittet, bland annat innehallandes interaktiva ikoner som var
de som kom att anvindas som underlag for genomfoérandet av undersokningen. De
interaktiva ikonerna var fyra till antalet och asyftade f6ljande spelfunktioner:

e Skapa ny art

e Se evolutionsoversikt

e Paverkar lokal tillvixt av trad och vatten

e Justera global temperatur och luftfuktighet

Arbetet med dessa ikoner gick igenom en iterativ process, med grafiska designval baserade i
litteratur och handbocker kring grafisk formgivning och visuell kommunikation. Tva
versioner av dessa fyra ikoner togs fram, en med de ménskliga komplementen som en del av
gestaltningen, och en med dessa franvarande. Visserligen var det enbart de fyra interaktiva
ikonerna som var intressanta for undersokningen, men aven det fardiga spelet kravdes for
att ikonerna skulle kunna presenteras i sin naturliga kontext for undersokningens
respondenter, liknande den som besokare pa Balthazar Science Center skulle uppleva. De
fardiga tva versionerna av ikonerna kan ses i figur 13 pa sida 23 i den hér rapporten.

3.1.2 Understkningsmetod

I och med spelets malgrupp pa mellan tio- till femtonaringar utfors undersokningen ocksé pa
tvd grupper av barn inom det aldersspannet, nirmare bestimt elva- till tolvaringar.
Ambitionen var att inte variera dldern mellan grupperna, samt att ha en jamforelsevis jamn
konsfordelning for att pa sa vis minska antalet variabler som kunde spela in i resultatet.

Datan for undersokningen samlades in genom kvalitativa, strukturerade intervjuer (QJstbye,
Knapskog, Helland & Larsen 2008, s. 103), samt genom en kort enkit som varje respondent
fick fylla i innan sjilva intervjuen. Atta respondenter valdes som ett passande antal sett till
tiden det skulle ta att utfora intervjuerna och att analysera datan. Givetvis hade ett &nnu
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hogre antal respondenter gjort resultatet av undersokningen mer tillforlitligt, men den valda
mingden av atta bedomdes som tillracklig for att kunna besvara fragestillningen.

Valet av kvalitativa intervjuer gjordes i och med undersokningens natur, vilken var
intresserad av mer nyanserade och djupgdende resonemang obundna av forutbestamda
svarsalternativ, ndgot som kvalitativa intervjuer gav en mdgjlighet till. Genom att dock stalla
pa forhand bestamda fragor under intervjuerna kunde svaren lattare jamforas med varandra
och kvantifieras i en mer lattoverskadlig tabell, utan att detta begriansade respondenternas
reflektioner eller mojligheten till foljdfragor allt for mycket (Dstbye m.fl. 2008, s. 103).
Enkaten bestod diaremot av ett antal overviagande slutna fragor (@stbye m.fl. 2008, s. 142),
alltsdi med forutbestimda svarsalternativ, for att samla in kvantifierbar data sisom
respondentens alder, spelvana, kon, vilken behovdes niar datan fran intervjuerna skulle
analyseras och jamforas. De frigor som valdes till bdde enkdten och som stilldes under
sjilva intervjuerna kommer att presenteras och diskuteras mer ingdende senare i det har
kapitlet.

I ett tidigt skede av undersokningen overvagdes en mer kvantitativ metod for insamling av
data i form av endast en enkit, med liknande 6ppna fragor, alltsa fragor utan nagra pa
forhand definierade svar (@stbye m.fl. 2008, s. 142) som de som kom att stdllas under
intervjuerna i stillet. En sddan metod 6verviagdes for att den skulle ge mgjlighet till en
insamling av en storre mangd data. Dock ansdgs detta forfarande riskabelt, framforallt néar
det skulle anvandas ihop med respondenter i ung alder, i och med att svaren pa de 6ppna
fragorna kanske inte skulle bli tillfredstéllande djupgdende eller resonerande nog, alternativt
att de inte alls skulle svaras pa. I och med detta togs beslutet att istillet bruka kvalitativa
intervjuer, dd en sddan metod gav storre kontroll 6ver och mgjlighet till att samla mer
djupgdende resonemang och reflektioner, dven om detta da ledde till att en mindre mangd
sadana data kunde samlas in och behandlas.

Undersokningen i sig gick till sa att tva skilda grupper om fyra, tva killar och tva tjejer, allt
som allt atta respondenter, presenterades enskilt for en av de tvd varianter av de fyra
interaktiva ikonerna. I forsta varianten av ikonerna fanns de manskliga komplementen med
men i den andra var dessa franvarande. Forst fick respondenten fylla i den tidigare nimnda
enkaten, vilken finns att se i Appendix A, sida 44 i denna rapport. Efter att detta var gjort
gavs en kort presentation av spelet i sig, tillsammans med att bilder visades frén olika delar
av detta pa en Nexus 7 pekdator, for att ge respondenterna den nodviandiga kontextuella
forstaelsen kring ikonerna, liknande den de hade fatt om de hade spelat spelet pa Balthazar
Science Center for forsta gangen. Darefter fick respondenten se varje ikon for sig och svara
pa ett antal fragor om dessa. Framforallt grundldggande var att respondenten ombedes att
gissa vad ikonerna hade for funktion i spelet och darefter fick reflektera och motiverar varfor
denne trodde att sa var fallet. Efter att alla fyra ikoner pé sa vis gatts igenom forklarades for
varje respondent ikonernas tankta funktion i spelet, var efter de fick se alla fyra en gang till
och da gavs mojlighet for ytterligare reflektion och tankar. Dessa fragor och ordningen de
stilldes i gar att ses i Appendix B, sida 45. Valet av de forsta tva fragorna ansags
grundliggande och kunde ha besvara problemformuleringen for sig. Dock ansags att de
ovriga tva, vilka stélldes efter att respondenten fatt reda pa ikonens riktiga funktion, kunde
ge upphov till fler anvindbara reflektioner for analysen.

Valet av att anvinda en inledande enkit infor varje intervju gjordes som tidigare sagt for att
enkelt kunna fa in grundldggande information om varje respondent, infor den jamforande
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analysen av den kvalitativa datan som sedan samlades in. Framforallt rorde det sig om
respondenternas alder, arskurs, samt om de hade nédgot synfel eller fargblindhet som kunde
paverka hur de uppfattade ikonerna jamfor med de andra. En annan variabel som ansags
viktig for analysen av resultatet fran intervjuerna var dven respondenternas spelvana. For att
undvika svarigheten med att de sjilva skulle uppskatta sin spelvana, vilken kan vara valdigt
subjektiv i en Oppen intervjufraga, valdes darfor fyra alternativ pa enkiten utifran antal
timmar de spelade i veckan. Visserligen sker dven hir en subjektiv bedomning fran
respondentens sida, men genom att de far kryssa i en av fyra alternativ kunde alla atta
respondenternas upplevda spelvana lattare jamforas. Att den exakta mangden timmar i
veckan som de dgnade at spel var korrekt var inte lika viktigt som att kunna ungefarligt
jamfora skillnader i spelvana hos respondenterna som grupp.

Ett potentiellt problem med en liknande undersokning var att en respondent vilken tas ur sin
vanliga milj6 kan ge annorlunda svar &n vad som annars vore fallet (Jstbye m.fl. 2008, s.
144). Detta sokte denna undersokning motverka genom att utfora intervjuer pa elever fran
samma arskurs och i deras skola. P4 sa vis befann sig respondenterna i en for dem bekant
miljo, samt att de var naturligt samlade i en storre grupp, vilket ocksa underlattar
undersokningens logistiska organisation. En risk som aven fanns, i och med att eleverna var
fran samma klass och kidnde varandra, var att de forsta som intervjuades kunde avsloja
ikonernas funktion for de 6vriga innan dessa hunnits intervjuas. Med detta fanns inte s&
mycket mer att gora dn att be respondenterna att inte sdga nagot efter avslutad intervju, och
utifrén de atta intervjuer som gjordes bedomdes ingen heller ha gjort detta.

3.1.3 Pilotstudie

For att sdkerstilla att den inledande enkiten var passande utformad och intervjufragorna
tydliga nog for de svar undersokningen sokte, genomfordes forst en pilotstudie. I och med att
en mer komplicerad och tidskrivande organisering behovdes for att gora en siddan pa
undersokningens &ldersgrupp, utfordes pilotstudien pé en studerande fran Hogskolan i
Skovde. Visserligen kunde fragornas tydlighet for barn inte lika klart sikerstillas men en
ungefarlig uppfattning kunde bildas, framforallt om typen av data var passande, samt att en
vuxen respondent for pilotstudien mgjliggjorde en mer nyanserad aterkoppling.

Inga av de fyra grundliaggande intervjufragorna dndrades till foljd av denna pilotstudie da de
ansags ge adekvata typer av svar. Dock byttes ordet” ikon” ut mot "knapp” i intervjufragorna,
da detta ar mer vilanvant i spelsammanhang och ansdgs vara littare att forsta for en yngre
respondent. I ovrigt dndrades endast enskilda delar av enkitfrdgornas formulering,
framforallt de fyra alternativen som skulle kryssas i for att ange respondentens spelvana.
Tidigare varierade alternativen mellan antal timmar i veckan eller antal timmar per dag,
nagot som anségs forvirrande, och ledde till valet av alternativ diar endast antal timmar i
veckan var mattstocken. I Ovrigt var den data som samlades in fran pilotstudien av en
onskviard sort och ansigs passande for att kunna besvara undersokningens
problemformulering, varav inga andra andringar gjordes infor den riktiga undersokningen.

3.1.4 Forskningsetik och minderariga

All undersokning maste forhalla sig inom etiska ramar, och pa inget satt utnyttja, forleda
eller ha negativ paverkan p& en daligt informerad respondent. An viktigare ir detta nir
respondenterna i friga dr minderariga och kanske inte forstar vad de gar med pa att
medverka i. Med detta i dtanke skickades ett papper ut till alla potentiella respondenter i
klassen med information om sjilva arbetet, dess syfte, hur undersokningen skulle g till och
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vad intervjusvaren skulle anviandas till. Om barnet var intresserat av att delta ombads
malsman ge sitt godkdnnande med en underskrift pa pappret, vilket sedan samlades in innan
intervjuerna. Malsmannen bjods dven in att nirvara under intervjutillfallet om denne eller
respondenten sa onskade.

I ovrigt tydliggjordes bade pa pappret och innan sjalva intervjutillfallet att respondenten
deltog helt anonymt och att denne fick avbryta intervjun nar som helst, i linje med vad
Ostbye med fler (2008, s. 126-127) tar upp i sitt kapitel om forskningsetik. Pa det utskickade
pappret samlades namn och kontaktuppgifter in, om dessa skulle behovas i framtiden for att
kontakta respondent eller malsman, men inga sddana personuppgifter kravdes i samband
med sjilva undersokningen, bortom att ange alder, kon och arskurs pa den inledande
enkaten.

Varje intervju spelades dven in, ndgot som ocksa tydliggjordes bade pa det utskickade
pappret samt aterigen innan sjilva intervjun. Detta var for att kunna i lugn och ro lyssna
igenom svaren efterat, samt for att kunna fokusera helt pa vad som sades under intervjuerna
och stilla foljdfragor utan att behova lagga tid pa att anteckna. Utover detta ansdgs metoden
att spela in intervjuerna istillet for att anteckna pa plats kunna leda till en mer bekvim
intervjumiljo for respondenterna, da de flesta snabbt glommer bort en pagaende
inspelningen, men hela tiden skulle vara medvetna om avbrotten i intervjun d& deras svar
skrevs ner.

En siddan mer avslappnad och mindre formell intervjumiljo ansdgs aven fordelaktig i och
med undersokningsmetod att be respondenterna gissa vad de olika ikonerna gjorde. Ett
sadant forfarande skulle kunna upplevas stressande for vissa respondenter, framférallt om
de inte kom pa nagot bra svar, eller om det visade sig att de gissat helt fel pa alla ikoner.
Diarav forsoktes intervjuerna hallas avslappnade och ldttsam for att avdramatisera
situationen sd mycket som mdgjligt. Att som tidigare namnt dven hélla intervjuerna i for
respondenterna vilkand miljo borde dven ha hjalpt till med att minska négon upplevd press
hos respondenterna (@stbye m.fl. 2008, s. 144).

Bild- och spelmaterialet som anviands i undersékningen var framtaget med respondenternas
alder som malgrupp och borde dirmed inte heller att innehalla ndgot som ar avsett endast
for vuxna. Detta var en aspekt som dven diskuterades med respondenten under pilotstudien
samt med de 6vriga fyra i utvecklingsgruppen. Utover dessa metoder for att sakerstilla att
bildmaterialet fran spelet inte var av en opassande karaktir for respondenternas
aldersgrupp, visades detta adven for Balthazar Science Centers pedagoger och
verksamhetschef, for att 4ven fa deras bedomning i och med deras vana av besokare i samma
aldersgrupp och yngre.
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4 Genomforande

Produkten for denna undersokning ar som tidigare ndmnt i sin helhet ett evolutions-larospel
pa uppdrag av Balthazar Science Center. Spelets uppligg ar en typ av forenklad
ekosystemssimulation och kan lite generaliserat jamforas med ett akvarium, vilket spelaren
kan observera men ocksa interagera med sjalv. Denna interaktion tillgangliggors for spelaren
i form av fyra interaktiva ikoner, vilkas kommunicerande av sin funktion ar fokusen for
denna undersokning.

I detta kapitel kommer dessa fyra interaktiva ikoner och deras avsedda funktion att
presenteras mer uttommande, samt tillskrivas ett funktionsnamn, med ett huvudsakligt verb
kopplat till detta. Funktionsnamnet kommer pa sa vis tjina som en grund till valet av
grafiska komponenter och gestaltningsstrategi. Valet av grafisk stil for spelet och darmed
aven de interaktiva ikonerna kommer ocksa presenteras och diskuteras, med exempel fran
inspirationskallor. Slutligen beskrivs den iterativa arbetsprocessen med den grundldggande
gestaltningsstrategin, samt generell problematik vid framtagandet av de slutgiltiga fyra
ikonerna. Utvalda versioner och stickspar redovisas och diskuteras utifrin den teori som
presenteras i bakgrundskapitlet, samt ur ett estetiskt perspektiv, for att till slut redovisa den
slutgiltiga versionen och gestaltning som anvinds for sjalva undersékningen.

4.1 De fyrainteraktiva ikonerna

e Skapa ny art. Genom att klicka pad denna tas spelaren till ett nytt fonster i
anvandargranssnittet. Dar kan spelaren vilja utseende och egenskaper pa sin art,
vilket gors genom att koppla varje kroppsdel till en av spelets fem artegenskaper.
Kroppsdelarna ar ben, bal, svans, hals och huvud. Utover detta kan dven firg,
artnamn samt vilken typ av terrang arten skall placeras ifran borjan viljas.

e Se evolutionsoversikt: Spelaren tas till ett nytt fonster av denna ikon, vilken
listar alla arter i spelet som existerar eller som har gjort detta under nagon period av
spelandet. Klickar spelaren direfter pd en av de specifika arterna kommer
information presenteras, om utseende- och egenskaper for varje storre milstolpe i
den artens evolution, genom en horisontell tidslinje.

o Paverka lokal tillvixt av trad och vatten: Denna ikon ger spelaren mojlighet
till att paverka mangden trad och vatten inom ett lokalt omrade i spelvirlden. Sa som
spelet fungerar nu slumpgenereras vatten och vixtlighet i spelets fyra olika biomer.
Vatten finns i storre utstrackning dar luftfuktigheten ar hogre. Trad utgar fran mark
dar det finns mest naring och sprider sig darifran. Spelaren kan pa sa vis med denna
ikon placera ut ytterligare vattenomraden, samt vaxtlighet, vilka kommer sprida sig
beroende pa den biomens forutsittningar. Vaxtligheten tjainar som mat for vaxtétare,
och vatten for att fylla torstbehovet for bade kott- och vaxtitare.

