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Abstract

'The purpose of this project was to develop an interactive toy concept. A
toy capable of reacting and expressing emotions like happiness, sadness,
anger or love. And capable of developing its character with use.

'The initial questions was, how do I create interest, understanding and
affection between a digital product and its user? How should the inter-
action be made?

During the course of the project the search has mainly been for
something that does not base its shape and interaction on likeness. For
example likeness to humans or pets.

I have created a toy concept called iio. It is a small robot capable of
expressing emotions through graphic codes, sound and with its body
language. It is capable of free roaming and can be worn as a jewelry.
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Inledning

Mal och syfte

Malet med mitt projekt har varit att ta fram ett koncept for en digital
interaktiv leksak som utvecklas i takt med att brukaren anvinder den.
En leksak som ir kapabel att uppfatta minskliga kinslouttryck, reagera
pa dessa och spontant uttrycka egna kinsloldgen.

Virér oss dagligen med digitala interaktiva prylar si som mobiltelefo-
ner, musikspelare och datorer och méter olika typer av grinssnitt. Dessa
prylar hjilper oss i var vardag, formedlar information, underhillning och
utfér uppdrag pé vér begiran. Ofta dr dessa produkter utformade for att
fylla ett specifikt behov eller utféra en specifik uppgift. Men sillan ir
de utformade for att ge en emotionell respons. Det sistnimnda skulle
kunna vara en viktig faktor om man t.ex.. pratar om att utveckla robotar
t6r hemtjdnst eller maskiner som har patientkontakt pa sjukhus.

Inom leksaks och datorspelmarknaden existerar en rad olika typer
av interaktiva spel och lekkoncept som t.ex. Nintendo Wii och Cube
World!. Det skulle kunna tinkas att grinsen mellan fysisk leksak och
datorspel kan suddas ut sa att datorspelet flyttar in i en fysisk leksak och
tvart om.

Bakgrund

Drommen om artificiell intelligens:

Sedan begreppet myntades 1956 av John McCarthy? har manga forsokt
sig pa att skapa artificiell intelligens. En simpel form av Al kan tolkas
som ett system som iakttar sin omgivning och reagerar si att systemet
nar sina mal. For att en s kallad artificiell intelligens ska kunna uppfat-
tas av oss behover den ha uttrycksmedel som vi kan forsta.

Utveckling av roboten som en del av virat samhalle:

Roboten dr redan inom vissa omraden en del av varat samhille. Den
finns inom industrin, sjukvirden och inom leksaksomridet. Modirna
robotar dr dumma utférare av automatiserade uppdrag. Om roboten
skall kunna bli en storre del av varat samhille kommer deras f6rmaga
att interagera med oss minniskor och utveckla personlighet vara viktiga
térméigor. formagan att utveckla emotionell intelligens och fragor som
hur det kan utvecklas lingvariga relationer mellan manniskor och arti-
ficiella varelser star for dérren. Detta kommer att vara ett av mélen i det
nystartade EU projektet LIREC’.

Citat ur boken , Detail Exeptional Japanese produckt design:

“The current iteration of the robot as a communication or entertain-
ment device, to assist, entertain or educate us, still require certain trig-
gers for humans to identify or interact with them emotionally. Most
domestic robots have an identifiable face with two eyes and a way to
nod or acknowledge information. While technologically speaking this
respons behavior is unnessesary, all robotics projects seem to follow this
route; one wich i think is a dead end. Robots need to develop a singular
and personal character for themselves”

"Nintendo Wii, spelskonsol dar kontrol-
len baserar sig pa acceleration.

Cube World, leksakskoncept dér fyra
olika karaktarer boende i var sin kub
kan fas att interagera med varandra.

2 John McCarthy, pionjar inom omra-
det och myntare av uttrycket artificiell
intelligens.

3 lirec Living with Robots and Interac-
tive Companions. Projekt vid Queen
Mary, University of London



Idén att dra detta projekt till att utveckla en leksak springer ur ett tidi-
gare utfort projekt (se bilaga 8) dir malet liksom i det hir examensar-
betet var att utveckla en elektronisk leksak som utvecklar sin karaktir
alteftersom den leks med samt har méjlighet att reagera pa kinslout-
tryck samt uttrycka sina egna kinslor. I detta tidigare utférda projekt
baserades grinssnittet pd tvd 6gon och en mun for att visa kinsloldgen.

Den andra anledningen till varfér detta projekt handlar om leksaker
ar att det ger en viss frihet att inte uppfylla en specifik funktion.

Fragestdllningar
Hur skapar jag nyfikenhet, forstielse och tillgivenhet mellan en digital
leksak och dess brukare?

Hur ska interaktionen ske?

Det har dykt upp en rad fragestillningar under projektets ging. Dessa
behandlas l6pande i kapitlet Genomférande.

Avgransningar

Eftersom detta dr ett alldeles for stort projekt for att genomféras full-
stindigt pa 10 veckor har jag varit tvungen att gora kraftiga avgrins-
ningar. Jag valde att fokusera pi formgivningen av kirnprodukten. Alla
eventuella kringprodukter, grafiskt material samt tjinster kring kirn-
produkten har jag tagit upp som forslag pa fortsatt arbete.

Jag har fokuserat pa att skapa en bra plattform som ér kapabel till
emotionella uttryck. Jag gir dock inte in pa att skapa leksakens sprik
i detalj och kommer endast pa ett 6vergripande sitt beskrivit interak-
tionsmomentet samt tekniken bakom leksakens funktioner.

Jag har valt att inte soka svar pi alla fragestillningar som framkom-
mit, utan latit en del fa fungera som fragestillningar for fortsatt arbete.

Jag har inte genomfort nagon forskning, tester eller undersékningar

vad giller lek, lekvirde eller barns utveckling.

Genomforande

Min process bérjade med informationsinsamling. Eftersom jag frin
borjan inte viste exakt vad jag sokte efter kan min process verka nagot
spretig.

Informationsinsamling och analys

Marknadsanalys

Jag har uteslutande anvint mig av information frin de olika tillver-
karnas hemsidor, samt frin ett fatal artiklar om interaktiva leksaker.
Utifran det jag samlade in valde jag ut det jag tyckte var mest intressant
och listade styrkor och svagheter samt funderade 6ver vilka emotionella
kvalitéer de olika produkterna besatt. (Se bilaga 1).

Marknadsanalysen gav en uppfattning om vad som ér tekniskt moj-
ligt nér det giller vad en artificiell intelligens idag kan klara av. Detta ir
t.ex. igenkdnning av kroppssprak, ansiktsuttryck och tal samt formaga
att uppticka hinder i rorelse. Analysen ledde mig till slutsatsen att de
flesta produkter som i dag existerar pd marknaden baserar sig pa liknel-
se. Att basera en interaktiv leksak pa liknelse ger direkt en given grund
tor interaktionen. Det forefaller uppenbart att en digital hund beter sig



som en hund. Om leksaken didremot har en abstrakt karaktir dr grun-
den for hur leksaken kommer att bete sig inte lika uppenbar. Det skulle
vidare kunna anses att en leksak med ett mer abstrakt formuttryck har
en storre forméga att trigga fantasi och ger en leksak som dr mer 6ppen
tor tolkningar. Med detta som grund gjorde jag mitt forst val. Valet mel-
lan att basera leksaken pi liknelse eller att forsoka ge den ett abstrakt
uttryck som inte direkt skapar en uppfattning om hur interaktionen
kommer att gestalta sig. Jag valde den abstrakta vigen.

Ur marknadsanalysen kom en rad ledord som kom att styra min
formgivning.