¢ Justera global temperatur och luftfuktighet: Den fjirde och sista interaktiva
ikonen ger spelaren tillgang till ett reglage dar hela planetens temperatur eller
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luftfuktighet kan hojas eller sankas. Detta gors i smé steg och paverkar fordelningen
av biomer i spelvarlden. For narvarande finns fyra stycken: oken, regnskog, tundra
och snoregion. Utbredningen av dessa baseras pd omradestemperatur samt
luftfuktighet, vilken spelaren kan férdndra genom denna interaktion.

4.1.1 Grafisk stil

Den grafiska stilen som valdes for sjdlva spelet ar starkt inspirerad av en typ av minimalistisk
grafisk designstil, som brukar kallas for “Flat Design”, och efterstravar tydlighet och
funktionalitet (Clum 2013). Stilen ar relativt valanviand i dagsldget och anvands ofta inom
reklamsammanhang men ocksd vid hemsida- och grénssnittsdesign. Framforallt tydlig ar
anvandandet av stilen i operativsystemet Windows 8 (Grinberg 2013). Exempel pa olika
varianter av stilen som influerade spelets grafik kan ses i figur 6, vilken ar en samling av
olika inspirationsbilder.

Figur 6  Privat bild (2014). Samling av stilreferenser och influenser till spelets grafiska
stil.

Ett mer ikon-relaterat exempel kan ses i figur 7 diar ocksd de mer Overgripande
kidnnetecknen for stilen kan identifieras genom en analys. Tydligast ar det tillplattade och
tvadimensionella uttrycket, som namnet Flat Design asyftar, med forenklade och stiliserade
grafiska representationer av verkliga objekt. Avvindandet av mer realistiska
atergivningsmetoder, sdsom texturer, skuggor och komplexa farg- och ljustoningar byts ut
mot en forenklad gestaltning, med fokus pa négra fa farger samt klara och skarpa siluetter
samt linjearbete. Bilderna i figur 7 &terspeglar denna metod tydligt, dir den enkla
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framtoningen tillsammans med anvindandet av nagra fa kontrasterande farger, i det har
fallet komplementfiargerna orange och bla, gor att bilderna framtrader tydligt frén
bakgrunden och ger det klara uttrycket. Anvindandet av nagra subtila nyansférandringar,
samt fiarger med ligre mittnad och objekt med rundade horn, ger dven bilderna ett
harmoniskt och mjukt intryck som komplement till den skarpa framtoningen. Stilens uttryck
kan sjalvklart variera och kan exempelvis i sin mest enkla form besta endast av vita konturer
och former mot en farglagd bakgrund, beroende pa anviandande och estetisk preferens. Dock
ar alltid de grundlaggande huvuddragen en strivan mot minimalism, stilisering och
funktionalitet (Clum 2013).

Figur7  Exempel pa anvindandet av Flat Design for grafiska representationer och
ikoner. Bild ar beskuren och hamtad fran http://designmodo.com/wp-
content/uploads/2013/04/92.jpg.

Figur 8  Privat bild (2014). Koncept for spelviarlden och spelets grafiska stil.

I figur 8 ses ett grafiskt koncept av sjilva evolutionsspelet vars grafik ar tydligt influerad av
Flat Design-stilen, nagot som bland annat syns pd markindelningens rundade bitar,
tillsammans med den platta estetiken som endast nyttjar négra fa firger och monster. Denna
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stil passar spelet vil i och med sin klara och skarpa framtoning, och ger grafiken mojligheten
att vara fargglad, stiliserad och estetiskt varierande, utan att samtidigt framsta som barnslig,
och ger pa sa vis spelviarlden en mer vuxen men samtidigt humoristisk framtoning.

For ikonernas del kravdes det att dessa utformades i liknande stil for att passa in i sjilva
spelet, men stilen kunde ocksa anses fordelaktig pa manga satt for denna undersoknings
problemformulering. Sett till den i bakgrunden presenterade ikon-taxonomin menar
McDougall med fler (1999) att anvandandet av konkreta grafiska gestaltningar inte behover
resultera i att ikonen ses som visuellt komplex, nigot som spelets grafiska stil bor kunna
pavisa. William Horton (1994, s. 31) ger som riktlinje i sin handbok om ikonutformande att
onddigt brus, alltsd grafik som ar irrelevant for eller till och med forsvarar ikonens
kommunikation, bor skidras bort. Pa sa vis borde Flat Design-stilens forenklade och
minimalistiska uttryck passa vil som riktlinje vid utformandet av mer komplexa och grafiskt
innehallsrika ikoner, dar vad som kan anses vara onodigt brus, sdsom realistiska texturer,
skuggor och farg- och ljustoningar, inte anvéands.

4.2 Arbetsprocess

Framtagandet av spelets grafik samt de fyra interaktiva ikonerna, gjordes framst i
programmet Adobe Illustrator CS6 i och med att dess vektorbaserade grafik lampade sig val
for den valda stilen. Vektorer ar forenklat matematiska berakningar i programmet, till
skillnad fran pixelbaserad grafik, vilka gor att grafiska objekt och gestaltningar kan
forandras och skalas om under arbetet utan nagon forlust av kvalité. Pa si sitt kunde
grafiska komponenter till ikonerna ritas, forandras och pusslas om under arbetets gang utan
négot behov av ett utpraglat skiss- och konceptstadie innan slutbilderna paborjades.

Utgangspunkten till ikonutformandet och val av bildgestaltandet utgick till stor del utifran
den teori som presenteras i bakgrunden. Framforallt grundliggande var de
representationsstrategier vilka diskuteras i samband med undersokningarna av
Goonetilleke, Martins Shih, On och Fritsch (2001) samt Rogers och Oborne (1987).

Ambitionen var att de fyra interaktiva ikonernas utformning skulle innehélla en grafisk
representation av hela verbutférandet, alltsi besta av bilder vilka gestaltar bade objekt och
verbet, tillsammans med de ménskliga figurer eller kroppsdelar som komplement, for att
fortydliga och forstirka detta sammanband. Huruvida de mianskliga komplementen sjilva
skulle utgora representationen av verbet eller i kombination med andra grafiska objekt var
en stor del utav det iterativa arbetet.

I de undersokningar som diskuterades i bakgrunden poiangteras de kommunikativa
fordelarna av att anvinda konkreta gestaltningar av familjara objekt, bland annat av Passini,
Strazzari & Borghi (2008) samt Isherwood med fler (2007), framfor abstrakta
representationer. Detta beaktades dven vid val av motiv till ikonerna i mgjligaste méan.

Forandringarna mellan iterationerna fram till den slutgiltiga versionen av ikonerna gjordes
utifran egen utvirdering och analys, samt med hjilp av feedback fran resten av spelets
utvecklingsgrupp.

4.2.1 Problematik
De grundlaggande verben for varje ikon ar “skapa”, "se”, "paverka” och "justera”. Verbet "se”
ar det mest konkreta och lattgestaltade i och med att det inte dr beroende av just vilket
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objekt som ses. De andra; “skapa”, paverka” och ”justera”, ar mer abstrakta och bor snarare
kopplas mer direkt till specifika situationer och objekt, och kraver pa sa vis en mer komplex
grafisk framstillning, eller anviandande av metaforer. Samtidigt var en relativt gemensam
konvention och gestaltningsstrategi efterstravansvird for de fyra ikonerna for att inte
forsvara spelarens tolkande av den kommunicerande funktionen, ndgot som poingterats av
Bruyas, Le Breton och Pauzié (1998). En del av utmaningen vid framtagandet av ikonerna
var darmed att hitta en gemensamt fungerande metod och konvention for att gestalta de fyra
ikonerna.

En annan problematik som pa samma vis kravde en mer utstuderad utformningsstrategi var
hur de tva versionerna av samma ikon skulle gestaltas sd att det manskliga komplementet
enkelt kunde plockas bort i den ena av dessa. Det var nodviandigt att sa lite som mojligt
forandrades i ikonversionen diar de manskliga komplementen tas bort, for undersokningens
validitet. Samtidigt var detta svart att undvika i och med att ikonens komposition narmst
oundvikligt forandras om grafiska element helt enkelt plockas bort, vilket kunde resultera i
att den framstar som mer svartolkad, estetiskt tvivelaktig eller far andra negativa
konsekvenser som kunde styra undersokningen pa ett icke Onskvart vis. P4 sa vis var
utformningen av de bada versionerna av ikoner tvunget att ske sa att de bada kan fungerade
pa egen hand, utan att gestaltningsstrategin gav en tolkningsfordel till ena versionen, bortom
de manskliga komplementen.

En slutlig problematik var valet av farg, alternativt om farg ens skulle anviandas for de
slutgiltiga ikonerna. P& inget vis fick valet av firg fordndra eller padverka hur de bada
versionerna kunde uppfattas niar dessa jaimfors. Inte heller borde de olika interaktiva
ikonerna for denna undersokning bestd av olika farger, vilka pa s vis kunde inverka pa hur
de uppfattades gentemot varandra. Samtidigt skulle monokroma varianter av alla ikoner ha
tett sig missvisande nar de presenterades i spelkontexten under undersokningen, samt att de
skulle undvika att dra nytta av fordelarna farg kan ha for kommunicerandet av funktionerna.
Darmed utformades ikonerna fér undersokningen i farg, dock till den grad att detta endast
hade en forsumbar paverkan vid testandet av denna undersoknings fragestillning.
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4.3 Utvalda iterationer
Figur 9 Privat bild (2014). En av de forsta iterationerna.

Ikonerna i figur 9 ar nigra exempel fran den forsta konceptmaissiga versionen och ett test av
gestaltningsstrategi av de minskliga komplementen. Ikonerna till vidnster motsvarar
funktionen ”Se evolutionsoversikt” och de till hoger “Paverka lokal tillvaxt av trad/vatten”.
Redan i denna tidiga iteration bestimdes att de manskliga komplementen skulle bestd av
enskilda kroppsdelar, sisom 0gon, hiander och dylikt istillet for helkroppsfigurer. Detta var
framforallt for att minska mangden grafik som var irrelevant for sjalva funktionstolkningen,
ett minskande av irrelevant brus, sa att ikonen i sig inte skulle bli allt for visuellt komplex
och pa sa vis svarforstadd.

Liksom i undersokningen av Rogers och Oborne (1987) testades har strategin att anvanda
abstrakta symboler sdsom pilar och streckade linjer som komplement till 6vrig grafik for att
fortydliga de grafiska komponenternas relation till varandra. Pilen representerar hir spatial
forflyttning och soker indikera att tradet placeras i marken och de streckade linjerna 6gats
synfilt vilket de tre figurerna faller inom. Fiargen rod valdes for dessa supplement i och med
att den &r vanligt anvind inom grafik (Bergstrom 2009, s. 257) for att ge sken av viarme,
aktivitet och rorelse, vilket passade vil for symbolernas funktion att representera spatial
rorelse och forandring.

Den tidigare nimnda problematiken kring att hitta en passande gestaltningsstrategi blev i
denna iteration uppenbar och ledde till vidare omarbetningar. Ogats inkludering och
placering i den vanstra bilden riskerade att bara forvirra spelaren om vad detta innebar, och
vems Oga det egentligen representerar, samtidigt som handen vilken greppar tradet i hogra
bilden i sin nuvarande form snarare ser ut att plocka upp ett trad istallet for tvartom,
resulterande i att den réda pilen ser ut att bara dra uppmaéarksambhet till handen som héller i
tradet istillet for att indikera rorelse inom ikonen. Det tranga utrymme som fanns
tillgangligt inom ikonen for att kunna utforma estetiskt tilltalande men ocksa tydliga grafiska
kompositioner blev dven uppenbart, framforallt i och med alla extra grafiska komponenter
som behovdes for att visa hela verbutférandet. Detta tillsammans med det tidigare nimnda
behovet av att anvdnda en bildkomposition vilken fungerade bidde med och utan de
manskliga komplementen, begrinsade aven friheten for den grafiska utformningen och
kravde ett mer specifikt och genomtankt tillvigagangssatt.



Figur 10 Privat bild (2014). Andra iterationen av de fyra ikonerna.

Ikonerna i figuren ovan (figur 10) representerar nu alla fyra funktioner fran vénster till
hoger, i samma ordning som de beskrevs i borjan av detta kapitel, alltsd med de begynnande
verben: “skapa”, "se”, "paverka” och ”justera”. I denna version av de interaktiva ikonerna
befastes dven anviandandet av en cirkular ram. Detta for att det passade spelets grafiska stil
battre, samt att det ar ett vanligt anviant ikonutseende och ligger nira en vedertagen

representation av en tryckbar knapp.

En utformningsstrategi for att 16sa tidigare nimnd problematik kring hur de méanskliga
komplementen skulle kunna anvindas, utan att dess borttagande péaverkade sjilva ikonens
komposition, togs fram i denna iteration. Denna strategi gjordes genom att koppla pa
mindre cirklar som skulle innehalla de manskliga komplementen, vilka dirmed enkelt kunde
tas bort i den andra versionen av ikonerna. P sé vis kunde dven en konsekvent design for
varje ikon presenteras for spelaren och underlitta dennes tolkning av det kommunicerade
budskapet. Denna cirkel hade dven fordelen att kunna placeras fritt runt huvudcirkeln, vilket
pa sa vis mojliggjorde en friare placering av de manskliga komplementen om sa behovdes,
vilket kan ses exempelvis i tredje ikonen fran vénster i figur 10.

Det bor belysas att de grafiska objekten som utgor ikonerna i figur 10 var i denna iteration
fortfarande under uppbyggnad vad giller farger, val av objekt och dylikt. Som i foérra
iterationen anviandes dven har roda pilar och streckade linjer tillsammans med de méanskliga
komplementen for att indikera pagdende rorelser eller relationen objekten emellan.

Figur 11 Privat bild (2014). Tredje iterationen av ikonerna, i tva varianter.
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I figur 11 syns tva varianter av ikonernas tredje iteration, och dessa ligger mycket narmare
den slutliga versionen framforallt vad giller den grafisk stil. Den grafiska utformningen
gjordes mer likt spelets grafiska uttryck och den influerande Flat Design stilen genom att
overge de morkare, inramade cirklarna fran foregaende iteration, samt av anviandandet av
fyra huvudsakliga farger, tre stycken i den nedre varianten av ikonerna i figur 11. Den
grafiska gestaltningen blev med detta mer klar och tydlig, samt mer estetiskt tilltalande. Den
morkare bla fargen i nedre varianten av iterationerna valdes for att ge starkare och mer
distinkta kontraster inom ikonerna, samt gora dem tydligare i sjdlva spelet.

Ett antal storre skillnader i gestaltningsstrategi kan ses har, bland annat i relation till den
vanstra av ikonerna, "skapa nya art”. Som tidigare namnt var en del av problematiken att alla
ikonernas tillhérande verb, forutom ”se”, ar relativt abstrakta och svara att koppla till ett
manskligt utférande, utan att visa pa en vildigt specifik situation eller anvindandet av
metaforer. Darmed testades metaforen att pussla ihop ett djur for att indikera ikonens
funktion. Bada versioner i figur 11 visar pa hander som pa ett eller annat vis pusslar samman
ett djur, dock valdes den nedra av de tvd da det avbildade djurets siluett blev otydlig i den
ovre, vilket ocksd gjorde den mer svartolkad. Istillet gestaltades verbet med hjilp av den
roda pusselbiten och handen som héller i denna, i den nedre varianten i figur 11, vilket blev
en viktig utformningsstrategi framforallt av virde for den slutgiltiga varianten av ikonerna,
vilken diskuteras narmare i nasta underrubrik.

Vad som ocksa kan ndmnas ar att 6gat i andra ikonen byttes frén att avbildas i profil till rakt
framifran for att underlatta igenkdnningen av vad det avbildar. I och med detta 6vergavs den
streckade linjen som forstarkte vad 6gat sag pa, vilken syns i figur 10, d& detta bara gjorde
ikonen mer svarforstddd i denna version. Detta beslut kan anses gora relationen mellan o6gat
och vad ikonen i ovrigt avbildar mer ambivalent, men vikten av att korrekt tolka 6gat som
just ett 6ga ansags mer fordelaktigt.

Léngt mycket mer kan diskuteras kring valen av de olika objekten och utformandet av alla
fyra ikonerna i denna iteration, men viktigast av allt ar att lyfta fram den problematik som
fortfarande kvarstod kring hur de manskliga komplementen skulle gestaltas pé ett passande
vis tillsammans med ikonens 6vriga komponenter. Framforallt ar problematiken tydlig i den
tredje och fjarde ikonen fran vanster i figur 11, diar de gestaltade hidnderna inte p& ndgot
meningsfullt vis tillfor nagon ytterligare forstdelse for ikonernas kommunikation, utan
snarare representerar tva vaga gester vilka forvirrar mer dn de ger nagot kommunikativ
fordel. Just anvindandet av gester dr nigot som i vissa fall kan ha en fortydligande effekt
(Ware 2004, s. 309-311), men ar nagot vars olika betydelser ar si pass kulturellt varierande
att det kan ha en vansklig och motsatt effekt, och bor undvikas enligt Horton (1994, s. 254-
255). Detta var nigot som dirmed ocksi undveks i senare iterationer av ikonerna. Aven
anviandandet av farg, framforallt rott, sker i denna iteration dven utan nagon storre
eftertanke bortom estetik avviagande och ger tillsammans med den fortfarande relativt 16sa
gestaltningsstrategin av verbutforandena mest ett rorigt och forvirrande uttryck.
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4.3.1 Slutgiltig version

¢ ¥

¥

Figur 12  Privat bild (2014) Den slutgiltiga versionen av de fyra ikonerna med i sina for
undersokningen tva varianter.

Forst i den slutgiltiga versionen (figur 12) etablerades en for undersokningen vilfungerande
strategi for att grafiskt gestalta ikonerna. Genom att anvidnda fyra verktyg som
verbrepresentanter for de enskilda ikonerna kunde littare de manskliga komplementen
tillforas pa ett passande vis, samt att de bdda versionerna fungerar val for sig sjilva utan
nidgon kommunikativ gestaltningsfordel for endera, bortom just de maéanskliga
komplementen i form av hianderna. Pa sa vis anviandes en liknande gestaltningsstrategi som
Goonetilleke, Martins Shih, On och Fritsch (2001), for exempel se figur 2, med deras
gestaltande av hela verbutforandet, men soker pa detta vis forbattra och fortydliga
utforandet ytterligare.

I bakgrundskapitlet diskuterades en problematik kring detta tillvagagangsatt, det vill sdga att
en korrekt identifikation av en ikons olika objekt inte nodvandigtvis innebar att deras
interna relation forstds, och diarmed inte heller kanske den funktion som ikonen
kommunicerar (Bruyas, Le Breton och Pauzié, 1998, 411-412). Detta sokte dock denna
undersokning att motarbeta pa olika sitt, frimst med de hinder som utgor
problemformuleringens mainskliga komponenter, som ansags forstirka och fortydliga
relationen mellan ikonernas ovriga grafiska komponenter och borde forenkla en korrekt
tolkning av de gestaltade verbutforanden. Utover detta tjanar dven de mindre cirklarna till
att tydligare avskiljande de verbsrepresentativa grafiska gestaltningarna fran de
objektsrelaterade, vilket bor minska forvirring for den tolkande anvandaren.

Aven anvindandet av rod firg i ikonutformningen var nu mer genomtiinkt och anvindes
endast pa de verbsrepresenterande objekten, for att soka dra nytta av den tidigare nimnda
kinslan av rorelse och aktivitet som fargen ger, framforallt nar denna kontrasterar med blatt
vilken ofta ses ge en mer lugnande och passiv kinsla (Bergstrom 2009, s. 257). Med detta
sagt var denna slutgiltiga version av de interaktiva ikonerna mer tydlig i sitt anviandande av
en sammanhidngande och gemensam gestaltningsstrategi, ndgot som rekommenderas av
Horton (1994, s. 285-286), och borde med hénsyn till undersékningarna av Goonetilleke,
Martins Shih, On och Fritsch (2001) samt Bruyas, Le Breton och Pauzié (1998), underlitta
spelarens tolkning av de interaktiva ikonernas funktioner. Vikten av att etablera en sadan typ
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av gemensam standard for alla fyra ikoner ar ocksa vad som ledde till att 6gat, som tidigare
anvands for att representera verbet ”se” i ikon nummer tva fran vanster (figur 12), istillet
byttes ut mot ett forstoringsglas.

Med utgéngspunkt i den tidigare presenterade taxonomin av McDougall med fler (1999)
valdes de olika konkreta grafiska objekten, framforallt tydligt i de roda, verbsrepresenterade
verktygen, efter familjaritet och semantisk distans. Pusselmetaforen i forsta ikonen som
diskuterades tidigare, ansdgs fungera vil med den logiska roda pusselbiten som koppling.
Forstoringsglaset som ogat byttes ut mot valdes efter sin semantiska nirhet till verbet
“inspektera”. Storre svarigheter fanns med den tredje ikonens funktion, "Paverka lokal
tillvaxt av trad/vatten”, dad konceptet att paverka nagot kan te sig abstrakt och far olika
innebord i olika sammanhang. En tradgardsmetafor valdes hir med vattenkannan som
verbsrepresentant i och med dess familjaritet for manga samt kopplingen till viaxtlighet och
en tydlig semantisk nirhet till en direkt och vilkdnd funktion. Slutligen anvinds en
skiftnyckel for att syfta till verbet “justera” i fjirde ikonen.

o,

Figur 13 Privat bild (2014). Spelets anvandargranssnitt, med de fyra interaktiva
ikonerna presenterade i spelkontexten, hir i versionen med de minskliga komplementen.

Det finns dock en risk att dsynen av en skiftnyckel likavil kan relateras till att reparera eller
laga, och att en typ av ratt eller liknande hade varit mer passande for den fjarde ikonen
funktion: ”justera global temperatur/luftfuktighet”. Diaremot ar en viktig del av en
manniskas igenkdnnande av ett foremal siluetten (Ware 2004, s. 235-237). I och med detta
har en distinkt och tydlig siluett aven varit en viktig faktor, tillsammans med familjaritet och
semantisk distans, for valet av grafiska objekt till ikonerna, och ar nigot som anvindes flitigt
i den grafiska utformningen av ikonerna i figur 12. I och med detta sags skiftnyckelns
distinkta och familjara siluett, jamfort med en ratts, vara mer fordelaktig trots en mindre
risk for misstolkning av det asyftade verbet.
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De tva versioner av de fyra interaktiva ikonerna (figur 12) ar dirmed de som ocksa anviandes
for att besvara denna undersoknings fragestillning, och kom att presenteras for
respondenterna forst i sin spelkontext, vilket kan ses i figur 13. Den grafiska utformningen
har utgatt ifrin de teorier for ett effektivt kommunicerande som presenterarades och
diskuterades i bakgrunden, med speciellt fokus pad en sammanhallen designsstrategi och
gestaltandet av hela verbutférandet. De grafiska objekten har valts och utformats i mgjligaste
man utifrdn konkretion, familjaritet och semantisk distans. Slutligen mgjliggjorde den
gestaltningsstrategi som anviandes i den slutgiltiga versionen av ikonerna en smidigt och
passande losningen pa tva versioner av ikonutformning, en med de manskliga
komplementen och en utan, vilka kunde std var for sig och ansags fungera val for att
undersoka problemformuleringen. Smarre justeringar behovde utforas i den versionen utan
de minskliga komplementen av estetiska skil, men dessa bedomdes vara sd sma att de inte
borde ha ndgon namnvird inverkan pa resultatet av undersokningen.

26



5 Utvardering

I det har kapitlet kommer genomforandet av undersokningen presenteras tillsammans med
en kort rekapitulering av undersokningsmetodiken. Darefter presenteras resultatet av de
kvalitativa intervjuerna med en sammanstallning for varje ikon, samt darefter i en tabell som
ytterligare soker tydliggora och visualisera resultatet fran alla atta intervjuer. Slutligen
analyseras resultatet i relation till var och en av de fyra ikonerna, det gemensamma
resultatet, den bakomliggande teorin samt problemformuleringen.

5.1 Genomfdrande av undersékning

Metoden for undersokningen utgjordes av atta stycken kvalitativa intervjuer, vilka utférdes
under tva dagar pa respondenternas skola. Alla respondenter, fyra tjejer och fyra killar, gick i
samma klass i arskurs sex, och var mellan elva till tolv &r gamla. De delades in i tva grupper
om tva killar och tva tjejer, vilka fick se varsin version av de fyra interaktiva ikonerna,
antingen version ett med de ménskliga komplementen, eller version tva utan dessa.

Jag sjalv utforde alla intervjuer med respondenterna en och en i ett av skolans
konferensrum. Sju av de atta intervjuerna utférdes under samma dag, med den attonde
dagen efter pa grund av att den respondenten var hemma sjuk dagen innan. Intervjuerna tog
ungefiar mellan tio till tjugo minuter vardera beroende pa hur pratsamma de enskilda
respondenterna var. Enklare anteckningar fordes, men varje intervju spelades dven in for
senare transkribering och analys.

Infor varje intervju gavs varje respondent en kort beskrivning av spelet tillsammans med ett
antal bilder. Dessa bilder kans ses i figur 14 hir nedan.

Figur 14 Privat bild (2014). De bilder som visades infor varje intervju tillsammans med
en beskrivning av spelet.
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5.2 Resultat

Resultaten av undersokningen som presenteras i detta kapitel utgar fran de atta intervjuerna
som gjordes med tva grupper om fyra barn, som fick se antingen version ett eller version tva
av de fyra ikonerna. Sjilva intervjuerna spelades in och transkriberades darefter. Dessa
transkriberingar finns inkluderade i detta arbete som appendix C med borjan pa sida 46.

Nedan foljer forst en genomgéing av varje ikon tillsammans med en presentation av de
tolkningar och reflektioner som gjordes av respondenterna. Darefter visualiseras hur nara
respondenternas enskilda tolkningar av ikonerna var dessas avsedda funktioner i en tabell,
vilken ar tank att gora resultatet av undersokningen mer overskadligt, samt tjana som grund
for vidare analys och diskussion mot slutet av kapitel fem. Vad giller respondenternas
individuella namnangivelse star ett "x” for manlig och ”y” for kvinnlig. Siffrorna ”1” och ”2”
representerar vilken av de bédda versionerna de presenterades for.

5.2.1 lkon 1 - skapa ny art

Version 1 Version 2

Figur 15 Privat bild (2014).

Version 1: Nir pa alla i gruppen forstod helt eller till viss del ikonens avsedda funktion,
forutom respondent Y1_A. De sag silhuetten som ett odefinierat djur eller en karaktiar av
nagot slag som skulle skapas. X1_B ansag att det inte nédviandigtvis behovde vara just ett
djur som byggdes, utan att det dven kunde vara trad, hus och dylikt, alltsd att ikonen
representerade att pussla ihop nagot i storsta allmanhet.

Dock fanns viss svérighet att forstd pussel-metaforen fran och till. Respondent X1_B sig
bland annat pusselbiten som en representant for nagot som skulle samlas forst i spelet, for
att darefter tilldta att nagot byggdes ihop. Respondenten exemplifierade med att hitta olika
kroppsdelstyper utspridda i spelvarlden, som sen kunde kombineras till ett nytt djur. Alla
svarade att man lagger pussel, och anvinde mer eller mindre orden ” man lagger pussel”.
Den respondent som inte forstod att ikonen tillat att skapa en ny art svarade att man som
spelare fick lagga ett pussel av nagot slag, men sag ingen koppling till ndgon spelfunktion
bortom just denna direkta tolkning. Ingen av respondenterna ansag ikonen speciellt svar att
forsta nar denna forklarats for dem.

Version 2: Tva av respondenterna forstod ikonen fullt ut, en tolkade den som en
uppgradering av ett befintligt djur och en forstod inget alls av den. Begrepp som “pussla ihop
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en karaktar” samt “gora den hel” anviandes av de tva som forstod vad ikonen gjorde. Sjalva
pusslet verkade dock lite svarare att forsta i denna version. Ett forslag som gavs for att
forenkla ikonen var att anvanda ett plustecken i ett horn av ikonen istéllet.

En av de felaktiga tolkningarna fran respondent X2_ B var att man som spelare skulle bygga
pa ett redan befintligt djur, istillet for att skapa ett nytt, genom att klicka pa ikonen. Alltsa
tolkade X2_B ikonen som att man forstorade och forbattrade ett tidigare djur genom att
lagga till nya pusselbitar. Y2_A som inte forstod ikonen alls hade, liksom Y1_A som sag
version ett utan att forsta, minst vana av att spela spel av alla atta. Respondenterna som sag
version tva uppfattade ikonen som lite svarare att forsta dn de som sag version ett.

De flesta respondenter ur bada grupper forstod att det rorde sig om nagot slags djur eller
karaktar som sattes ihop eller forbattrades. De flesta av dessa sdg pusslet som nagot man
som spelare “pusslade ihop” for att gora karaktaren hel och klar for att anvandas. Viss
oklarhet rdadde fran och till huruvida man som spelare hiar skapade en egen karaktar som
man sjalv styrde i spelvarlden, eller om det bara var en tillokning av nya djurarter i spelet.
Antagligen berodde detta pa att de flesta spel vanligtvis ger spelaren en direktkontroll av
antingen en eller flera varelser och karaktirer. Denna typ av spel som gjorts tillsammans
med undersokningen, dar spelare inte har nigon direkt kontroll alls 6ver nagra karaktirer,
ar jamforelsevis inte alls lika vanligt.

5.2.2 lkon 2 - se evolutionsoversikt

Figur 16 Privat bild (2014).

Version 1: Denna var ikonen som flest av respondenterna i bada grupper hade problem
med. Endast en av de fyra i gruppen som sag forsta versionen gissade mer eller mindre helt
ratt och en forstod inneborden pa ett ungefar. De flesta anvinde verben "utforska”, ”se” eller
“forstora” som tolkning av forstoringsglaset. Alla fyra kopplade de tre figurerna i ikonen till
nagon form av utveckling eller forandring, men det rddde delade meningar om huruvida
man som spelare utforskade denna utveckling, eller om man alternativt aktivt kunde
forandra djuret med denna knapp. Respondent X1_A gav som forslag att denna ikon aven

kunde representera funktionen: ”att skapa ett djur”.
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DNA-strangen i bilden uppfattades 6verlag som passande, framforallt niar ikonens funktion
forklarats, forutom av en av respondenterna, som tyckte den var mest forvirrande.