Spontan interaktion

Of6rutsigbarhet

Egen vilja

Kroppsburet

Autonom, free roaming

Abstrakt icke avbildande form

Icke tekniskt uttryck, det finns inget egenvirde i att visa hur teknisk
en produkt dr. Tekniken ar till f6r att stodja funktionerna, inte skapa
sjalva uttrycket.

Interaktionsbas

Valet att ge leksaken en abstrakt form ledde genast till ndsta friga. Om
inte formen berittar om inteaktionens ursprung och ger ramar f6r hur
den kan utformas, vad skall di interaktionen basera sig pa> Att vilja
grund for interaktionen var ett avgdrande steg eftersom detta i stor grad
satter ramar for hur leksaken kan utformas. Om interaktionen t.ex. skulle
baseras pa nagon typ av aktivitet eller spel far det konsekvenser f6r for-
men.

Jag valde att basera interaktionen pa minniskors kinslor och reak-
tioner. Ett ganska logiskt val med tanke pa malet med mitt projekt. Le-
ken skulle ga ut pa att dela sina kinslor med den digitala leksaken samt
utveckla det mentala tillstindet hos leksaken. Jag sig hir att jag hade
ett val mellan att lata leksaken imitera manskliga kinslouttryck eller att
torsoka skapa en uppsittning unika uttryck som skulle vara specifika for
leksaken. Det forstndmnda skulle innebdra en styrning i formgivningen
mot liknelse. Eftersom detta stod i konflikt med tidigare beslut var det
uppenbart att vilja den sistnimnda vigen.

(Se bilagab for 6verblick 6ver alla 6vervigda interaktionsbaser)

Om ldrande

Hur kan leksaken ldra sig om virlden? “Hur kan man s6ka efter nagot
nir man inte vet vad det dr” Detta citat av Menon* dven kint som Me-
nons paradox ledde till tankar om hur leksaken skulle kunna skafta sig
kunskap. For att leksaken skall kunna skapa 6verraskningsmoment vore
det att foredra att den kan ldra sig, uppfatta och tolka sin omgivning pa
eget initiativ. Detta var anledningen till valet att inkludera méjligheten for
leksaken att kunna rora sig i rummet si kallad “free roming”. Detta ger
den mojlighet att pa egen hand skaffa sig en uppfattning om sin nirmaste
omgivning.

Exakt hur leksaken gar till viga for att skafta sig kunskap har jag inte
behandlat utan limnat som forslag pé fortsatt arbete. Det verkade dock
uppenbart att leksaken skulle kriva minsklig ledsagning i sitt utvecklan-
de. Om den skulle klara sig helt utan minsklig ledsagning kan det tinkas
att vissa lekmoment uteblir. Sdsom gladjen att lira ut. Jag tror att ett full-
stindigt autonomt beteende skulle te sig markligt. Som att ha ett husdjur
som inte alls dr beroende av dig.

4Menon, filosof samtida med Platon, citatet
kommer ur en dialog mellan Platon och
Menon.



Intelligens

En simpel form av artificiell intelligens kan tolkas som ett system som
iakttar sin omgivning och reagerar sa att systemet nir sina mal. Detta
skulle t.ex. kunna vara en beskrivning pa hur en termostat fungerar. Jag
tror dock inte att nigon uppfattar en termostat som dgare av en ar-
tificiell intelligens. Mojligtvis om den presenterades f6r 400 ar sedan.
Idag krivs dock mer f6r att nigot skall uppfattas som en artificiell intel-
ligens. Jag tror f6rmaga att Gverraska, att inte uppvisa ett fullstindigt
konsekvent beteende kan vara en viktig ingrediens. Vidare formaga att
resonera och fatta olika beslut i liknande situationer, baserat pa fler dn
ett ingangsvirde.

Viss konsekvens i beteendet kan krivas for att leksaken skall upp-
fattas som édgare av en intelligens. Om reaktionen pa en och samma
stimuli varierar f6r mycket frin ging till ging kan detta skapa en kinsla
av att leksaken inte dger intelligens utan endast reagerar slumpmassigt.
Diremot krivs att leksaken har forméga att dndra sitt sitt att reagera.
Det bor dock vara baserat pa parametrar som brukaren har en chans att
torsta.

Sokande efter Uttrycksmedel

Om leksaken skall vara kapabel att uttrycka kinsloldgen maste den ges
uttrycksmedel for att kunna gora det. Dessa uttrycksmedel maste vara
sadana att de gar att forsta.

Tekniskt sett dr det mojligt att integrera en uppsj6 av censorer och
verktyg for att leksaken skall kunna skafta sig input. Det dr ocksa moj-
ligt att ge leksaken en ling rad kommunikationsmedel. Det var uppen-
bart att jag var tvungen att gora ett val.

For att jag skulle fi en bittre overblick 6ver vilka mojligheter jag
hade skapades en interaktionsmodell samt ett schema 6ver méjlig in-
put output (se bilaga 3 och 4). Tidigare togs beslutet att interaktionen
skulle basera sig pa minskliga kinslor sisom kirlek, glidje sorg, ridsla,
vrede, osv. Jag sig inte ndgon konflikt utan snarare en nodvindighet i att
leksaken skulle f6rhalla sig till manskliga kinslor. Jag tog mig alltsa inte
an att skapa unika kinslor som endast leksaken var kapabel att kinna
och uttrycka dé detta skulle bli alltfor abstrakt och svarbegripligt. Det
ar t.ex. ingen som vet vilka kinslor en manet dr kapabel till. Dirfor har
vi ocksa stora problem att tolka dess uttryck.

Med schemat 6ver mojliga input och output som grund tog jag beslu-
tet att leksaken skulle ha méjlighet till kroppssprak, visuellt sprak samt
att sinda ut ljud. Input begrinsades till beréring, ljud, visuellt, virme
samt rorelse. Beslutet fattades mot bakgrund att det skulle stédja en ut-
vecklingskedja med 6kande komplexitetsgrad ddr brukarens behandling
av leksaken skulle ha effekt pa den karaktir som utvecklades. Man kan
tinka sig att input som virme och beréring skulle kunna vara viktiga
taktorer tidigt i utvecklingskedjan medan visuella intryck och ljud blir
viktiga lingre fram i utvecklingen. Valet att integrera rorelse som en
input kom ur tanken.Vad hinder om brukaren skakar leksaken eller dr
ovarsam? Alla tinkbara sitt att hantera leksaken bor fa konsekvenser for
hur personligheten och det mentala tillstindet utvecklas.

Mote med Jin Moen
Jin Moen ir doktor inom kinestetisk interaktion och driver startup-
toretaget Movinto Fun som f6r ndrvarande utvecklar leksakskonceptet

Body Bug.

Under samtalet med Jin lyftes fragan, hur kan en digital interaktiv pro-



dukt siljas till en malgrupp mellan 8 till 13 ar? En édlder dd mycket
férandras i ett barns liv. Det kan t.ex innebéra upptickten av klidmode
och stil, musiksmak och grupptillhérighet eller ett férindrat beteende
vad giller lek. Pastdr en 12 édring att han eller hon leker och besoker de
overhuvudtaget traditionella leksaksaffirer?

Jin delade min asikt om att en nonfigurativt form inte direkt skapar
en forutfattad mening om leksakens karaktir och beteenden. Samt att
ett nonfigurativt formsprak kraver en interaktionsgrund pa ett sitt som
ett figurativt formsprak inte i lika stor utstrickning gor.