Det mirktes att de flesta som sag version 1 av ikonen pa nagot sitt kinde igen DNA-strangen
utan att riktigt forsta vad en sddan ar for ndgot, men kopplade denna generellt till "livet” och
“utveckling”.

Version 2: Aven gruppen som sig version tva hade stoérre problem att exakt forstd denna
ikon. Alla fyra trodde att den hade nagot att gora med att antingen “undersoka” eller att
“zooma — in” pa négot, i och med forstoringsglaset. Respondent Y2_ B foreslog dven att man
som spelare skulle klicka pa sjdlva forstoringsglaset och sedan dra det 6ver resten av ikonen
for att pa sé vis "zooma — in” pa den, dock utan att riktigt forsta vad detta skulle innebara.

I denna grupp var det tvd av respondenterna som tydligt kopplade figurerna och DNA-
strangen till ndgon form av utveckling, framforallt X2_A, som aven anvande uttrycket att
karaktiren “evolutioneras” och att man kan ”zooma — in” for att “se hur utvecklingen blir
senare”. Liknande de som sidg version 1 av ikonen var det dock oklart huruvida man som
spelare endast siag information om utveckling, eller om ikonen tillater spelaren att sjalv
utveckla eller uppgradera ett djur av nagot slag.

Overlag verkade denna ikon svérast att forstd 6ver bada grupper av respondenter. Nistan
alla foreslog att ikonen handlade om nagon form av “utforskande” eller "zoomande” men
bara halften ur varje grupp kopplade detta till nigon form av karaktarsutveckling. Av de som
behjélpligt forstod ikonens funktion identifierades ofta de enskilda, grafiska elementens
avsedda funktion, alltsd forstoringsglasets “utforskande” och figurernas “utveckling”, men
ofta fanns storre svarigheter att forstd hur dessa element hingde ihop. Ingen storre skillnad
verkade finnas mellan de bada grupperna i hur enkel ikonen var att forsta, eller hur ménga
av respondenterna som tolkade ikonen liknande dennas egentliga spelfunktion.

5.2.3 lkon 3 - paverka lokal tillvaxt av trad och vatten

.

N——— ‘:‘7——
Version 1 / Version 2

Figur 17  Privat bild (2014).
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Version 1: Alla i gruppen forstod pa ett ungefar vad ikonen gjorde. Vattenkannan kandes
igen av alla och dven att denna skulle anviandas for att vattna trad som péa sa vis vaxer och
blir storre. Dock varierade hur direkt tolkning var av bilden. Nagra av respondenterna
foreslog att funktionen var till for att direkt vattna trad eller vixtlighet i spelvirlden, for att
dessa skulle vixa och bli storre. Andra tolkade den lite narmare dess avsedda funktion, alltsé
som en metafor for att som spelare fa plantera ut nya vixtlighetsomraden. Respondent X1_B
gick dven steget lingre i sin reflektion och forstod dven att ett detta var en del av
spelviarldens kretslopp, och att man som spelare genom att plantera ut ny vaxtlighet forsag
fler djur med foda. Denne misstankte daven en koppling mellan denna ikon och ikonen ett,
“skapa ny art”, och tankte sig att man som spelare med kunde pussla ihop nya vaxtsorter,
plantera ut dem i spelvarlden, och med denna, ikon tva, vattna dem sa att de vaxer och blir
stora.

Overlag ansig ingen i denna grupp att ikonen var sirskilt svar att forstd. Dock var det ingen
av de fyra respondenterna som namnde att ikonen aven gav spelaren majlighet att skapa nya
vattenomraden i spelviarlden, i och med att ingen av respondenterna identifierade de
kurvade bla stracken i bilden som just vatten. Majoriteten foreslog att detta kunde goras
tydligare genom att ta bort de avgransande vita strecken mellan kurvorna, och pa sa vis
avbilda en storre mangd vatten i form av en sjo eller liknande. Respondent Y1_A foreslog
aven att vattnet i bilden borde vara samma blda nyans som vattendroppen for att pa sa vis
gora kopplingen till vatten tydligare.

Version 2: Overlag var svaren av liknande typ i andra gruppen. En respondent forstod inte
ikonen alls medan 6vriga gjorde det pa antingen en mer direkt niva av att vattna trad som da
vaxer, alternativt som att plantera ut skog och darmed mer liknande ikonens tidnkta
funktion. Aven en, som enda respondent i bida grupper, foreslog att man som spelare kunde
béde plantera skog och skapa forsar eller vattenomraden av nagot slag.

Genomgaende pratade de flesta om just vattenkannan, vattendroppen och traden pa bilden,
och trodde pa si vis att de som spelare kunde fa det att regna lokalt eller Gver hela
spelvirlden sa att traden kunde vixa och bli storre. Respondent Y2_B trodde, liksom pa
andra ikonen, att det roda verbsrepresenterande objektet, vattenkannan i den har ikonen,
var ndgon man som spelare skulle klicka pa och sedan med fingret dra ut 6ver spelvirlden
for att pa sa vis vattna trad och vixtlighet. Respondent Y2_A som inte alls forstod vad
ikonen skulle gora foreslog att en tillvaxt av trad battre skulle forstds om en liknande logik
som i ikon tvd anvindes, alltsd att tre versioner av trad i olika storlekar borde radas upp i
samma skal- ordning som figurerna ikon 2.

Alla forutom en respondent av de atta tolkade ikonen ungefarligt korrekt. Alla dessa
identifierade vattenkannan och vattendroppen tillsammans med triden som att de som
spelar pa nagot vis skulle bidra till en tillvixt av tridd. Antingen genom en mer direkt
tolkning, dar befintliga trad och vaxtlighet i spelvarlden skulle vattnas for att bli storre och
frodigare, alternativt som en triadgardsmetafor vilken syftade till att de som spelare kunde
plantera ut nya vaxtlighetsomréaden.

Det storre problemet alla hade gemensamt, forutom en respondent, var att de inte tolkade
vattendragen i ikonen som just vatten, och forstod darav inte att utplacering av vatten ocksa
ingick i ikonens funktion. Flertalet i bada grupper foreslog att detta kunde goras mer tydligt
om de vita strecken mellan de bl vattenlinjerna togs bort, och att en storre enhetlig klump
med vatten, i form av en sj0, istillet anvindes. Endast en av respondenterna gick langre i sin
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reflektion over ikonens betydelse for spelviarlden, genom att belysa vaxtlighetens funktion
som foda for djuren i spelets ekosystem.

5.2.4 lkon 4 - Justera global temperatur och luftfuktighet

Lo 04

Version 1 Version 2

Figur 18 Privat bild (2014).

Version 1: Alla i den har gruppen forstod antingen helt eller till viss del vad ikonen hade for
avsedd funktion, men minst att den hade nagot med temperaturforandring att gora. Tva av
respondenterna kopplade skiftnyckeln till att fixa” eller ”justera” nagot, och drog pa sa vis
slutsatsen att ikonen handlade just om att 4ndra temperaturen och, eller pa nagot vis vadret.
Att ikonen pa nagot sitt hade med temperatur att gora, i och med att de kinde igen
termometern, var nagot alla fyra var 6verens om, och flertalet tolkade att vattendroppen
hade nagot med vader och regn att gora. Dock var syftet med att &ndra antingen vadret eller
temperaturen i spelviarlden oklar. Oftast trodde respondenterna att de pa nagot vis hade med
djurens Overlevnad att gora och att de som spelare genom denna ikon kunde anpassa
klimatet optimalt for dessa djur, nagot som till viss del stimmer.

Respondent X1_B blev dock mest forvirrad av skiftnyckeln, och trodde att den hade nagot
med att hjilpa eller reparera djuren i spelet, men hade svéart att se relationen mellan detta
och den ovriga grafiken i ikonen som denne trodde hade med vader och temperatur att gora,
vilket i sig var korrekt. Dock tyckte X1_B att skiftnyckeln var logisk efter ikonens funktion
hade forklarats for honom, och relaterade den da till en “installningsfunktion”, ndgot som
ofta representeras av en kugghjuls-ikon i ménga spel. Respondent Y1_A som bara gissade att
ikonen hade nagot med temperatur att gora identifierade skiftnyckeln som ett “verktyg”,
men forstod inte heller vad detta hade med ikonen att gora.

Version 2: Overlag fanns #ven i denna grupp en ungefirlig forstielse for vad den
interaktiva ikonen var tankt att gora i spelet, dock var nivan av denna forstaelse mer varierad
an i foregdende grupp. Respondent X2_A var den enda av alla atta respondenter som inte
alls forstod att ikonen ens hade med temperatur att gora, utan istillet trodde den gav
karaktirer i spelet "liv”. Detta var en foljd av att denne tolkade termometern pa bilden som
nagon typ av liv-métare, samt pa sa vis dven kopplade skiftnyckeln till att "reparera”. Endast
en respondent, Y2_A, tolkade kombinationen av alla grafiska element i ikonen till att &ndra
fordelningen av spelvarldens biomer, dock med viss svarighet att siatta denna funktion i just
de orden.
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Majoriteten i gruppen forstod i 6vrigt skiftnyckeln som tankt, alltsa att den hade nagot med
orden “instillningar”, “andra” eller “fixa” att gora, och forstod tillsammans med
termometern att spelets temperatur pa nagot vis kunde styras. Dock forstods inte alltid av
vilken anledning detta skulle goras, eller vad resultatet skulle bli, liknande foregdende grupp.
Respondent X2_B foreslog att ikonen utover sin nuvarande grafik kunde innehalla nagon
typ av terrang fran spelet som forandras, exempelvis fran 6ken till regnskog, for att pa sa vis
ocksa ge en fingervisning om vad som hinder nir temperaturen och luftfuktigheten dndras.

Den tydligaste gemensamma forstddda ndmnaren for bada grupperna var termometern,
vilken ledde in de flesta av respondenterna pa att ikonen hade nagot med temperaturen att
gora. Alla respondenter identifierade skiftnyckeln, atminstone som néagon typ av “verktyg”
och majoriteten av dessa drog slutsatsen att den, tillsammans med termometern och
vattendroppen, syftade pa att de som spelar kunde pa nagot vis andra eller justera
spelvirldens temperatur och viader genom att klicka pa ikonen. De flesta i bade forsta och
andra gruppen tolkade ikonen mer eller mindre ratt pa denna grundlaggande niva, men
endast en, respondent Y2_A, gissade sig till sjdlva resultatet, alltsd att dndringar i
temperatur och luftfuktighet andrade spridning av spelvirldens biomer.

5.2.5 Jamforande visualisering

For att tydligare kunna analysera och jamfora resultaten av de bdda grupperna av
respondenter gjordes en tabell, se tabell 1 pd sida 32, vilken ar tankt att ungefarligt
visualisera den insamlade datan frén intervjuerna mer 6verskadligt. De dtta respondenterna
syns i vinstra kolumnen, dir namnangivelsen betyder detsamma, alltsa att ”x” star for
manlig respondent och ”y” for kvinnlig. Spelvanan indikeras av en siffra mellan ett till fyra,
vilka motsvarar de fyra alternativen som kryssades i pa enkiten, se appendix A, med en fyra
representerar en hog spelvana.

Tabellen utgors i ovrigt av ett poangsystem dar varje respondents gissning pa vad de fyra
interaktiva ikonerna hade for funktion gavs antingen noll, ett eller tvd poang, beroende pa
hur nira deras gissning 6verensstaimde med den tiankta funktionen. Noll poang gavs om
respondenten inte verkade forsté alls, ett poidng om denne pa ett ungefar eller delvis beskrev
den korrekta funktionen, och tva poing om tolkningen var mer eller mindre helt korrekt.
Dessa poiang adderades sedan ihop for att ge varje respondent en slutlig poangsumma och
ett medelvarde for alla fyra ikonerna. Slutligen slogs bada gruppers poing samman for att
generera en gemensam poangsumma och ett medelviarde for gruppen som stort samt for
varje ikon av de bada versionerna.

Denna poangtolkning ar gjord av mig utifrdn de svar respondenterna gav under intervjuerna
och representerar min bedomning av hur val de enskilda respondenterna forstod ikonernas
menade funktion. Dock méste understrykas att denna tabell i sig inte ar till for att ensamt
och definitivt besvara denna undersoknings problemformulering, utan anvinds mer som ett
verktyg for att mer konkret visualisera och jamfora datan fran de kvalitativa intervjuerna pa
ett mer Overskadligt satt. Tanken &r att pa sa vis enklare kunna analysera svaren utifran de
olika versionerna och respondenternas spelvana och kon, samt mer tydligt kunna visualisera
generella tendenser fran intervjuerna. Bedomningen av hur korrekta de svar som enskilda
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respondenterna gav utgick i huvudsak fran de beskrivningar som getts av alla fyra ikoner pa
sida 15 till 16.

Tabell 1 En visuell kvantifiering av den insamlade kvalitativa datan fran intervjuerna.

Version 1
Y1 A
Y1 B
X1 _A
X1 B

V.1 medelvarde:

Version2
Y2_A
Y2 B
X2_A
X2 B

V.2 medelvarde:

5.3 Resultatanalys

Av en lyckosam slump och hogst fordelaktigt for den har undersokningen hade bada grupper
av respondenter en identisk fordelning av uppskattad spelvana, vilket kan ses i tabell 1 ovan.
P& sa vis underlattades jamforelsen av de bada gruppernas medelpoing, samt att resultatet
av atminstone tre av de fyra enkitalternativen for spelvana kunde jamfoéras Gver bada
grupper. Vad som framforallt tydliggjordes av detta sett till tabell 1 var hur stor inverkan
spelvana hade pa hur vil ikonerna identifierades, framforallt nar denna var ldg. De tva
respondenter som kryssade i alternativet att det spelade en timme eller mindre i veckan hade
ocksa genomgiende sdmre podng dn ovriga, samt att de ocksé inte alls forstod tva, eller flera
av de fyra ikonernas tankta funktion. For de ovriga respondenter vilka uppskattade att de
hade hogre spelvana ar resultatet inte lika tydligt sett till deras medelpoiang. Dock sett till
vilken nivad av forstdelse de hade for ikonerna, tenderade de respondenter med hogst
indikerad spelvana att ha fler tva-podngare i tabell 1, alltsa att deras gissning av ikonernas
funktion var mycket niara den tinka.

I en jamforelse av killarnas och tjejernas resultat var de tvd med lagst resultat ocksa tva
tjejer. Dock Overensstammer detta resultat med att dessa tvd ocksd var de med lagst
indikerad spelvana, och sett till 6vriga respondenter syns ingen storre resultats skillnad
mellan konen. Den som gjorde bast ifran sig sett till podngsystemet i tabell 1, samt var ensam
om att tolka alla fyra interaktiva ikoner antingen helt eller hjalpligt korrekt, var en kvinnlig
respondent, Y1_A. Sett till hennes uppskattade spelvana var denna dock inte bland de med
hogst i den gruppen, vilket kan antyda att hog spelvana i sig inte nodvandigtvis behover vara
lika viktigt som “rétt” typ av spelvana, alltsd erfarenhet av spel av liknande sort, eller dar
liknande typer av ikonfunktioner forekommer. I vilket fall som helst belyser resultatet bade
sett till tabell 1, samt fran de resonemang som presenterats for varje ikon, vikten av spelvana
som det viktigaste for en korrekt tolkning av ikonernas kommunicerade funktion. Visserligen
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gavs respondenterna en kort beskrivning av spelet innan varje intervju for att pa sa vis ge
dem en kontextuell forstielse, men denna kontext giller bara for sjalva spelet och kan inte
jamforas med en hog spelvana och darmed storre kontextuell forstaelse for vanliga
spelmekaniker i spel eller hur dessa funktioner kan representeras av ikoner. P4 sa vis belyser
detta resultat ytterligare vikten av kontexten vid bildtolkning, vars betydelse understroks av
Eriksson och Gothlund (2012, s. 128) tidigare i denna rapport.

Vid jamforande av de bada gruppernas resultat enligt tabell 1 och for tydlighetens skulle dven
narmare presenterat i tabell 2, kan en mindre 6kning, och darmed hur korrekt tolkandet var
av ikonerna, ses bland de respondenter som sig version ett, alltsd de med de manskliga
komplementen tillagda. Dock dr denna o6kning harfin och skiljer egentligen sett till de
enskilda ikonerna endast mellan forsta och fjarde ikonen. Detta var foljden, framforallt sett
till ikon fyra, av att respondent X2_A tolkade termometern som en liv-métare, samt
skiftnyckeln som nagot asyftande att "reparera”, vilket ledde till att han uppfattade ikonen
helt felaktigt. Sett till de tendenser som kunde identifieras fran respondenternas tolkningar
och reflektioner fanns overlag inga storre eller avgorande skillnader i de bada grupperna. De
svarigheter, eller resonemang som enskilda respondenter hade kring sina tolkningar av
ikonerna var ungefiarligt liknande 6ver bada versioner av ikonerna.

Tabell 2 Medelvirde for de bada gruppernas poéang, for varje ikon och sammanraknat.

lkon1 lkon 2 lkon 3 lkon4 |Gen.Res

Ver.1
Ver. 2

Ikon tva, "se evolutionsoversikt”, var genomgaende den som var svarast att tolka korrekt,
trots att de flesta i bada grupper av respondenterna uppfattade forstoringsglaset korrekt som
”se” “zooma-in” eller "undersoka”, samt DNA-stringen och de tre figurerna som négot i
utveckling eller férandring. Detta gjordes utan att det for den sakens skull alltid forstod hur
dessa grafiska element tillsammans kommunicerade en spelfunktion, oavsett det méanskliga
komplementet. I bada versioner av ikonerna anvindes metoden att grafiskt representera
verbutforandet, pa liknande vis som i undersokningen av Goonetilleke med flera (2001),
med bade verb och objekt inkluderade. Detta samband mellan grafiskt representerade verb
och objekt sokte i version ett av ikonen stirkas med de méanskliga komplementen, men trots
detta skedde bland flera av respondenterna i bada grupper det som Bruyas, Le Breton och
Pauzié (1998) papekade, alltsd att de enskilda grafiska objekten i ikonen identifierades
korrekt, men inte vad sambandet syftade pa for funktion.

Aven i ikon fyra, ”justera global temperatur och luftfuktighet”, fanns bland b&da grupper hos
vissa respondenter en svarighet att relatera skiftnyckeln till vad de ofta identifierade korrekt
som viader och temperatur. Bland andra respondenter fortydligade istillet detta
sammanband ikonens funktion, ofta oavsett de manskliga komplementen. Detta bor dirmed
daven kunna relateras till den tidigare nimnda vikten av kontextuell forstaelse for ikoner
overlag genom hog spelvana, och “riatt” spelvana dartill, alltsd att de grafiska objektens
samband enklare kan identifieras om ndgon liknande ikonfunktion tidigare har erfarits.
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Sett till den taxonomi av ikon-egenskaper (McDougall & Isherwood 2009), vilken
presenterades i bakgrundskapitlet, ar kategorierna semantisk distans, familjaritet och
konkretion hogst applicerbart, och kan tydligt relateras till hog spelvana och forstaelse, inte
bara for de enskilda grafiska komponenterna, eller enskilt ikonen, utan dven foér ikon-
funktionen i sig. Detta ar tydligt sett till att ikon ett, tre och fyra 6verlag var mer littolkade
an ikon tvd, dd den sistndmnda visserligen inneholl relativt familjara och konkreta grafiska
objekt, hade de 6vriga tre ikonerna en for respondenten hogre familjariteten och tydligare
semantisk distans sett till dess funktionen samt de grafiska objekten de innehdoll.

Vikten av att anvianda konkreta grafiska avbildningar av verkliga och familjara objekt, nagot
som flera ganger har poiangterats i bakgrundskapitlet (McDougall & Isherwood 2009; Ware
2004; Passini, Strazzari & Borghi 2008), var dven tydlig i respondenternas tolkning av ikon
tre, "paverka lokal tillvixt av trad och vatten”, i och med att endast en av dessa identifierade
vattnet i bilden. Vattnet representerades i ikonen pa ett relativt abstrakt sitt och kunde
diarmed latt tolkas som ett monster eller annat rent estetiskt betingat objekt, nigot som
ocksa papekades av en majoritet av respondenterna vilka ansag att en tydligare och mer
konkret sjo vore att foredra.

Med allt detta sagt var danda respondenternas tolkningar av ikonernas funktion relativt
korrekta och de flesta forstods antingen helt eller ungefarligt av nistan alla respondenter,
trots att den grundliggande tematiken och spelmekaniken kring evolution och ekosystem ar
ett relativt komplext d&mne, framforallt for en tolvaring. Detta kan pa sa vis illustrera vikten
av just familjaritet, konkretion och semantisk distans i kombination med en kontextuell
forstielse som hogre spelvana ger. Aven de tvA med ligst spelvana bland respondenterna
forstod ikon tre och framforallt ikon fyra behjalpligt i och med anvindandet av familjara
objekt och metaforer for att illustrerar spelfunktionen. Aven det grafiska illustrerandet av ett
helt verbutforande verkar, sett till den kvalitativa data som presenterats, ha hjilpt till en mer
korrekt tolkning av ikonernas tdnkta funktion, dock utan nagon storre skillnad mellan
version ett och tva av dessa.

Darmed sagt kan detta arbetes problemformulering, alltsd om de méanskliga komplementen
gav nagon fordel for ikonerna kommunicerande av sin funktion, besvaras med att sa inte
verkar vara fallet. Inga tydliga tendenser kan identifieras att version ett av ikonerna skulle
vara lattare att tolka korrekt dn version tva, bade sett till podngen i tabell 1, men framforallt
utifrdn presenterade resonemang for varje enskild ikon. Daremot verkar inte heller de
maénskliga komplementen haft nadgon negativ inverkan pa respondenternas tolkning, och kan
pa sd vis anses ha en relativt neutral och mestadels estetisk inverkan for ikonernas
kommunicerande av sin funktion.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Detta arbete hade for avsikt att undersoka hur ett spels interaktiva, alltsa klickbara ikoner i
anvandargranssnittet, kunde utformas grafiskt for att mer effektivt kommunicera sin tankta
funktion till en spelare. Det teoretiska ramverket till detta himtades framforallt ur forskning
kring manniskors interaktion med datorer samt kognitiv perception, med sarskild
utgangspunkt fran resultat presenterade av Rogers och Oborne (1987), Goonetilleke med
flera (2001) och den ikon taxonomi forst foreslagen av McDougall, Curry och De Bruijn
(1999). Utifran denna teoretiska bakgrund togs ett antal riktlinjer for den grafiska
utformningen av effektivt kommunicerande ikoner fram. Bland dessa riktlinjer var bland
annat grundldggande att ikonerna skulle utgoras av grafiska objekt med hog familjaritet,
semantiskt distans, konkretion, samt att ikonens hela verbutforande skulle presenteras
grafisk. Exempel pa detta sistndmnda kan ses i figur 3 pa sida fem.

Utifrdn dessa riktlinjer sdgs anviandandet av manskliga figurer, alternativt méanskliga
kroppsdelar, som del i den grafiska utformningen av ikonerna, som en mojlig forutsittning
for att mer effektivt och pedagogiskt kommunicera den tinkta funktionen. Detta var ocksa
detta arbetes problemformulering, vilken presenteras i sin helhet pa sidorna elva till tolv.
Grundlaggande for problemformuleringen var dven att de ikoner som skulle tjdna pa detta
var de som syftade till en mer komplex och for spelet mer egenartad funktion, alltsa att de
inte dr vanligt anvinda, med ett mer eller mindre redan standardiserat grafisk utseende.

Fyra interaktiva ikoner togs fram i anslutning till utvecklandet av ett evolutions-larospel for
Balthazar Science Center i Skovde och gavs foljande funktionsnamn:

e Skapa ny art

e Se evolutionsoversikt

e Paverkar lokal tillvaxt av trad och vatten.

e Justera global temperatur och luftfuktighet.

Dessa funktionsnamn med tillhérande verb tjainade bade som grund till den grafiska
utformningen, samt som mattstock for undersokningens intervjuer. Ikonerna och dess
funktion beskrivs narmare i kapitel fyra, tillsammans med den iterativa processen vid
framtagandet av den slutgiltiga versionen av ikonerna, vilka kan ses i sin helhet i figur 12 pa
sida 24.

De fyra ikonerna togs fram i tva versioner, en med de ménskliga komplementen som en del
av utformningen och en med dessa franvarande. Problemformuleringen undersoktes sedan
genom kvalitativa intervjuer av &tta stycken elva eller tolvaringar, vilka ar spelets och
darmed ikonernas tdnkta méalgrupp. De dtta respondenterna delades in i tva grupper om tva
killar och tva tjejer, dar varje grupp fick se en av de tva versionerna av ikonerna. Intervjuer
holls med varje enskild respondent, dar denne forst fick en kort kontextuell beskrivning av
spelet, och sedan ombeddes att gissa varje enskild ikons funktion i spelet, endast utifran
grafiken, och darefter motivera sitt val med egna reflektioner. Varje respondents kon, alder
och upplevd spelvana dokumenterades genom en inledande enkit de ocksa ombeddes att

fylla i.
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Resultatet av undersokningen, vilket presenterades och analyserades i foregdende kapitel,
visade pa att spelvana, och darmed en kontextuell forstaelse for ikoners funktion i spel
overlag, var avgorande for en korrekt tolkning av ikonernas tankta funktion. Detta visade sig
betydande oavsett vilken version av ikonerna respondenterna hade presenterats for.
Liknande resonemang och reflektioner fanns i bada grupper av respondenter med
ungefarligt samma svarigheter. Problemformuleringen kunde darmed besvaras med att de
manskliga komplementen som fanns med i utformningen av version ett av ikonerna inte
markbart verkade ha hjialpt kommunicerandet av funktion. Dock var majoriteten av de fyra
ikonerna ungefarligt eller behjalpligt korrekt tolkade av majoriteten av respondenterna, trots
den for deras alder komplexa evolutionstematiken. Sett till detta och respondenternas
resonemang kring varje ikon verkar flera av de riktlinjer som ikonerna utformats efter haft
en positiv effekt for kommunicerandet av de olika funktionerna.

6.2 Diskussion

Informationsoverforing med hjilp av olika bildbaserade symboler dr nagot grundliggande i
de flesta samhallen, och utgor i sig grunden till en stor del av all skriftlig kommunikation.
Vart viasterlandska skriftsprak ar uppbyggt av arbitrdara symboler som i kombination bildar
en kulturellt inlard betydelse, medan andra, som det kinesiska exempelvis, till en borjan
baserades pa mer konkreta avbildningar av olika verkligt forekommande féremal och objekt
(Horton 1994, s. 8). Horton papekar dven att de kinesiska tecknen blivit allt mer abstrakta i
sin utformning med tid och vad de en gang avbildade ar idag svart att tyda sett till endast
den visuella utformningen (1994, s. 8). P4 sa vis har de frdn borjan mer konkreta
avbildningarna i tecknen fatt ge vika for estetiska preferenser och forenklande, vilket i sig
inte har paverkat deras uppfattade betydelse, i och med att denna liknande det visterlandska
skriftspraket, blivit kulturellt betingad och standardiserad. En sddan abstrahering och
standardisering skulle visserligen kunna innebdra en typ av effektivisering av
kommunikationen, men gor den dven mer arbitrar eller svartolkad for den som inte ar
inforstddd med dess gemensamma och kulturella konventioner. Kort sagt maste
skriftsprékets konventioner och betydelser liaras pa forhand for att nidgon meningsfull
tolkning av det kommunicerade buskapet ske.

Detta ar nagot som inte ar lika sant vad giller kommunikation med hjilp av ikoner och
enskilda symboler som konkret soker avbilda verkligt forekommande figurer och objekt.
Denna visualiserande aspekten av ett budskap, forlopp eller en uppmaning som en ikon kan
utgor ar ocksa anledningen till att en sddan ofta ocksd anviands, mest effektivt tillsammans
med en textbaserad beskrivning (Ware 2008, s. 315; Eriksson & Gothlund 2012,s. 167). Ett
sddant forfarande kan hjilpa bade den som kan forsta skriftspréket i fraga till ytterligare
forstéelse, men dven den person som inte gor det, vilken anda mgjligen kan tolka inneborden
utifran bara den visualisering som ikonen utgor. Pa sa vis ar den bildbaserade ikonens styrka
att lattare an sprak kommunicera betydelser over kulturella grianser, en styrka som borde
vara starkare ju mer konkreta och familjara objekt och hiandelseforlopp som avbildas, nagot
som vid flera tillfillen har beskrivits i detta arbete utifran forskning pa omréadet av bland
annat Ware (2009) och Passini, Strazzari och Borghi (2008).

Sett till den ikon-taxonomi som utarbetats av McDougall med flera (1999) &ar dessa
egenskapare, alltsd konkretion, familjaritet och semantisk distans, avgorande for hur
effektivt en ikon kommunicerar sitt budskap. Dock kan dessa egenskaper, framforallt
familjaritet och semantisk distans bade appliceras pa en persons kdnnedom av verkligt
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forekommande objekt, alternativt samma persons tidigare erfarenheter av ikon-
utformingens betydelse, alltsd att en typ av standardisering har forekommit. Ett
standardiserat ikonutformande ar ur kommunikativ aspekt att foredra (Bruyas, Le Breton &
Pauzié 1998) for de invigda, men medfor som tidigare namnt att de personerna utan denna
kdnnedom kan fa svéarare att tolka budskapet, framforallt om denna standardisering har
inneburit en mer abstrakt grafisk utformning med symboler framfor konkreta objekt. Pa sa
vis bor grafisk standardisering pa nagot vis bibehélla objekt med hog konkretion och
familjaritet, utan att bli allt for visuellt komplex, s personer utan lika stor kinnedom om
denna standardisering 4nda har mojlighet att relatera till och tolka det tinkta budskapet. Allt
detta ar nigot som det har bakgrundskapitlets teoretiska ramverk pa ndgot vis pekar mot,
och blev darav en av de viktigaste premisserna vid utformandet av de fyra ikonerna.

Vad som kan anses vara familjara och vilkidnda grafiska representationer av verkliga objekt
maste dock problematiseras i och med att olika personer kan fa helt olika associationer och
diarmed tolkningar av samma grafiska objekt. Darav kan en silhuett av exempelvis ett trad
som kan anses enkel och familjar, till exempel granarna i ikon tre i detta arbete, tolkas av
vissa som triad eller skog, medan andra, exempelvis frdn mellandstern, istéllet kanske
associerar samma bild med tradet pa landet Libanons flagga vilket pé si vis kan forsvéara
tolkandet eller helt dndra ikonens innebord.