Vi diskuterade formgivning av en interaktiv leksak som utvecklar
sitt beteende med tiden och pratade om férdelar och nackdelar med
att anamma ett figurativt kontra nonfigurativt formsprak. Ett figurativt
formsprak ger den fordel att interaktionen fir en tydlig grund. T.ex.
behover det inte forklaras varfor en digital hund beter sig som en hund.
Om formen diremot har ett nonfigurativt uttryck kan det behévas en
bas for interaktionen som gar att kinna igen. Vi pratade om vikten och
betydelsen av en historia bakom leksaken. Om den 6verhuvudtaget ér
nodvindig eller om leksaken kan sta for sig sjilv. Det finns naturligtvis
andra drivkrafter bakom skapandet av en historia kring en leksak dn de
att stodja forstielsen av dess ursprung beteende och funktion. Det finns
t.ex stora ekonomiska intressen bakom att bredda en leksak med tillh6-
rande tv serier, serietidningar, forum och tillbehor.

Jin lyfte frigan om leksakens olika beteenden i olika situationer och
vi diskuterade olika situationer sisom gruppbeteende, beteende som
solitir, beteende mot frimmande personer kontra det mot sin dgare.
Kontentan var att beteendena bor skilja sig at for att skapa en dynamisk
leksak.

Vi diskuterade dven slumpmissigt beteende kontra igenkinning.
Och kom fram till att ett visst matt av slumpmissighet kan tillf6ra lek-
saken en kinsla av 6ppenhet och skapa positiva éverraskningsmoment.
A andra sidan kan for mycket slumpmissigt beteende skapa forvirring
som kan leda till ointresse hos brukaren.

Jin gav radet att renodla leksakens koncept och utvirdera alla tilligg
mot fragan “tillfér detta produkten mervirde?”

Malgrupp

Eftersom leksaken jag dr i fird med att utveckla kommer att innefatta
relativt komplexa och abstrakta interaktionsmoment har jag valt att rik-
ta produkten till en dldre mélgrupp dn leksaksindustrin normalt sett gor.

Min mélgrupp dr pojkar och flickor, i aldrarna 8-13 ar.

Jag fick méjligheten att triffa tva tolvariga killar. En mycket begrin-
sad representant for min mélgrupp da den dven ér tinkt att innefatta
flickor.

Mitt mél med motet var att ta reda pd om de anség sig leka med lek-
saker, om de var intresserade eller brydde sig om mode, om de handlar
kldder sjdlva, hur stort tilamod som kan var rimligt innan en leksak
eller ett datorspel blir begripligt, vilket typ av sprak de anvinder samt
att fd en uppfattning om vilken komplexitetsgrad som kan vara rimlig i
leksaken. Jag konfronterade dem dven med mina skisser for att fa deras
spontana reaktion pi formen.

Det visade sig att de inte ansdg sig leka med leksaker, de spelade da-
torspel och sysslade med aktiviteter eller umgicks med sina vinner. Vad
giller mode och kladstil ansag de sig inte vara direkt intresserade men
trodde att flickor i samma alder hade ett storre intresse. De koper inte
sina klider sjilva.

Da vi diskuterade datorspel och vad som ir intressant hos dessa

Skiss som malgrupp fick reagera pa.
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framkom att de f6redrog spel med 6verraskningsmoment och viss of6r-
utsdgbarhet. De sa att grinsen for deras tilamod med ett datorspel gick
vid en till tva timmar. Efter den tiden bor leksaken eller spelet borja bli
begripligt. De tyckte vidare att en koppling till internet var en sjilv-
klarhet hos en digital produkt samt att jag borde “integrera mer vald”.
Det visade sig att de hade en mycket utvecklad férmaga att diskutera
och hantera abstrakt information samt diskutera olika méjligheter i ut-
vecklandet av min leksak. De ansag att en hog komplexitetsgrad var att
foredra, att den sig ut som en sick potatis, att det hade varit intressant
om den utvecklar sin egen personlighet. Allt detta innan jag hunnit for-
klara vad det var jag visade f6r dem. De sa dven att de kunde tinka sig
att betala mellan 500 och 1000 kr f6r en liknande produkt.

Ur motet med denna begrinsade representation f6r min malgrupp
kom tanken om att styra leksaken till ndgot som inte identifierar sig
med leksaker. Tanken att identifiera leksaken som ett smycke och gadjet
toddes. Tanken att géra den kroppsburen stirktes.

Utvecklingskedja
Hir dok det upp en rad frigestillningar om leksakens beteenden, ut-
veckling och interaktionsmoment.

Hur skall leksaken kunna visa att den utvecklar sin karaktér?
Hur bérjar interaktionen?

Hur fortsitter interaktionen?

Har interaktionen nagot mal eller slut?

Hur ser gruppbeteendet ut for leksaken?

Skall leksaken ges en historia?

Det finns ménga olika sitt pi vilket en interaktiv leksak skulle kunna
visa att den utvecklas. Man kan tdnka sig att formen genomgir en fy-
sisk f6rdndring, att den grafiskt byter skepnad, att den blir smartare el-
ler att den byter uppférande. Typen av forandring stiller olika krav pa
formen och tekniken. Jag ansag att en fysisk férindring skulle kriva
alltfor avancerad teknik och troligen bidra till att ge leksaken en teknisk
karaktir, ndgot som jag ville undvika. I mitt tidigare utférda projekt (se
bilaga 8) inom samma omride arbetade jag med en grafisk forindring
for att visa utvecklingskedjan. Jag var darfor lockad att fundera 6ver hur
utvecklingen skulle kunna gestaltas genom att leksaken blir smartare
och férindrar sitt beteende. Detta skulle resultera i en subtil utveckling
som bygger pa att brukaren kidnner sin leksak. Jag tror att malgruppen
skulle klara av detta. Detta dr naturligtvis bara en gissning baserat pa
mitt samtal tva tolvariga pojkar.

Oavsett hur leksaken utvecklar sin karaktir si maste interaktionen
borja pd nagot sitt. Det kan tinkas att leksaken grovt sett foljer en
manniskas utveckling frin spadbarn till vuxen. Om leksaken skall ge en
kinsla av att den dr open ended’ dr det viktigt att utvecklingskedjan inte
ar last till vissa steg som mdste passeras. Samtidigt skulle fasta utveck-
lingssteg skapa en tydlighet i utvecklingen. Jag tog beslutet att leksaken
skulle ha en litt definierad utvecklingskedja i borjan av interaktionen till
det stadium dé leksaken har fullt bruk av sina sprak. Senare i utveckling-
enkedjan gestaltas utvecklingen genom att leksakens uttryck, reaktioner
samt humor forindras. Detta ger att interaktionen inte har nagot givet
slut. Aven om leksaken vid nagon tidpunkt skulle kunna uppfattas som
fulllard eller fullt utvecklad, kan den alltid andra sitt humor och sitt sitt
att reagera. Detta ger att du som brukare kan uppleva en utveckling fran

vecka till j/e"cka F:Iler fran dag till dag. Inte n6dvindigtvis framat, men “Begrepp som refererar till en leksaks formaga att
dock en forindring. inte vara last till en specifik lek.
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En annan viktig del i utvecklingen ir utvecklandet av gruppbeteende.
Hur leksaken reagerar tillsammans med andra leksaker kan tinkas styras
av hur den blivit behandlad tidigare. Brukaren kan t.ex genom sin input
skapa en karaktir som girna soker kontakt med andra leksaker, eller
en som helst undviker samvaro. Detta skapar ett nytt lekmoment. Vad
hinder om tvd kompisar med varsin enhet har lyckats skapa karaktirer
som inte vill vara tillsammans? Hur 16ser de det? Later de leksakerna
fortsitta ogilla varandra eller forsoker de finna en 16sning?

Eftersom det dr min stridvan att ge leksaken en open ended karaktir
ingar det inte i mitt jobb som formgivare att ta reda pa fragan hur de
16ser problemet. Det ligger dock pa mitt bord som formgivare att skapa
mojligheter sd att situationen kan uppsta.

Man skulle vidare kunna tinka sig att utvecklingskedjan baserar sig
pa ndgon slags fiktiv virld som ger leksaken en historia. Detta stiller
frigan P4 vilken niva leken kan tinkas ske?, har och nu (leksaken dr vad
den dr), som om den dr nagot annat eller i en fiktiv varld?

Jag dr av den asikten att skapande av en historia och ett ursprung inte
skulle starka mitt koncept da detta kan komma i konflikt med 6nskan
om en open ended leksak. Det kan tinkas att en tydlig bakgrund till
leksakens karaktir kan skapa en forvintan pa utvecklingstorloppet. Pa
samma sitt som jag anser att en figurativ form baserad pa liknelse kan
gora. Jag bestimde mig pd grund av detta att leksaken skulle fa vara vad
den ir och inte representera nagot annat i en fiktiv virld.

Gestaltningsprosess

Arbetet handlade nu om att finna en gestalt f6r leksaken som uppfyllde
de krav och 6nskemal som framkommit i informations och analys delen
av mitt arbete. Styrande har varit, spontan interaktion, oférutsigbarhet,
egen vilja, kroppsburet, autonom, icke tekniskt uttryck, icke avbildande
hanterbar, kroppssprik, visuellt sprak samt ljud.

Funktionsanalys och moodboards lig till grund fér min gestaltnings-
process (se bilaga 2 samt 4).

Skissprocess
Jag valde att borja skissa pa funktionerna var for sig for att senare kunna
forma ett koncept som uppfyllde mina ingéngsparametrar (se bilaga 7

for fler skisser).

Inledande skissprocess

I den inledande skissprocessen var malet att komma fram till ett kon-
cept som var utvecklingsbart. Jag skissade till en boérjan pa koncept f6r
rorelse. For att komma fram till hur leksaken skulle kunna forflytta sig i
rummet. Mina tidiga skisser stimde inte alls 6verens med mélsittningen
att ge formen en karaktir som inte direkt berittade om dess férmodade
upptridande. Skissen 6verst, med sina larviétter ger formen en tydlig
tillhérighet. Det £6r tankarna till nagon slags maskin som har ett syfte
och utfor ett uppdrag. I mittersta skissen, som liknar négon slags bjorn
har formen fatt liknelse vilket inte heller stimmer med malen.

Tidiga skisser



Ganska tidigt i skissprocessen funderade jag 6ver ett koncept dir den
fysiska leksaken skulle f4 vara sd abstrakt som en kub. Kuben skulle ha
en avatar i en virtuell virld. Den fysiska leksaken skulle di endast bli
ett verktyg for att skapa sin karaktir i ett datorspel. Eftersom detta inte
stimde med tanken om att leksaken skulle std f6r vad den ér och vara
en interaktiv leksak som var kapabel att utrycka sina kinslor, 6vergavs
den hir tanken. :

Ett annat spar var att skissa pa nigot som liknade humanoider®.
Eftersom jag har teknisk bakgrund f6ll jag f6r utmaningen att rita en
leksaksrobot som hade mojlighet att rora sig pa tva ben. Detta stimde
dock verkligen inte med mina ingingsparametrar. Det var dock ett lust-
tyllt sidospar. Jag utesluter inte att det hade varit en mojlig vig. Men

jag tror att det hade varit svirt att komma bort fran liknelse i det hir
spéret.

L
v

Det spér jag kom att fortsitta pa var ett koncept dir rorelseproblemet
16stes av ett klothjul tillsamans med ett gyro. Mojligheten till kropps-
sprak lostes med tva tentakler som skulle kunna vifta. En integrerad
skirmyta i skalet gav en 16sning pa problemet att mojliggora ett visuellt
sprak. Konceptets kompakthet var nigot som sig ut att fungera vil med
kravet pa att leksaken skulle kunna vara kroppsburen.

Jag upptickte under skissandets ging att det dr mycket svart att skapa
nagot som inte liknar nigot annat. Det ligger i vir natur att leta efter
liknelse. Det tvé tolviriga killar jag pratat med tyckte t.ex. att formen
paminde om en sidck potatis. Jag tyckte dnda att konceptet sig lovande
ut och att jag lyckats hitta nigot som inte skulle skapa en forvintning
eller férutfattad mening om hur interaktionen skulle gestalta sig, el-
ler vilken typ av karaktir som skulle uppsti. Jag fortsatte att skissa pa
formvarianter och laborerade med olika former samt 6vergingar mellan
tentakler och kropp. Jag valde till slut att lata tentaklerna skiljas fran
kroppen med en metallring. Detta {6r att fa formen att inte liknas vid
ett gosedjur utan lita den fi en maskinkaraktir. Detta gir delvis emot
min strivan att skapa en leksak som har en icke teknisk karaktir. Jag an-
sag dock att den tekniska karaktir som uppstod i och med detta beslut
var si pass vag att den var godtagbar. Alternativet hade varit att brottas
med problemet att komma bort fran liknelsen med gosedjur.

Tentaklernas utformning har genomgatt ett par varianter. Beroende
pa hur de utformas ger de karaktiren olika uttryck. En spettsig tentakel
skulle t.ex. ge en stark liknelse vid horn i vissa lagen.

5 humanoid refererar till robot med
manskliga drag.



Utveckling

Utifrin mina tidigare handskisser skapades ett forsta formutkast i 3p-
miljo. Jag blev hir tvungen att ta stillning till detaljer i formen. Jag
torsokte skapa en fram- och baksida genom att ge dem olika krokning.
Pilarna i bilden nedan visar de formbeslut jag tog baserat pa detta forsta
3D-utkast. Jag var inte néjd med kurvorna for fram och baksida. Enligt
mig pdminde de f6r mycket om négot med puckelrygg och 6lmage. Jag
tog beslutet att forlinga och gora tentaklerna smalare for att sikerstélla
att de skulle kunna bdjas. Jag inforde dven en anvisning pi tentakeln for
att den skulle fi ett naturligt och definierat stille att boja sig pa. Detta
var beslut mest baserade mot teknisk bakgrund. Jag ansig dock att det
var ett logiskt val att lita teknik styra formen i viss min samt att det
bidrog till ett uttryck av maskin. Det var nu dags att ta beslut om hur
kamera och mikrofon skulle placeras. For att inte skapa liknelse till tva
ogon valde jag att placera dem pé ena sidan rakt ovanfér varandra. Jag
skissade som hastigast pa en rem och ett sitt att fista den i leksaken.

Pilar visar de formbeslut som gjordes.

Det ingick i mina avgransningar att inte formge sprak for leksaken. Jag
insig dock att jag var tvungen att visualisera forslag pd hur det skulle
kunna te sig. Jag testade att dela upp leksakens yta i olika material. Jag
tog beslutet att denna uppdelning inte tillférde leksaken nigot mer-
virde. Min ésikt var att detta endast gav nya element som kunde skapa
liknelse och att det inte fanns nigon grund for att dela ytan i olika
material. Vidare laborerade jag med tankar om olika ytmaterial sa som
tyg med invivda lysdioder, skinn och trd. Detta mot bakgrund att ge
leksaken ett icke tekniskt uttryck. Jag 6vergav dessa materialval till f6r-
del f6r en matt mork plastyta med genomsikt vilket skulle ge leksaken
hogre grad av producerbarhet da detta skal skulle kunna formsprutas till
en billig penning.