Som en del av detta arbete forsokte sidana problem motverkas genom grafisk 6vertydlighet i
form av att gestalta hela verbutforandet i ikonerna, vilket sgs som en mojlig fordel sett till
resultatet presenterat av Goonetilleke med flera (2001). Pa sa vis skulle en 6kad mangd
grafiska objekt begransa de mojliga tolkningar och associationer som kunde uppkomma hos
spelaren. Tidigare presenterad forskning av Bruyas, Le Breton & Pauzié (1998) menade att
det dock fanns en stor risk att de enskilda grafiska objekten forstods, men inte den
gemensamma helheten, nagot som det hir arbetet sokte motverka med anvindandet av de
maénskliga komplementen i olika former, vilket hoppades kunna fortydliga de olika grafiska
objektens forhéllande till varandra. Sett till resultatet visade det sig dock att de ménskliga
komplementen hade en forsumbar paverkan och att denna metod av grafisk 6vertydlighet
var ett tvaeggat svard. Vid flera tillfillen fungerade ikonernas utformning som avsett, alltsa
att de med sitt representerade verbutféorande begransade mangden mojliga funktioner, sa
lange sambandet mellan de grafiska objekten forstods riatt, men ocksé att de hade en 4n mer
forvirrande effekt om det motsatta hande. Som exempel pa detta racker det med att se pa det
presenterade resultatet av ikon fyra, "justera global temperatur och luftfuktighet”, dar flera
av respondenterna mer korrekt och exakt tolkade ikonens funktion med hjilp av
skiftnyckeln, medan andra gjorde en helt felaktig tolkning eller inte forstod ikonen alls, i och
med att de inte forstod relationen mellan de grafiska objekten.

Aven om detta arbetes anvindande av minskliga komplement inte visade sig ge ndgon storre
paverkan for ikonernas tolkning kan dock av resultatet ses fordelar med att anvanda sig av
de tidigare namnda riktlinjerna, sisom hog konkretion och familjaritet, vilket pa sa vis bor
starka den semantiska distansen, da majoriteten av respondenterna dnda ungefarligt kunde
tolka de fyra ikonerna trots den komplexa tematiken. Sett till de resonemang som
presenterats i resultatdelen verkar aven en utforlig representation av hela verbutforandet,
vilken bestod i bada versionerna av ikonerna av de olika roda verktygen, haft en positiv
inverkan 6verlag dven om den i ndgra fall kan anses haft en negativ sidan. Om fordelarna av
denna 6kade mangd grafik ar storre dn nackdelarna ar dock inget som kan konstateras i
denna undersokning, men verkar vara nagot som kan avvigas vid utformning av ikoner. Med
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ett representerande av verbutférandet kan chanserna for en mer korrekt tolkning av en ikons
funktion okas, men samtidigt ocksd minskas, beroende pa anvandaren. Alternativet skulle
vara att istillet lata objektet i ikonen dven indikera verbet, vilket pa si vis kanske kan ge
upphov till en storre mangd mojliga och mindre exakta funktionstolkningar, men istillet
minska risken for helt felaktiga sddana.

Sett till resultatet av denna undersokning bor detta vara trovardigt. Bdda grupper inneholl
en lika stor mangd respondenter, med jamn fordelning av killar och tjejer, som av en slump
uppskattade sin spelvana exakt likadant. Dock finns alltid en risk vid en subjektiv
uppskattning fran enskild respondent, vilket var anledningen till att maximalt fyra kryssbara
alternativ valdes pa enkiten. Givetvis innebar dven detta en risk att respondenternas egen
uppfattning om hur mycket de spelar inte 6verensstimmer med verkligheten, men sett till
resultatet, och den pa forhand presenterade vetskapen om betydelsen av erfarenhet och
kontextforstielse, verkar resultatet stamma val.

Aven om detta arbetes undersdkning visade pa att de miinskliga komplementen inte hade
nagon markbar fordel for ikonernas tolkning, kan det likvil anses att de riktlinjer som
anvindes utifrdn resultatet av tidigare undersokningar som presenterades i
bakgrundskapitlet, ha applicerats i ett spel med viss framgang. Tidigare undersokningar
kring just ikonkommunikation i spel 4r narmst obefintlig, med dagens forskning néstan helt
inriktad pa andra typer av datorprogram. Detta ar synd i och hur datorspel ofta stiller hogre
krav pa ikonutformning, bland annat att de ska fungera tematiskt med spelet, bortom att
bara vara funktionella till utseendet.

Ikonkommunikation har en fantastisk styrka i hur denna lattare kan ske 6ver spréakliga och
kulturella granser, vilket dr nagot som blir mer och mer vanligt och nédvéandigt i dagens
globaliserade virld. Olika datorprogram och annan mjukvara anvinds idag globalt vilket
medfor en 6kande standardisering av olika ikoners utseende. I och med den relativt langt
gangna och gedigna forskningen som gjorts kring hur en sddan ikonstandardisering borde
utformas finns idag en ganska stor mangd handbocker och dylikt kring detta for att ledsaga
designers och grafiker. Dock ar liknande forskning och resulterande handbocker narmst
obefintliga kring just spel och ikonkommunicerande. Detta &ar en situation som
forhoppningsvis kommer att forandras med tiden, och ar nagot det har arbetet soker ta ett
litet steg emot i och med hur utbrett spelande ar over storre delen av varlden idag. Detta
medfor en stor mangd ikoner som kommunicerar funktioner 6ver bade sprakliga och
kulturella barridrer, och ar pa si vis en visentlig aspekt av mansklig kommunikation. En
aspekt som antagligen bara kommer bli 4n mer inflytelserik i framtiden.

6.3 Framtida arbete

En hel rad mgjligheter finns for att fortsatta detta arbete och dess undersokning kring
ikonkommunikation och spel. Sett till arbetes problemformulering skulle en intressant sida
vara att se skillnaden pa hur vuxna respondenter skulle uppfatta de fyra ikonerna, och om
nagon vasentlig skillnad kan ses mellan dessa och de nuvarande elva- till tolvariga
respondenter. Aven om de miinskliga komplementen kanske inte har nigon mirkbar
paverkan dven for vuxna respondenter, finnas ocksd andra aspekter av ikonernas
utformande som skulle kunna undersokas. Delvis bor en vuxen respondent ha en storre
kunskap kring larospelets tematik kring evolution och ekologi, vilket kan medfor att dessa
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ser pa ikonerna pa annat vis, och om exempelvis spelvanan da inte visar sig vara lika
avgorande for tolkandet av ikonernas funktion.

Aven ovriga aspekter frin de riktlinjer som anvindes vid ikonutformandet, sdsom
konkretion, familjaritet och representationen av ett helt verbutférande skulle kunna
undersokas narmare i en framtida undersokning. Framforallt intressant vore att helt enkelt
ta bort dven de sma cirklarna och de roda verktygen helt, alltsd de verbsrepresenterande
objekten, och se hur ikonernas funktion tolkas di. Om det visar sig att det finns en fordel av
just denna grafiska overtydlighet med ett representerar verbutforande, kan andra satt att
forstarka denna kommunikation finnas &n just manskliga komplement.

Utover detta kan en liknande metod for ikonutformning dven testas i andra och kanske mer
tydligt karaktiarsorienterade spelgenre. En interaktiv ikon kan mdjligtvis tjana pa att
utformas med manskliga komplement, sa till vida om dessa ikoner ar tydligare kopplade till
en spelarstyrd karaktar. Den grafiska utformningen av en sddan ikon bor dven falla sig mer
naturlig och enklare kunna koppla just de ménskliga komplementen till ett verb, i och med
att en spelarstyrd karaktirs interaktionsmajligheter antagligen ar mer orienterade mot just
kroppsliga funktioner.

Forskning kring kommunikativ ikonutformning i spel ar som sagt ett nastan outforskat falt,
och drar som mycket annan spelforskning mest fortfarande fran andra forskningsdiscipliner.
Ett antal teorier och begrepp fran andra forskningsfilt, sdsom konkretion, familjaritet,
semantisk distans och verbutféorande har i detta arbete applicerats pa just ett spel, och
overlag verkar de vara lika viktiga bestdndsdelar vid ikonutformade for spel som for andra
typer av datorprogram. Men framforallt kvarstar i vilka fall en typ av grafisk minimalism
eller Overtydlighet, exempelvis i form av ett verbutférande, ar mest passande som
designfilosofi. Det hir arbetet hypotiserade att mer komplexa och icke-standardiserade
ikoner skulle tjana mer pa att grafiskt gestalta ett verbutférande, och att manskliga
komplement i sin tur kunde hjilpa att ytterligare fortydliga denna grafiska overtydlighet.
Aven om de minskliga komplement si som de gestaltades i detta arbete inte gav upphov till
négon storre skillnad, kvarstar anda mojligheten att verbutforandet i sig kan har varit till
kommunikativ hjalp. De mesta av den forskning som tagits upp i bakgrunden kring
manniskors interaktion med datorer och kognitiv perception ar dock an sa lange inte testat i
relation till spelvarlden. Detta gor att det finns en varld av mojligheter for just fortsatta
undersokningar av spelkopplad grafik och de unika forutsattningar som finns, vilket ar,
atminstone vad giller grafisk ikonutformning och ikonkommunikation, fortfarande relativt
outforskat mark i spelforskning.
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Appendix A - Enkat

[
.

Hur gammal ar du?

2. Vilken arskurs gar du i?

3. Kon

Kvinna

Man

4. Ungefar hur ofta spelar du dator/tv-spel ?

5-7 timmar eller mer i veckan

2-4 timmar i veckan

Mindre an 1 timme i veckan

Mer sillan dan ovanstdende alternativ

5. Har du nagon nedsatt synformaga eller fargblindhet? (Exempelvis om du
maste ha glasogon eller om du har svart att se skillnad pa rott och gront.)
a

Ja (skriv vilken typ av nedsatt synformaga eller fargblindhet pa linjen nedan)

Nej
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Appendix B - Intervjufragor

e 1. Vad tror du hinder om du klickar pé den hir knappen?

e 2. Vad ir det med knappen som far dig att tro det?

e 3. Tycker du att utformningen passar vad den gor/var den svar att forsta?

¢ 4. Hur hade gjort den?
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Appendix C - Transkribering av intervjuerna

Intervju Y1_A

Ikon 1

Gustav (jag): Vad tror du hinder om man klickar pa denna [knapp]?
Respondent: Man ska lagga pussel eller ndgonting. For det ar en pusselbit dar.
G: sd om man klickar pa den far man lagga ett pussel?

R: Ja.

G: [forklarar vad ikonen gor], Var den svar att forsta?

R: Inte sé.

G: Varfor var den latt?

R: Det var ju ett djur och ett pussel. Men jag tankte inte pa den figuren [varelsesiluetten pa
bilden].

G: Om du skulle gora den har skapa djur-ikonen, eller ligga till och/eller ta bort ndgot
forvirrande i den. Hade du gjort nagot?

R: Nej, inget speciellt.

Ikon 2
G: Vad tror du hinder om man klickar pa den dar? [ikon 2]

R:Hmmm. Alltsd den, att forst var det apa och sen var det manniska [menar de tre
varelserna i utvecklingsstegen] och s vidare. Men jag vet inte vad det ar egentligen.

G: Men om du tittar pa bilden hir, vad ser det ut som det hander [i den]?
R: Den utvecklas, den dar figuren.

G: Om du tanker i koppling till spelet, du har en liten varld med lite olika djur som springer
omkring, och sé klickar du pa den hir. Du pratar om att ndgot utvecklas?

R: Alltsa, man kan typ forska om nigonting.
G: Tanker du nagot nar du ser den har [pekar pa forstorningsglaset med handen i ikonen]?
R: hmm. Ne;j.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
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R: Hmm, den var lite svarare, men inte sa jatte [svar].

G: Ar det nigot med den som du hade gjort annorlunda [s4 att den blir littare att forsti]?
R: Ingen aning.

Ikon 3

G: Vad tror du hinder om man klickar pa den har?

R: Mm, allts4, att man typ vattnar nagonting. Och det [det som vattnas] vixer.

G: Vad ar det som far dig att tro det?

R: Traden och vattenkannan, eller ja, vatten.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
R: Inte si. For vattenkannan och traden. Man kan vattna saker si att de vaxer.
G: nagot du hade gjort annorlunda med den [ikonen]?

R: Jag forstod inte riktigt de hir rdnderna har [syftar pad de vita rdnderna som avdelar
vattendragen i ikonen]. Jag kanske skulle tagit den fargen, som pa vattnen har [pekar pa den
lilla vattendroppen vid vattenkannan].

Ikon 4

G: Vad hander om du klickar pa den har knappen?
R: Det dr nadgonting med temperatur att gora.

G: varfor tanker du det?

R: Den dar termometern. Sen vet jag inte.

G: Men om den har nigot med temperatur att gora, vad tror du d& hander om du klickar pa
den?

R: Jag vet inte.

G. Okej, men du tror nidgot med temperatur pa grund av den hir [termometern pa bilden],
vad tror du de andra tva [handen med skiftnyckeln och vattendroppen] har med knappen att
gora?

R: Den dar vattendroppen har kanske nagot med det att gora, men jag vet inte vad.
G: Du ser att det ar en vattendroppen, men vet inte vad den har med den [knappen] att gora?
R: Vidret eller nagot kanske?

G: Den roda saken till hoger da [skiftnyckeln och handen], ser du vad det &r for nagot?
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R: Ja, eller jag vet inte vad det heter, men ett verktyg. Men jag vet inte varfor den ar med pa
bilden.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
R: [nickar], Jag visste inte vad den hade med temperaturen att gora, alltsa den skiftnyckeln.
G: Hade du gjort ndgot annorlunda med bilden for att den skulle bli lattare att forsta?

R: Hmm, nej jag vet inte.

Intervju Y1_B

Ikon1
G: Vad tror du hiander om du klickar pa den har?

R: Pa bilden ar det nagot djur, och da kan man antingen fa ditt ett djur eller nagot liknande.
Men sen ar det ju en pusselbit dir ocksa. Och da vet jag inte ifall man bygger, sitter dit
djuret, eller ifall man bara kan styra djuret. Men antagligen sa bygger man, eller s3, ja, satter
man ditt ett.

G: Okej, men vilken av dem [bygger eller styr djuret] tror du att knappen gor?
R: jag tror att ett djur kommer fram, eller nagot liknande.

G: Ar det for att du ser en pusselbit och ett djur av nagot slag?

R:ja

G: Kan du sdga vad som hiander pa bilden?

R: Ett pussel, och att man sétter dit en pusselbit som saknas.

G: Med den hir knappen kan du bygga ett nytt djur. Tycker du den var svér att forsta, eller
tycker du utseendet passade?

R: Nej [den var inte svar att forsta], och ja den passade, eftersom figuren, det den har pa
huvudet, blir typ en kyckling eller nagot, och da forstdr man... och sen ifall man kollar pa
resten av den... s forstdr man att man ska bygga nagot. Och det forstar man ocksad med
pusselbiten.

G: Ar det nigot du hade gjort annorlunda med den, nigot som du skulle lagt till eller tagit
bort?

R: Nej.

48



Ikon2
G: Vad tror du hiander nar man klickar pa nasta?

R: Man gor sa att djuret vaxer, eller sa forstorar man djuret, gor sa att man ser det. Eller nej,
djuret viaxer nog.

G: Vad ar det med bilden som far dig att tro det?

R: Eftersom forst ar den liten, sen blir den storre [pekar pa de tre figurerna i ikonen], och sa,
ja. Och, sen ar ju forstoringsglaset dar ocksa, och med forstoringsglaset ser man ju saker
battre, och da kan man antingen trycka pa det, och s& ser man djuret béttre, eller sa vaxer
det ocksa. Nagot sant.