Sprak
Jag valde att Formge f6r att gora spriken moéjliga. Mojlighet till kropps-
sprak innebir att leksaken kan réra sig i rummet samt vifta med sina
tentackler. M6jlighet till visuellt sprik innebdr att leksaken har en inte-
grerad skdrmyta i sitt skal och méijlighet till ljudsprak innebdr att leksa-
ken kan uppfatta och sinda ut ljud.

Exakt hur dessa sprik skall utformas for att visa olika kinslouttryck skissforslag Gver material samt applicering av férslag
hamnar i fortsatt arbete. pa visuellt sprék.
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Resultat

Form

Jag anser att jag har hittat en form f6r leksaken som inte direkt kan
associeras med négot som ger brukaren en forutfattad mening om hur
inteaktionen kommer att ske eller vilken typ av karaktir som kommer
att utvecklas. Formen uttrycker sig som fristiende, den saknar historia.
och uttrycker att den dr en mekanisk varelse. Formen ér ett montage.
Formen ir grovt sett ihopsatt av fyra element kropp, kula, tentakel samt
delningsring mellan kropp och tentackel.

I formutvecklingen har det varit viktigt att komma ifrin uttryck som
tor tankarna till djur, da detta skulle kunna stéra interaktionmomentet.
Leksaken dr en maskin och star for det. Samtidigt anser jag att det inte
finns nigot egenvirde att visa hur teknisk en produkt ar. Darfor har alla
onddiga delningslinjer samt indikationer pé sensorer strukits.

Det skulle kunna pastis att formen har vissa sliktskap med den ani-
merade figuren Totoro (se bilaga 5) som funnits med som inspirations-
killa. Jag tror dock inte att detta sliktskap lastar produkten med négra
negativa virden eller 4r ett hinder f6r att en spinnande och of6rutsig-
bar interaktion och utvecklingskedja skall kunna uppsta. Jag har valt att
dopa projektet till iio vilket star for interactive input output.

(se bilaga 8 for fler bilder 6ver den slutgiltiga formen.)

Gummi

Plastalal med gqummiyta.

Skarmyta inbaddad 1
plasiskal.

=

Klothjul
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Teknik

Leksaken dr bestyckad med sensorer for att kinna beroring, virme och
rorelse. Den har en kamera for att kunna ta in visuella intryck samt en
mikrofon for att kunna uppfatta ljud. Koppling till dator och intenet
sker tradlost. Leksaken har en RFID’-tag som gor att den kan kin-
nas igen av andra leksaker. Kommunikationen tvi leksaker emellan sker
med ljud samt med samma visuella uttryck som nir den komunicerar
med sin brukare. Detta for att brukaren skall kunna félja med och forsta
vad som hinder mellan leksakerna.

Rarelse

Ljud in

Varme

Beroring

EFID
Ljud
Grafisk kod

Sprak
Jag har inte formgivit leksakens sprik i detalj. Jag har dock givit ett f6r-
slag pé hur det skulle kunna se ut (detta bor endast ses som en skiss).

Visuellt sprak

Det visuella spriket baserar sig pé fyra firger samt placering. Kommu-
nikationen sker via en ruta med 10 x 10 pixlar. Dessa pixlar kan anta
nagon av de fem olika firger som finns tillgingliga.

Detta ger mojlighet att bygga enkla symboler och tecken samt att
anvinda pixlar och firger for att konstruera ett kodsprik. Komplexi-
tetsgraden kan variera frin enkla tecken till ett avancerat kodsprak med
mojlighet att kommunicera komplexa uttryck.

Eftersom malgruppen f6r den hir leksaken ir négot dldre barn har
milet for formgivningen varit att leksakens form inte liknar en leksak.
Formen ir tinkt att hirrora sig mer till gadjet, smycke och robot. For att
andi behalla en viss kinsla av leksak har jag valt en firgskala som inte
aterfinns i vuxnas symbol- och tecken virld och som inte baserar sig pa
vanligt anvinda signalfirger si som t.ex. rott, gult och gront. Jag vill inte
att spraket skall uppfattas som varningssignaler pa att nagot ir fel.

Spriket innehiller dven tempo och rytm som komplement i kommu-
nikationen av kinsloligen och appliceras pi leksakens framsida. Tek-

niskt sker det med hjilp av en skdrmyta som dr inbdddad i leksakens
skal.

Tradlos éverféring

s

£

Ljud ut

De valda férgerna ar tva nyanser av lila, tva
nyanser av gront samt en orange ton. Fargerna
ger mojlighet till kontrast och samstdammighet.

7 RFID Radio Frequency ldentification,
teknik for att lasa och lagra information.
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Kroppssprak

Leksakens kroppssprak innebir att den kan rora sina tentakler samt att
den kan vagga fran sida till sida och framit bakat. Det ingar ocksa i dess
kroppssprik att den kan rora sig i rummet. Den kan alltsa t.ex. visa att
den dr glad genom att stricka sina tentakler i vidret och samtidigt rora
sig mot dig. Eller visa sitt missnéje genom att vinda sig om och limna
dig.

Kroppsspriket har ingen tydlig bas i t.ex. hur en hund eller en min-
niska ror sig utan ska snarare tolkas som en konsekvens av leksakens
anatomi. Jag fornekar dock inte att det kan finnas likheter att finna hos
hundar eller méinniskor.

Tillsammans med det visuella spriket samt leksakens liten kan lik-

nande kroppsspriak komma att betyda helt skilda saker.

Ljud sprak
Leksakens liten kommer vara avgérande f6r hur den kommer att upp-
fattas. Jag har valt att limna detta omrade till fortsatt arbete.

Tillsammans har leksakens sprik moéjlighet att skapa olika typer av ut-
tryck i en varierand komplexitetsgrad.

U

\ J

—

J

1Ho

Bild visar kroppssprak i kombination med visuellt sprak.

U
8]
U
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Anvindande
Leken kan ske pa olika sitt och jag hoppas att jag inte har lyckats tinka
pa alla mojligheter som kan skapas. Det skulle innebdra att jag har ska-
pat en leksak som inte dr open ended.

Leksaken dr avsedd f6r inomhusbruk och kan réra sig fritt pa plana
ytor. Den dr birbar i en snodd runt halsen for att underlitta ta med sig
leksaken till sina kompisar.

Lek med solitir: Leken gir ut pa att forma sin iios karaktir, interagera

med den och ge den kunskap.

Lek med fler enheter: Leken gir ut pd att leksakerna interagerar med
varandra samt med sina brukare. Beroende pé hur de olika karaktirerna
har utvecklats kommer leksakerna reagera pi varandra pi olika sitt, det
kan t.ex. skapas vinskapsband mellan leksakerna som gor att de girna
vill triffa varandra igen, de kan paverka varandras karaktir pd samma
sitt som en nyfunnen vin kan forindra ens liv. Det kan ocksd hinda att
de inte alls vill ha med varandra att gora.

Koppling till internet: Genom att leksaken har méjlighet att ansluta till
internet kan ny programvara installeras vilket ger leksaken nya férma-
gor. Det kan dven tinkas att tjinster sisom forum, chatt och olika da-

torspel kan kopplas till leksaken.
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Utvardering
Huruvida jag har lyckats skapa en plattform som faktiskt kan uttrycka
kinslouttryck eller ej dr svart att svara pa. Jag har dock kommit fram
till ett resultat som kan anvindas for att utvirdera denna friga. Méinga
fragor dr fortfarande obesvarade. Det aterstir att testa konceptet pa
milgruppen.

Jag anser dock att konceptet ir utvecklingsbart

Hur skapar jag nyfikenhet, forstielse och tillgivenhet mellan en digital leksak
och dess brukare?

Jag har forhillt mig till problemet att skapa nyfikenhet genom att
ge formen ett abstrakt uttryck som inte bygger pé liknelse. Jag tror att
leksakens négot kryptiska uttryck i form av koder, kroppssprik samt
ljud kan skapa nyfikenhet och en vilja att lira sig forsta. Det finns dock
en grins for nir komplexitet leder till ointresse. Var denna grins gar ir
oklart och varierar sikerligen fran person till person. Genom att leksa-
ken kriver att brukaren ldr sig vissa konventioner for dess uttryck tror
jag att ett starkt band av tillgivenhet kan skapas. Huruvida leksaken fak-
tiskt kinner tillgivenhet dr ovisentligt. Det viktiga dr att den uppfattas
som tillgiven. Egenskaper hos leksaken skapas av att brukaren hjilper
till och tolkar leksakens uttryck och sitt att vara med tidigare erfaren-
heter som grund.

Hur ska interaktionen ske?

Detta dr nagot som jag inte har gatt sirkilt djupt in pa. Jag har dock
kommit fram till att interaktionen bor innehalla oférutsdgbara hindel-
ser samtidigt som den mdste uppvisa en viss konsekvens.

Har jag lyckats skapa en form som inte baserar sig pa liknelse?

Jag anser att jag har lyckats ta fram en form som inte baserar sig pa
liknelse. Som jag nimnt tidigare ligger det dock i vér natur att soka
efter liknelse da vi betraktar var omgivning. Det kommer alldeles sikert
uppsta associationer hos brukaren. Formen dr dock inte uppenbart lik
nagot djur eller en ménniska.

Reflektion

I bérjan av det hir projektet inség jag inte hur omfattande problemom-
radet var. Kanske var det tur. Hade jag insett det kanske jag hade valt
ett annat tema fOr mitt examensarbete. Jag har under projektets ging
blivit tvungen att gora nya avgransningar samt basera mina beslut pa
antaganden.

I grova drag har jag f6ljt min planering dven om vissa moment har
fatt stryka péd foten. Min process har i stora drag varit en ganska ritt
fram designprocess med faktainsamling, idéunderlag, skiss, utvirdering
och val. Nu i efterhand kan jag se att jag borde ha satt stramare ramar
t6r min faktainsamling istéllet for att ga dit ndsan pekade. Detta tar tid
men kan ge en mer nyanserad bild av problemomradet.

14



Fortsatt arbete

Det forsta som bor goras i en eventuell fortsittning dr att utvirdera
projektet mot en tillrickligt stor representation f6r malgruppen. Det
aterstar att formge leksakens uttryck i detalj och specifiera hur uttryck
som karlek, irritation, férvining eller ilska skall gestaltas. Det aterstir
att ge leksaken en uppsittning liten och ljud.

Vidare éterstar att fundera 6ver hur iio skall marknadsforas och siljas
samt vilka kringprodukter och tjinster som skall integreras i konceptet.
Att ta reda pa vilken teknik som skall anvindas dr ett annat omride f6r
fortsatt arbete samt att ta fram programvara som stodjer alla funktio-
ner.

Hallbarhetsperspektiv

Att tillverka en sidan hir produkt skulle innebira att man maiste ta
stillning till vilka material som bér anvindas. Hur den skall drivas dr
en annan viktig friga. Det skulle kunna tinkas att den kan drivas av en
brinslecell eller av solceller.

Vad giller utvecklandet av robotar och maskiner som dr kapabla till
att ge en emotionell respons si tror jag att detta kan komma att vara
en noédvindighet om roboten skall kunna bli ett vanligt inslag i viran
vardag. Det skulle kunna tinkas att robotar tar Gver vissa sysslor i vart
samhille och di inte bara sadana dir det handlar om att lyfta och bira.
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Bilaga 1

Marknads analys

Needies

Nuvo

Cube World

Needis skapar ett svartsjukedrama mellan
de tre olika karaktarerna. Interaktionen &r
simpel och baserar sig pa vidréring.

Emotionella kvalitéer

Needis skapar genom sin utformningen direkt
en en uppfattning hos mig om deras
formodade kanslotillstdnd. Detta i kombina-
ion med det forhallandevis simpla interak-
nsmomentet av vid g och svartsjuka
kan skapa kénslor som sympati och medkan-
nsla.

Styrkor Svagheter

Simpelt men 6ppet Inget minne och
interaktionsmoment.  utvecklas inte med
férenklade men tiden.
uttrycksfulla

karaktarer.

Http://needies.com

-~

il

Nuvo &r en husrobot som har ett mycket
val utvecklat kroppssprak. Den fungerar
som hjélpreda och haller bla. koll nar du
far mail. Kan larma dig via sms om nagot
héander i ditt hem. Den riktar sig inte till
barn utan &@r en vuxenleksak.

Emotionella kvalitéer

Kan genom sitt val utvecklade kroppssprak
skapa en kannsla for hur leksaken kanner sig.
Liknelsen med en ménsklig gestalt gor att det
kan vara ltt att skapa en relation med
leksaken.

Styrkor Svagheter

Eget formsprék. Dyr
Utvecklad karaktar

Bra mgjlighet att

uttrycka kroppsspak.

Cube World skapar en varld dér fyra olika
karaktdrer samspelar och interagerar med
varandra. Som brukare dr det mgjligt att leka
med en enskild kub eller att koppla totalt 16
kuber samman for att skapa ett litet samhalle
av streckfigurer.

Emotionella kvalitéer

Har inte nagra stérre emotionella kvalitéer da
brukaren till stor del blir en dskadare av
interaktionsforloppet. Figurerna saknar
karaktarsdrag och blir som myror i en
myrstack.

Styrkor Svagheter

Innehaller elakheter.  Sparsmakad grafik.
Oférutsagbarhet. Begrénsad till fyra
Interagerar spontant.  karaktdrer.

Tilt sensor. Oklart om karaktar-
erna utvecklas med
ditt anvandande.

Aibo &r en interaktiv digital hund
utvecklad av Sony. Hunden har en
uppsattning av sex olika kdnslor, Gladje,
sorg, ilska, forvaning, radsla samt
ogillande.

Emotionella kvalitéer

Dess igenkadnningsbara form samt inbyggda
behov av att utforska, bli dlskad och réra sig
skapar relation till brukaren.

Styrkor Svagheter

Tydlig interaktions
grund.

Latt att fatta tycke
for och skapar
kanslor.

Intressant interface.
Berdringskanslig.

Krongligt interface.

Alskviarda digitala leksaker, Johan Akerstréom, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471
Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hogskolan for Design och Konsthantverk,




Marknads analys

Robosapien V2

Asimo

Body Bug

Robosapien V2 ar en mulifunktions robot.
Med en uppsjo av integrerade sensorer
och funktioner. Den har en mycket val
utvecklad greppforméaga samt mojlighet
att ga, dansa, utéva kampsport, sitta samt
vinka. Den har en rad olika
inputmaojligheter sa som Ljud, syn,
vidréring, IR. Och &r programeringsbar.

Emotionella kvalitéer

Dess utformning identifierar den direkt som
robot. Det kan tdnkas att dess tekniska
férmagor tar 6verhanden och gor den till en
forsokskanin for diverse experiment.

Styrkor Svagheter

Greppférmaga Formsprak
Autonom Inte en unik varelse
Hud ton igenkénning

IR vission

Uppfattar rorelse

Tal.

Kroppssprak

Fluid mekanik

Asimo dr en mycket avancerad robot
utformad for att kunna fungera
tillsammans med manniskor och utféra
tilldelade uppgifter pa ett effektivt satt.