G: P4 vilket satt tanker du att det vaxer?

R: Jo for pa bilden ar det forst en liten, sen en storre och sen den storsta. Och da gér det i
ordning sa. Och s den blaa saken [menar DNA-strangen i ikonen], dr typ en DNA, eller
négot liknande sént. Och da tdnker man mer pa det.

G: Behover du som spelare klicka pa dem [djuren], sa vixer de?

R: Antagligen sd, med forstoringsglaset s ser man dem battre, och s kan man gora nagot
for att de ska vixa.

G: Den hir ar lite komplicerat, se evolutionsoversikt, sa klickar du pa den sa far du se en lista
over alla olika djuren som ar med i spelet. S& kan du klicka pd dem, och se hur de har
forandrats under spelets gang. Tycker du den var svar att forsta [grafiskt]?

R: Nej. Nu niar du berdttar sd ser man hur de dndras med tiden, och sen med
forstoringsglaset sd ser man ju alla.

G: Ar det nagot du hade gjort annorlunda med den [ikonen]?

R: Nej.

Ikon 3

G: vad hiander om du klickar pa den har knappen?
R: Att man planterar skog.

G: Vad ar det [med bilden] som far dig att tro det?

R: Eftersom att forst ar det ett triad, och en vattenkanna med vatten. Och nir man sér, sa
brukar man ofta ha en kanna.

G: okej, inget annat du tanker pa med bilden?
R: Nej, inte just nu i alla fall.

G: knappen gor sa att man kan plantera skog och fordndra hur mycket vatten som finns i
spelet. Tycker du den passade?
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R: Ja.

G: Den var inte svar att forsta?

R: Nej, den var ganska latt.

G: Men vattnet pratade du inte om, ar det nagot du hade gjort for att gora det tydligare?

R: Om man tog bort de dar stracken [syftar pd de vita mellanrummen, mellan de bla
vattendragen], Sa att det ar en sjo. Annars ar det typ en &, eller nagot liknande.

Ikon 4
G: och sé den sista.

R: hmm, temperaturen. Och sen skiftnyckeln, dd dndrar man antagligen temperaturen med
den. Eftersom att, med skiftnyckeln, nu vet jag inte riktigt om jag har ratt, men da brukar
man, da finns en slags mutter, och dd drar man si, och d& kan man sianka och hgja
temperaturen typ. Och sen ar det vatten [syftar pd vattendroppen] dir, s& man kan
antagligen fa det att regna, eller nagot liknande.

G: Den hir gor sa att du far andra temperatur och styra hur mycket det regnar, eller hur
fuktigt det ar [luftfuktighet]. Tycker du att den var svar att forsta?

R: Nej den var inte alls svar.
G: Hade du gjort ndgot annorlunda?

R: Alltsa, eller temperaturen, de flesta sddana [syftar pad termometern], brukar vara roda i
mitten. Men det gar att forsta, och sa passar det vita battre nir det ar vitt dar nere ocksa [
menar den rundade vita botten pa ikonen].

Intervju X1_A

Ikon 1

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?
R: Man ska forsoka skapa nagot djur.

G: Varfor tror du det?

R: For att man lagger dit nagon pusselbit, och ett djur ar pa [ikonen]. Kanske kan ga att
pussla ihop nagot nytt djur.

G: vad ar det med bilden som far dig att tro det?

R: Att man pusslar, och, jag vet inte, forsta tanken bara.
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G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?

R: N3, sadar.

G: tyckte du den var lite svar?

R: Nej jag vet inte, eller det bara kdndes sa. Tog en liten stund innan man forstod typ.
G: Ar det ngot du hade éindrat pa den [ikonen] d, for att gora den littare att forsta?
R: Jag vet inte.

G: ingen del av knappen som du tyckte var onddig eller forvirrande?

R: Na.

Ikon 2
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Att man typ ska skapa ett djur, eller, nagonting. Att man ska skapa... det kinns som om
typ generna [syftar pA DNA-striangen i ikonen], att man ska forsoka, att géra nagot nytt djur.
Eller utforska. Typ utforska och hitta nya djur typ.

G: Varfor tanker du pa det [utforska]?
R: forstoringsglaset.

G: Du pratade om forstoringsglaset och gener, tinker du nagot pa de har figurerna [de tre
utvecklingsstegen i ikonen].

R: Frén liten, typ bacill, till djur.

G: Sa om man klickar pa den [ikonen], pa den s& tror du att man kommer skapa ett djur?
R: Ja.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?

R: mm!

G: Varfor det?

R: Man forstod inte jattemycket typ, ndr man bara kollade pa den. Man forstod ju att det
skulle vara nagot med djuret, byggs upp lite, eller hur det har blivit, men inte mycket mer.
Forstod inte jag i alla fall.

G. Hade du gjort den [ikonen] annorlunda pa nagot sitt, sa att den skulle vara littare att
forsta?

R: Typ ta bort de dar [syftar pa DNA-strangen], de var bara forvirrande.
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Ikon 3

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Att man ska vattna land och skog och sadant. Typ, ge vatten. Att fa saker att vaxa.
G: Varfor tror du det?

R: For att det ar typ, han vattnar granar, och, sa ska han forsoka fa det att viaxa, sa att de blir
storre. Ja, Nagonting.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
R: Na.

G: Du pratade inte om vattnet i ditt svar, hade du gjort det [vattnet pa ikonen] annorlunda sa
det varit tydligare?

R: Vet inte riktigt.

Ikon 4

G: Vad tror du hander om man klickar pé den har knappen?
R: Man ska dndra temperaturen i spelet.

G: Varfor tror du det?

R: Eller dndra temperatur och vader. Men, For att det dr en termometer, och den forknippar
man ju med, vet ritt [att veta ratt] temperatur. Och vattnet typ, vider regn och sadant.

G: Varfor tror du att man adndrar det?
R: For att, djuren ska 6verleva eller nagot.
G: Men vad ar det som far dig att tro att det ar det du gor nar du klickar pé den [ikonen]

R: Skiftnyckeln, eller man ska typ, fixa ndgonting.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
V: Na.
G: Hade du gjort den annorlunda pa nagot sitt, eller tycker du den funkade som den var?

V: N4, eller den funkar som den ar
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Intervju X1_B

Ikon 1
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Man eh, alltsa, om ett djur ar litet, sa bygger man upp det, eller typ gor sa den vixer. Eller
nagot sadant likande, typ som att man matar den, man ger den extra mycket skydd i sin hud
och sddant, sa att den kan klara sig sjalv, istallet for att man matar den och sa.

G: Menar du att man tar hand om den?
R: ah typ. Eller skapar eller nagot.
G: Eller skapar?

R: mm, det dr ju en pusselbit som saknas hir [pekar pa ikonen]. Man maste hitta alla
pusselbitar for att fi det har djuret eller nagot. For det ar ju ett djur dar [pekar pa
djurfiguren pa ikonen], kyckling-dinosaurie ser det ut som. Och da ska man typ hitta olika
saker som den behover for att den ska komma in i spelet. Man ska alltsd hitta olika
pusselbitar som gommer sig i olika banor.

G: For att gora det djuret behover man alltsa hitta saker[pusselbitar] forst?
R: Ah, typ. Vissa blad de maste ata. Och séddant.

G: Vad ar det med den [ikonen] som far dig att tro det har?

R: ehm, det ar pusselbiten, typ det dr som ett pussel man lagger ihop.

G: Ar det just det hir djuret [ pekar pa figuren i konen], kycklingdinosaurien som du sa, man
ska bygga ihop da?

R: Alltsa det kan vara olika saker, du kanske sak bygga ett nytt trad eller ndgot sadant. Just
nu rakar det vara en kycklingdinosaurie. Men det kanske dr, den viljer slumpmassigt, ett
trad, ett djur, ett hus eller nagonting du ska bygga. Sen sitts den ihop, och du far placera din
i vilken mini-varld den ska vara i. Typ i 6knen eller nagot.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?

R: N4, alltsa. Nu nar du sager det s, forstar jag ju. Att det ar som en dinosaurie med olika
delar, sa nu forstar jag, att man ska bygga ihop ett nytt djur.

G: Men du pratade om att leta pusselbitar nir du sag pusslet?

R: Ja, dé fick jag upp en bild att man ska dra olika kroppsdelar, typ att huvudet ska vara en
kyckling, och kroppen ska vara en bjorn och sa.

G: Hade du gjort ikonen pa nagot annat sétt, sa den blir lattare att forsta?

R: Nej, eller den ar bra som den ar.
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Ikon 2
G: Vad tror du hinder om man klickar pa den har knappen?

R: Det ar ett forstoringsglas. Man kanske, jag tycker den hor ihop med den dar bilden innan
[ikon 1]. Att man maéste bygga ihop den, s blir den sddar mini, liten mini-kyckling dar, Sen
nar man kollar pa den, sadiar under tid, man maéste typ uppdatera. Man trycker pa
forstoringsglaset, sd ser man nar den vaxer sd. Fast det kan man typ bara gora, vi sager att
forst tar det en vecka for den att blir sa stor, sa tar det en till vecka, eller nagot sadant, i
spelet da. Eller nagot liknande. Men att kolla hur de vaxer och att, hela deras liv forandras.

G: man kollar hur de vaxer och hur deras liv forandras?

R: Eller si kanske man utforskar. Man utforskar varlden typ, hittar nya saker, nya delar till
varlden. Man gar runt sa. Man utforskar typ, letar efter nagot.

G: Men det ser ut som om djuren [pekar pa ikonen] haller pa och vixer?
R: ja precis.
G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den bilden [ikonen] passar?

R: mm, passar ju bra. Det ar ju sdidant dir DNA-grejsmojs dar nere, som lakare brukar prata
om en massa. Sa kan man siga, att nar den var liten var den sa dir, sa blir den storre och
storre hela tiden. Det tillhor livet det dar, sa jag tycker det passar. DNA har ju olika farger
och sd. Men jag tankte inte pA DNA fréan borjan. Men lite har det ju att géra med livet, for
DNA:et forandras under livets gang.

G: Var det nagot med bilden som du tyckte var forvirrande, eller konstigt?

R: Nej, det var inte nagot sadant.

Ikon 3
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Den ar att, den hor ocksa ihop med den dar forsta. Att man kanske bygger ett sddant dar
trad, och s& méaste man vattna med en, gor sa att den vixer. Det dr en vattenkanna, du skapar
land och trad och s&, och mark, for djuren ska ju kunna leva dar. Alltsa viaxterna behover
man for att djuren ska kunna leva och for att det ska kunna ga vidare. For man skapar en
varld. Om djuren dter upp traden, eller om du maste ta traden for att gora ndgonting till
djuren. Da maste du plantera nya, for att, sé de blir stora, sa fortsitter de i kretslopp.

G: Ar det ndgot man gor om man klickar pa den hir d4 [ikonen]?

R: Ja, att man vattnar trad och sa, och sa blir det regn for djuren och sa. I alla fall fér djuren.
Ger dem niring om man sager sd, vatten.

G: Vad ar det som far dig att tro det?
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R: Det ar en vattenkanna och sa ar det en vattendroppe 6ver ett trad, som faller ner. Och
tradet blir stort. Man bygger upp varlden, med typ skog dar och dar, sé djuren kan fa mat
och sé.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den bilden [ikonen] passar?

R: Funkar val bra for det, nu nir jag tanker pa det sa ser det ut som vattenvagor [ syftar pa
vattendragen i ikonen]. Men det var inget jag tinkte pa forut.

G: hade du gjort det pa ndgot annat sitt, vattnet till exempel, s& den blir tydligare?
R: Ta bort typ, de i mellan vattendragen, det vita mellan. Mer vatten, mer vattenliknande.

G: Men tiankte du dig att du som spelare skulle fa plantera ny skog, eller vattna sidan som
redan finns?

R: Jag tankte ju si att, man med pusslet [syftar pa Ikon 1] att man skulle bygga upp ett litet
plantfro, ett mini-trad, lagga ut flera i ett omrade, och sen skulle man vattna dem. Sa blir det
en skog tillslut. Som en blandningsras av trad, att det ar gran, tall, bjork, nagot sddant. Fast i
trad. Och att den gamla skogen sakta forsvinner med tiden, s maste djuren ha en ny skog, sa
maste man bygga upp en ny. Det eller att man kan gora om gamla skog till ny skog, utan att
den hinner rutna bort innan.

Ikon 4
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Den har med temperatur och sddant [att gora]. Vader. Det ar temperatur [pekar pa
termometern i ikonen]. Bli den [termometern] upp till topp, sa blir den réd, och da kanske
det blir farligt for djuren. S& man kanske maste ta till lite regn, sa att den kyls av. S& det ar en
jamn temperatur. Och skiftnyckeln ar typ, detta kanske inte passar in men, om ett djur typ
ramlar och skadar sig, sa kanske man far hjilpa det [djuret] med den [skiftnyckeln]. For att
ge den vatten, och se till att han kan sta upp igen, och fortsitta med sitt liv. Men det ar nagot
med naturen ocksi. For det dr en vattendroppe, och en termometer, och s ar det en
skiftnyckel. Typ andra vadret. Om det ska vara regn eller sol, eller molnigt typ.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikon 4] var svar att forsta?

R: Allts4, den var okej att forsta, alltsa, temperaturen och det forstar man ju, vattendroppen
och termometern, men skiftnyckeln var lite sdhar: “va?”, vad har det med natur att gora.
Men nu forstar jag, skiftnyckeln andrar viarldens vaderlekar och sa, som instéillningar.

G: Hade du gjort ndgot annat med den [ikonen]?

R: ja, eller tagit ett moln, da tinker man péa vidret. Eller en sol, eller ndgot. Men skiftnyckeln
fungerar ju nu, nar man vet vad den gjorde.
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Intervju Y2_A

Ikon 1
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: dh, Gud. Det var svart. De kanske ater eller nagonting? Jag vet inte, det hir var faktiskt
svart.

G: Varfor tror du det?

R: Jag vet inte. De kanske springer eller gar, for det ser ut som om de hoppar.
: Vilka dr dem?

: Den dar draken, eller nej, dinosaurien [syftar pa figuren i ikonen].

: Vad siger du om de andra delarna i bilden?

: Nej, inget direkt. Jag fattar ingenting.

: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?
: Nu niar man hor det ar den inte svar att forstd, men innan var den det.

: Hur hade du gjort den for att den skulle vara lattare att forsta fran borjan?

A A " O QQ F O Q

: Kanske fixa fler djur [i bilden istéllet for ett djur.]

Ikon 2

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?
R: Undersoka ndgonting.

G: Vad tror du man undersoker for nagonting da?

R: Stillet kanske, eller om de har varit dar ratt lange sa tror jag inte de undersoker. Men det
ser lite ut som om de gér och undersoker, djuren. Eller typ gar nagonstans.

G: Men det ser ut som nagot med undersékning?

R: Det ser ut sa, for det dir forstoringsglaset.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?
R: Ja, ratt sa.

G: Ar det ngot du skulle dndra pa?

R: N3, jag tror inte det.
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Ikon 3
G: Vad far du som spelare géra om man klickar pa den har knappen?
R: [lang tystnad], vet inte.

: Sag precis vad du tanker pa nar du ser den [ikonen].

: De gér runt tror jag, Figurerna. Djuren gér runt triden.

G

R

G: Varfor tycker du de gar runt?

R: Men det typ, ar sa att de gar runt, och sa ar det en droppe dir, sa de kan svettas.
G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?