Emotionella kvalitéer

Asimos storlek ar tankt att minska risken for
att asimo skall kunna uppfattas som hotfull.
Den ar utformad for att utféra uppgifter. Trotts
detta tror jag att den har stor potential att
skapa kannslor hos oss. Genom sin storlek,
liknelse och mojlighet att utféra uppgifter. hur
Asimo igentligen kanner sig blir ovesantligt.

Styrkor Svagheter
Ej hotfull Alltid underldgsen
uppfattar kropssprak  Inte formgiven for
kan identifiera egen vilja.
indevider.

Tekniskt avanserad
task sharing
Vanligt formsprak

Body Bug &r en inteaktiv danspartner
som utmanar dig och ditt rérelsemonster.

Emotionella kvalitéer

Body bug har ett begransat uttrycksregister
och &r inte heller designad for att uttrycka
kanslor. Jag tror dock att den kan blien
mycket uppskatad leksak.

Styrkor Svagheter
Utveveklas med Ingen egen vilja
anvéandning. Spontan interaktion
Avgransat anvandn-
ingsomrade.

Kroppsburet

Styrkor Svagheter
Som jag vill bygga som jag inte vill
in bygga in

Spontan interaktion Alltid underlagsen

Oférutsagbarhet

Kroppsburet

Open ended

Eget formsprak

Egen vilj

Unik varelse
Autonom, free roaming
Elakheter, bus

Emotionella kvalitéer att ta tillvara pa.
Sorleksforhallande i relation till den manskliga kroppen
ar en viktig faktor ta i beaktning.

Kroppssprak som uttrycksmedel.

Alskvarda digitala leksaker, Johan Akerstrom, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471
Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hogskolan for Design och Konsthantverk,




Bilaga 2
Funktions analys

Funktion klass | Anmarkning
medge rorelse N Leksak ska kunna réra sig autonom (free roaming).
medge barbarhet N Leksak ska vara kroppsburen, tyngd.
aga nonfigurativ form N Form som inte bygger pa liknelse.
medge spontan interaktion N inte vanta pa input om den uteblir
medge Interaktion HF
medge input N | form av ljud bild, rérelse och varme
medge utveckling N fran enkla till mer komplexa uttryck
skapa nyfikenhet o}
medge hantering N
medge komunikation N mellan tva eller fler enheter samt med dator
skapa dverraskning 0
medge kanslouttryck N
Krav specifikation
Krav Anmarkning Onskemal Anmarkning
Skall kunna réra sig pa att leksaken skapar nyfiken-
egen hand. het.
Skall vara kunna vara att leksaken skapar 6ver-
kroppsburen. raskning.

Leksaken skall identifieras
som icke avbildande.

Den skall medge spontan | Interaktion som inte ar initi-
interaktion erad av brukare.

Platformen skall medge
god majlighet till att
utrycka kanslor.

Platformen skall vara
bestyckad med kamera,
mikrofon,samt sensorer
for varme, vidréring,
rorelse.

Formen skall vara hanter-
bar, storleksmassigt.

Plattformen skall mege
komunikation, mellan en-
heter samt med intenet.

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrom, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471
Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hégskolan f6r Design och Konsthantverk,
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Interaktions modell

Brukare

Leksak

Reaktion

Utveckling

S

Kunskap
Kanslor Mentala tillstand Kunskap
Svartsjuka Depression Sprak
Gladje Sjalvsakerhet Ljud
Sorg Angslan Rorelse
Karlek Positivism Férg
Forvaning Melankoli Musik
Forvirring Rétt och fel
Vrede Uppforande
Réadsla
Upprord

Brukare

Utmaning

Brukare

Reaktion

Kunskap

Kénslor &r nagot som uppstar pga yttre paverkan, de varar en kortare tid. Kanslouttryck
leder till reaktioner och uttryck osv.

Mentalt tillstand ar svarare att forandra och ar ett resultat av en langre tids yttre paverkan.
Anledningen till uppkomsten av ett mentalt tillstand &r inte Lika tydligt som reaktionen pa
ett uttryck.

Kunskap &r konkreta saker som leksaken lar sig. Kunskap kan komma fran brukaren,
Tillverkarens hemsida eller en annan leksak. Hornstenarna i conceptet ar brukare leksak
samt dator med koppling till internet.

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrém, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471
Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hogskolan fér Design och Konsthantverk,
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Input Output

Input
Utryck fran brukare
till leksak

Varme
Karlek Mjuk rost (1ag volym, ljus
ton)
Mjuk vidréring
Sprak, (efter inldrning)

Ansiktsuttryck (Leende)
Ljus rost (medel volym)
Kroppssprak (uppstrackta
armar)

Farg (pastell farger)
Sprak (efter inldrning)

Gladje

Ansiktsutryck (Tarar)
Kroppssprak hander for
ansikte, hopsjunken
kroppshallning)

Lag rost (lag volym, 1ag ton)
Sprak, (efter inldrning)

Sorg

Ansiktsuttryck (stora 6gon,
Férvaning Sppen mun)

Sprak, (efter inldrning)
Ansiktsuttryck (Rykade
6gonbryn)

Kroppssprak (hander at sidorna
handflator uppat)

Sprak, (efter inldrning)

Forvirring

Ansiktsuttryck (blotade
tander + rynkade 6gonbryn)
Hog skarp rést (hdg volym,
hdg ton)

Sprak, (efter inldrning)

Vrede

Ansiktsuttryck (stora 6gon)
Kroppssprak (ett steg bakat,
armar i skyddande position)
Sprak, (efter inldrning)

Réadsla

Kroppssprak, (Slar ut med
armarna)

Hog Rost (hog volym, hog
ton

Sprak, (efter inldrning)

Upprord

Kroppssprak
mummel (13g volym, lag ton
Sprak, (efter inldrning)

Irritation

A R

N I VR U VA

Output
Utryck fran leksak till
brukare

Vérme

Farg

Symboler

Ljud

Sprak, (efter inldrning)
Rorelse, (genom att spontant
komma till sin brukare).

Rorelse, (ror sig i cirklar)
Kroppssprak

Symboler

Ljud

Farg

Sprak (efter inldrning)

Ljud (Iag volym, Iag ton)
Rorelse (haller sig for sig
sjalv)

Sprak, (efter inldrning)

Kroppssprak
Ljud (plétsligt utropp)
Symboler

Kroppssprak
Rorele
Sprak, (efter inldrning)

Farg

Symboler

Rorelse

Ljud (h6g volym, hog ton)
Sprak, (efter inldrning)

Kroppssprak
Symboler

Sprak, (efter inldrning)
Ljud

Kroppssprak

Symboler

Rorelse

Ljud (hog volym, hog ton
Sprak, (efter inldrning)

Kroppssprak
mummel (lag volym, lag ton
Sprak, (efter inldrning)

Mentala tillstand

Latt Depression

Leksaken blir tystlaten, associal och
behover uppmuntran for att komma ur sitt
tilstand. T ga uttryck av gladje kan
forekomma.

Tillstand kan komma spontant.

Melankoli

Reagerar inte ens tillfélligt pa vanligtvis
positiva stimuli, Behover mycket
uppmuntran for att komma ur sitt tillstand.
Tillstand &r ett resultat av en langre tids
yttre paverkan.

Sjalvsakerhet

Tar sig framst uttryck i hur leksaken narmar
sig andra leksaker och okdnda manniskor.

Angslan

Leksaken soker bekréftelse i allt den vill
foretaga sig. Vill helst att du finns till hands
hela tiden.

Positivism

Leksaken har ett allmént glatt sinne, och &r
oftast glad nar den moéter dig. Den leker
garna med dig och &r positiv till det mesta
ni foretar er.

Eufori
Leksaken ar obefogat glad och kan reagera
glatt pa vanligtvis negativ stimu

Utryck fran leksak till
leksak

Uttryck fran leksak till leksak
bor vara sa utformade att
brukaren kan uppfatta dem.

Sinnen

Manskliga
Kénsel

Syn

Horsel

smak

Lukt

Sjatte sinne

Ej midnskliga
IR

Magnetfalt

uv

Radio
Elektromag-
netism

Infra ljud

Uttrycksmedel

Minskliga
Kroppssprak
Rorelse
Tonldge
Ansiktsuttryck
Hudton

Méjliga hos
leksak
Varme
Rorelse

Sprak
Bild sprak (symboler)

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrom, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471
Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hogskolan fér Design och Konsthantverk,
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Modeboard
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R2D2 star for sin form och har ett eget form-
sprak och egen anatomi som ar en kon-
celkvens av att det ar en robeot. Den ar
formad for att uppfylla visa kriterier inte for
att efterlikna en manniska.
Vanskapsbanden som utvecklas mellan
Totoro och barnen ir nagot att ta vara pa.
fran bérjan kinner de inte varandra och
forstar inte varandras sprak. men deras re-
lation utvecklas i takt med att tiden gar.

I min leksak ska jag ta tillvara pa R2D2 och
det att R2D2 har ett uniks robotformsprak.
Jag ska dven ta vara pa den utveckling-
skedja som finns i filmen Totoro.

Alskviarda digitala leksaker, Johan Akerstram, gusakersj@student.gu.se, 0709-261471

Del av Examenskurs 2008 vid HDK Hoégskolan far Design och Konsthantverk,

2008-02-13



Modeboard 2

Leksaken skall bli en egen varelse som drar
at att vara ett smycke. Den skall uttrycka att
den ar en gadjet mer an att den ar en leksak.
Den skall &ven passa in i en 12 &rings kladstil
och kultur




Moad: Visuellt sprak
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Interaktions bas #1

Interaktionen baserar sig pa djurs beteenden, utveckling och tillgivenhet.

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrém, gusskersjistudentgu e, 0705261471
Del av Examenshurs 2008 vid HDE Hdgiholan T Design och Kensthantverk,  2008-02-13

Interaktions bas # 2

Interaktionen baserar sig pA maniskans fem sinnen. Lek med sinnen,

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrém, gusskersjistudentgu e, 0705261471
Del av Examenshurs 2008 vid HDE Hdgiholan T Design och Kensthantverk,  2008-02-13



Interaktions bas # 3

Interaktionan baserar sig pi en given aktivitot si som sport

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrém, gusskersjistudentgu e, 0705261471
Delav Enamenshurs 2008 vid HDK Hogihkolan e Design och Kensthantverk,  2008-02-13

Interaktions bas # 4

Interaktionen baserar sig pa manniskors kinalor och reaktioner.
Leken gir di ut pi att dela sina kannslor med den digitala leksaken och ut-
vackla dem.

Jag kan hiir vilja att ee leksaken som nigot som imiterar en manniska, dve.
upplor sig som en manniska treligivis hade gjort i diverse situationer. Ellex
alt ge leksaken et annal ursprung vilkel kan ge den en uppsattning kansler
och reaktioner som ekiljer sig fridn minniskors,

Alskvirda digitala leksaker, Johan Akerstrém, gusskersjistudentgu e, 0705261471
Delav Enamenshurs 2008 vid HDK Hogihkolan e Design och Kensthantverk,  2008-02-13
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Tidigare Projekt utfsrt hosten 2006

Projektet var ett forsok att skapa en elektronisk leksak som utvecklar sin
karaktar och sina sinnen allteftersom den leks med. Leken gar ut pa att
lara leksaken och styra dess utveckling samt att skaffa kompisar till den.
Leksken var tankt att innehalla formaga till att kanna varme, rorelse,
utveckla rostigenkdanning och monsterigenkanning, samt att visualisera
kanslolagen genom en integrerad skarmyta i skalet.

Bollen har en lag tyngdpunkt som kan skiftas vilket ger den mgjlighet
att rulla.




.H.m&.m@. arxe wHOu ekt Utveckling och interaktion

Leksaken interagerar genom ljud, rérelse samt med grafik pa skalet. Beroende pa
hur den hanteras och vad den lar sig utvecklas dess personlighet at olika hall. Bol-
lens personlighet styr hur den reagerar tillsammans med andra bollar. Leksaken
var tankt att innehalla ett vist matt av slumpmassighet for att géra den mindre

forutsagbar.
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Tidigare Projekt Teknik och tillbehsr

Kring leksaken var tankt att dar skulle finnas accessoarer, vaskor, natapplikationer,
och allt som bygger upp ett helhetskoncept. Eftersom projektet endast var fyra
veckor ldngt hanns detta inte med mer &n som snabba idé skisser.

Elektonik

Plastskal med skdrmyta

Stegmotor




Bilaga 11

Alskvirda Digitala Leksaker

Mal

Att skapa en digital interaktiv leksak som utvecklas i takt med att bruka-

ren anvander den och som skapar forstaelse, nyfikenhet och tillgivenhet.
Malgruppen ar barn och ungdomar.

Syfte
Vi ror oss dagligen med digitala produkter. De hjalper oss, ger oss gladje
eller gor oss upprorda. Hur dem uppfattas, om vi tycker om dem eller €;j,
om vi kan forsta dem eller om vi kanner att vi far det vi dnskar fran dem
kan ha stor betydelse. | projektet ingar att undersdka och utveckla sattet
pa vilket den digitala leksaken skulle kunna interagerar med sin brukare
och vise versa.

Projektet skulle daven kunna ha implikationer inom andra produktomra-
den dar interaktionen ar central.

Jag tror att raden av digitala produkter som vi rér oss med dagligen
kommer att oka.

Bakgrund

Projektet Baseras pa ett tidigare projekt dar malet var att ta fram en digital
leksak som utvecklas i takt med att brukaren anvander den. Resultatet
blev en leksak som utvecklar sina sinnen sa som ett nyfott barn sakta lar
kdnna sin omgivning.

Projektformulering, Examenskurs

Johan Akerstrom
e-post: gusakersj@student.gu.se
tel: +46 709 261471

Fragestillning

Hur skapar jag nyfikenhet, forstaelse och karlek mellan en digital produkt
och dess brukare?

Hur ska Interaktionen ske

BAvgransningar

Jag kommer endast pa ett 6vergripande satt forklara tekniken bakom
produkten.

Jag kommer inte géra nagon egen forskning inom omradena leksaker, lek
samt barns utveckling, utan kommer forlita mig pa andras resultat.

Jag kommer att focusera pa interaktions momentet.

Externa kontakter
Interaktiva Institutet



Tidplan
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Documentation

Faktainsammling

Idéunderlag

Idégenerering

Form och
Funktionsutveckling

Pressentations

Rapport

Aktiviteter

Faktainsamling

Leksakshistoria med focus pa digitala och elek-
troniska leksaker

Lekvarde

Interaktion mellan brukare och digitalt féremal
Brukar studier (ej eget formulerade)
Funktionsanalys

Teknik

« ldé underlag

— Malgruppsbeskrivning
o»Mode board

Image board

a
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Johan Akerstrom, e-post: gusakersj@student.gu.se, tel: +46 709 261471
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Idé generering
2D skiss och text

Val och utvardering
Mot Informationen fran faktainsamlingen.
Med handledare

Med externa kontakter

Form och funktionsutvekling
2D/ 3D skiss

Interaktionsschema

Fonktionsschema

Lopande utvardering.

10

Animation
Rendering

Interaktionsschema

11

ttI
Examinationer

* Handledning
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Pressentationsunderlag

14

15

Examinationer