R: Ja, den var faktiskt ratt svér.

G: Ar det ngot du skulle dndra pa?

R: Jag kom inte pa nigot nar jag kolla pa den, si jag sa bara nagot. Kanske skulle man ha
mindre trad. Litet storre och sa. [ungefar som pa ikon 2, med liten, storre, storst.]

Ikon 4

G: Vad tror du hander om man klickar pa den har knappen?
R: Man kanske kan fixa virmegrad eller nagonting.

G: Varfor tror du det?

R: For att det ar en skiftnyckel och en sddan hir termometer, och en droppe. Och det &r olika
typ varldar, typ 6ken och sadant. S& man kanske kan byta eller nagonting.

G: Byta vad for nagot?

R: Virld. Eller, stille. Det var ju 6ken, djungel, sno [i spelvarlden], Sa att man kan byta till de
har platserna. Eller jag vet faktiskt inte. Men jag tror det ar det.

G: Vad tanker du pa nar du ser droppen [pekar pa regndroppen i bilden]?

R: Det ar typ viadret mer.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?
R: Den var ju ritt bra, i alla fall for mig, jag fattade ju i stort sitt.

G: Nagot du skulle dndra med den [ikonen]?

R: Na.
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Intervju Y2_B

Ikon 1
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Den blir hel, om man sétter ihop den da. Da sa till exempel blir du den, och sa gar du dar
bland dem... land och allt annat dar.

G: Vilken blir hel?

R: Alltsa den hir, den hér bilden [figuren i ikonen], och da till exempel blir du den hér. [Man
som spelar blir det djuret och kan styra det].

G: Varfor tror det?
R: For att jag har sett manga andra filmer och spel, som jag har spelat.
G: Ar det nagon speciell film eller spel du tinker p4?

R: Na. Alltsa den har biten satts ju ihop med den har biten [syftar pa pusselbitarna i ikonen],
och sa blir du den [figuren].

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?
R: Na. Den passar.
G: Ar det nigot du skulle indra p&?

R: Na.

Ikon 2

G: Vad tror du hander om man klickar pa den har knappen?

R: Man tar det har [forstoringsglaset], sa drar du det s&, och sa kan du se lite ndrmre pa dem.
G: Vad ar det du ser ndrmare pa da?

I: Pa de hir djuren och sakerna som ar har [pekar pa ovriga figurerna i ikonen]. Sa kan du
styra det, och sa kan du zooma in pa dem. I Spelet kan du zooma in pa dem sa, och kolla pa
dem lite narmare. Du drar det [forstoringsglaset] sa sitter du det sd har och s& zoomar den
in.

G: Varfor tror du det?
R: For att nar jag sag det forstoringsglaset, sa tankte jag pa att forstora.

G: Ar det nigot du tinker pa nir du ser pa de hir andra figurerna i bilden [grafiken bortom
forstoringsglaset i ikonen].
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R: Det ser ut som det var forr i tiden, nar apan blir méanniska, fran fisk till apa, till manniska
och sa gar det sa.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen]var svar att forsta?

R: N4 jag var ju néstan inne pa det, for jag tiankte ju storre och storre.

G: Du var ju inne pa att de var olika stora, men du tankte inte pa alla djuren i spelen?
R: Na.

G: Hade du gjort ndgot annorlunda?

R: Na.

G: Tycker du att den passar?

R: Ja.

Ikon 3

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Den hir [syftar pa vattenkannan i bilden], nar du sitter den Gver, sa vattnar det pa
skogen.

G: gor du det i spelet da eller?

R: Ja, du drar den [vattenkannan] sa [6ver trad i spelet] och sa aker den nerat sa.
G: Vad tror du hénder i spelet om du gor sa da?

R: De dr ju vita nu [traden i bilden], och da blir de grona och fina och sa.

G: Varfor tror du det?

R: For den har vattenkannan, det ar ju en vattendroppe hir, sa tinkte jag... nir man vattnar
en blomma till exempel sd maste den ha vatten for att leva. Och det behover ju skogen med.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen] passar?
R: Ja det tycker jag. Den var inte si lurig att forsta.
G: Du pratade ocksa om att man skulle ta tag och dra i vattenkannan?

R: Ja, och si haller du den i spelvarlden ett tag, och sa droppar det ner nagra droppar,
ungefir tre, och sen sa vaxer det upp.

G: Hade du gjort nagot annorlunda for att gora den tydligare?

R: Na.
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Ikon 4

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Det vet jag faktiskt inte.

G: Vad ar det forsta du tanker pa nar du ser de har bilderna tillsammans?

R: Jag tanker att dir, ar det en termometer, den typ mater vattnet. Och du kan gora massa
saker med den, om du klickar pa den har [syftar pa skiftnyckeln], sa kan du fixa saker.

G: Vad tror du man fixar med den [skiftnyckeln]?

R: Hmm, man fixar termometer, si man ser hur manga grader det ar i den och sa. For om
man stoppar i termometern i vatten sa ser man hur mycket vatten det ir, s jag tanker om
man stoppar in den [termometern] i en pol, sa kan man ju se hur manga grader det ar.

G: Sa du menar att man kollar temperaturen och miter for att se vilken niva den ar pa?
R: Mm.
G: Varfor tiankte du pa fixa?

R: For att jag ser den skruvmejseln dar [skiftnyckeln] och det ar ju ett verktyg, s man kan ju
fixa saker med den. Till exempel om det star minus hundra grader, sa ska man stilla in ratt
grader och sa.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den [ikonen] var svér att forsta?

R: Den var lite lurig tycker jag faktiskt, men jag skulle inte dndra pa den nigonting. Man
fattar ju sen nar man kommer in i spelet, nar man gor det.

Intervju X2_A

Ikon 1

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?
R: Man typ stéller sig upp.

G: Du som spelare da?

R: Alltsd, karaktiaren man ar, staller sig upp typ.

G: [Fortydligar att spelaren inte har en fysisk karaktar i spelet, jamfor med spelarens roll i
spelt The Sims], tanker du pa nagot annat da?

R: Jag ser ett pussel, man kanske typ gor i ordning en egen karaktar. Typ nagot sidant. Man
typ pusslar ihop en karaktar.
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G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
R: Lite. [han forstod att figuren i ikonen var en karaktir, men inte pusslet riktigt].
G: Hade du gjort ndgot annorlunda med den [ikon 1] for att gora den lattare att forsta?

R: Ifall man skulle gora en ny karaktir, kan det sta ett plustecken i ett litet horn. Sa ar den
[karaktaren], helt ogjord, sa far man typ gora den.

Ikon 2

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?
R: Man utvecklas.

G: Vem menar du utvecklas?

R: Karaktiaren. Man kanske behover nagra saker sa att man kan utvecklas typ. Du kanske
hamtar négra resurser eller sa. Eller typ att man zoomar pa hur utvecklingen blir senare.
Man klickar pé den, s& ser man typ en bild pad hur man ser ut senare.

G: Varfor tror du det? [angdende att zooma-in pa en senare utveckling].

R: Forstoringsglaset, man typ zoomar in.

G: Hur tolkar du de 6vriga sakerna i bilden? [bortom forstoringsglaset]

R: Man evolutioneras typ, man utvecklas.

G: [Forklarar vad ikonen betyder]:

R: Ah, det var det jag tankte lite pa, att man ser hur de utvecklas senare.

G: Tycker du den var svar att forsta?

R: Inte lika mycket som den forra [ikon 1].

G: Hade du gjort ndgot annorlunda med den [ikon 2] for att gora den lattare?

R: Nej. [han kdnde igen dna-stringen som nagot som har niagot med livet att gora, men inte
vad det hette eller riktig vad den var].

Ikon 3

G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?
R: [lang tystnad]

G: Vad ar din forsta tanke nar du ser bilden [ikon 3]?

R: Jag ser ju skog typ, sa ar det vatten som &r ldngst ner dar. Man typ bygger en skog eller
nagonting.
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G: Varfor tror du det?
R: Eller typ gor en fors eller nagonting.
G: Vad far dig att tro det nir du ser bilden?

R: Det ar ju en vattenkanna, sa ar det typ en vattendroppe som aker ner hir. Och sen kanske
man gor vatten eller nagot.

G: Hur tanker du att vattenkannan hinger ihop med resten av bilden?
R: Jo, men alltsd vattnet. Jag vet inte riktigt.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?
R: Lite i borjan. Sen blev den tydligare.

G: Hur blev den tydligare?

R: Den dar vattendroppen och typ trad, jag tankte typ hur det kommer att har funka och sa.

Ikon 4
G: Vad tror du hander om man klickar pa den har knappen?

R: Det ar typ, livet. Eller ifall man kanske typ, det kanske kommer ngra andra djur, och de
attackerar eller nagonting. Sa det ar typ liv.

G: Som en liv-matare da?

R:Ja

G: [fortydligar att det ar en knapp man klickar p4, och att ikonen inte bara visar en status].
R: Man far mer liv om man klickar pa den [ikon 4].

G: Varfor tror du det?

R: For att typ skruvmejseln [syftar pa skiftnyckeln i bilden] reparerar.

G: Vad tanker du pa nar du ser resten av bilden?

R: Den vita dar [syftar pa termometern i bilden], tdnker jag pa att det ar livet. Och sen
vattendroppen tinker jag pa... nej jag vet inte.

G: Du ser att det ar en vattendroppe, men inte vad den har med bilden [ikon 4]att gora?
R: Nej.
G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du den var svar att forsta?

R: Aah, den var lite svar.
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G: Du sa att du tankte pa liv nar du sdg den [termometern], hur hade du gjort bilden
annorlunda?

R: Kanske typ gjort, viader eller sd, moln och sn6é och sddant. [skiftnyckeln var lite
forvirrande ocksa].

Intervju X2_B

Ikon 1
G: Vad tror du hinder om man klickar pa den har knappen?

R: Det har var svart. Det ar ett djur, sé en pusselbit. Pusselbit? Djur kan forandras, djur kan
utvecklas i stort satt.

G: Om du Kklickar pa den har far du forandra djur da alltsa?
R: Ja, av nagot slag ja.
G: Varfor tror du det?

R: Ja, det kdnns som att om man klickar pa ett djur, s kommer det upp en annan form av
djuret. Om vi siger att det ar en dinosaurie diar. Och han ar lite mindre, sa far han en
utveckling som ir lite storre eller sa.

G: Vad ar dina tankar om pusselbiten?

R: Du kan, man pusslar ihop bitarna for att utveckla det storsta djuret.

G: [Forklarar vad ikonen betyder]:

R: Det var nastan béttre dn vad jag sa. Jag tycker din teori var battre.

G: Men du tyckte den var lite lurig att forsta?

R: Aa, den var lurig att forsta. Jag fick inte fram tanken att det var ett djur man kunde skapa.
G: Hade du gjort den [ikonen] pa nagot annat sétt sa den blir lattare att forsta?

R: Jag hade nog gjort: [ Han foreslar att bilden skulle besté av fler 16sa pusselbitar med olika
djurdelarna pa]. Men det ar ett exempel, det kanske ocksa ar lika svart [att forsta].

Ikon 2
G: Vad tror du hiander om man klickar pa den har knappen?

R: Oj. Dar ar en DNA-form [pekar pa DNA-strangen i ikonen] ser jag. Och det har var ju
samma med utveckling som jag tinkte nu [syftar pa ikon 1], och det har kan ju vara
forstoring bara. Alltsa att du borjar fran noll till tio. Sa blir det mindre storre och utvecklat.

63



Alltsé att det borjar med nébb, sa blir det tva ben, sen armar och sen svans. En forstoring och
en liten utveckling, DNA:et- forandras.

G: Far du som spelare du utveckla djuret nar du klickar pa den [ikon 2]?

R: Alltsa det beror p4, jag har ju inte spelat sidana har spel, sa jag tankte mer, vissa spel nar
man gor sadant, utveckling. Da kostar det spelpengar for att utveckla.

G: Ar det i det spelet du menar som att man levlar [uppgraderar]en karaktir?

R: Ja. Det kan dven vara att man maste samla mat. Vi sager att man borjar fran level 1, sa
kan man klicka dit, sa gar den dit, och sa klickar man pa trad, Sa star det at typ. Sa maste
man éta tillrackligt, och s méste man trina karaktéren.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du att den var svar att forsta?
R: Nja, inte super.
G: Tycker du den passar for vad den [ikonen] gor, eller hade du gjort nagot annorlunda?

R: Nej, for forstoring, DNA-forandring och sen hur man ser bilden, hur den ser ut och
utvecklas.

Ikon 3
G: Vad tror du hander om man klickar pa den har knappen?

R: Det dar kan vara ett tecken pé att vaxterna behover vatten. Man klickar pa den och sa tror
jag att det kanske borjar regna, sa att viaxterna far regn. Det regnar pa hela virlden d, sa att
alla vixterna far vatten.

G: Varfor tror du det?

R: Jo det ar for att det ar en vattenkanna. Det kan att de kan forstoras av négot slag
[vaxterna]. Ja, det 4r samma som utvecklingen, att de fran borjan var en liten vixt, s maste
man vattna dem sa de blir stora. S& man forstorar traden.

G: [Forklarar vad ikonen betyder] Tycker du att den var svar att forsta?

R: nja, eller jo faktiskt. Den var faktiskt svar. Men om jag ska sidga nigot som ar onodigt [i
bilden], sa dar nere tinker man inte pa att det ar vatten. Du borde ta bort de vita strecken,
och ha bla istillet s att det ser ut mer som en sjo.

G: D4 hade du tankt mer pa vatten i sa fall?
R: Mm.
G: Tycker du den [ikonen] funkar med vattenkannan och traden da?

R: Ja, de funkar vildigt bra. Fast vianta! Den gjorde vil att man kunde plantera ut lite vart
som helst?

G: Ja.
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R: Det kunde ha varit en sidan man graver med [tradgardsspade] istéllet, det var ett forslag
bara.

Ikon 4
G: Vad tror du hinder om man klickar pa den har knappen?

R: Skiftnyckeln kan ju vara att man forandrar vadret. Sag att djuren vill vara i en annan
arstid, typ som host nar det ar regnigt och blasigt, till sommar, sol och varmt, till sn6 nar det
ar kallt.

G: Och det gor du nagot med nir du klickar pa den?

R: Mm, och sa ser man aven temperaturen till exempel [menar termometern pa bilden], den
hdjs och sa, nar det ar kallt. Ett exempel nu da, att den [temperaturen] maéste ligga pa medel
s att djuren maér bra.

G: [forklarar att knappen alltid ar framme, och att den inte fungerar som en varning eller
liknande, alltsé att den ar klickbar].

R: Da blir det som en forstoring ([om man klickar pa ikonen], och da kan vi saga att da ser
man varje gang att den [temperaturen] hojs. Det kan dven vara nigot med instillningar
kanske [i och med skiftnyckeln pa bilden]. Annars brukar det ju vara ett kugghjul som &r
installningar, men det har kan ju vara nagot nytt.

G: [Forklarar vad ikonen betyder]:
R: Det ar riktigt smart tycker jag, det var nog den smartaste idén.
G: Men tycker du den var svér att forsta?

R: Lite svar, men... Jag vet. Du kan sétta en karta ocksi, och sa visar du bilden pa kanske en
oken, nagra trad osv. S att du visar vad som hénder nar det blir varmare till exempel. Men
det kanske blir for mycket, sd tank pa det.

G: Négot annat du skulle féréandra eller ta bort?

R: Nej, inte bortom kartan.
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