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1. Introduktion

Inom industridesign och konsthantverk finns det en naturlig tradition att designen ger
mervarde till en produkt, inte bara att den fungerar som den skall utan att den verkar
tilltalande och &r ett noje att anvanda och interagera med. Inom programvaruindustrin
ar detta synsatt inte lika patagligt. Programvara tas ofta fram for att i basta fall fungera
sapass tillfredstéllande att anvandaren inte blir frustrerad. Denna uppsats vill ta lite
alvarligare pa, och vill lite mer med programvarudesign. Pa sa satt att programvara kan
fa vara nagot som, i likhet med andra manskligt skapade artefakter, man kan trivs bra
med och trana efter.

Informationsteknik har beskrivits som Taterialet utan egenskaper? men denna
uppsats behandlar i stort datormaterialet och de egenskaper det besitter, eller kan
uppfattas ha. Detta for att paverka den totala upplevelsen av produktionen. Kort har
jag forsokt skapa ett verktyg for att forbattra anvandarupplevelsen.

Istéllet for att skapa minnesregler eller designprinciper och liknande har jag skapat en
metodik for rorelsedesign, som gar att folja fran borjan till slut i en designprocess. Pa
detta sdtt hoppas jag kunna binda bakgrundkunskap enkelt in i designprocessen
initialt, for att s& smaningom da bakgrundskunskaperna finns dar, fa metodiken att
anvands mer eller mindre per automatik. Pa samma satt som andra hantverkare pa
grund av sin erfarenhet ofta gor ratt fran borjan, och inte efter en mangd
uppdateringar, omdesigner eller revideringar.

Arbetet tar avsats i aspekter av faktisk rorelse i skarmgranssnitt och innefattar slutligen
ocksa framhavande och nyttjande av aspekter av flode, tid och komposition inom
datordesign.

Uppsatsens mal

Detta arbete syftar till att skapa en dvergripande metodik for anvandning av rorelse
som designvariabel i datorproduktioner med sk&rmbaserade anvéndargranssnitt. Samt
med hjalp av en bakomliggande teoristudie ge en begreppsgrund, och med hjélp av ett
par exempel visa pa metodernas majliga anvandning.

Ett mal med uppsatsen ar att undersoka rorelse och dess befintliga samt majliga
anvéndning inom datorteknologi. | ett inledande stadium studeras och jamfors
litteratur pa omradet och forsoker anpassas det till det specifika problemomradet.
Med utgangspunkt i den bakomliggande undersokningen ges sedan ett forslag pa ett
par metoder for praktisk design av datorproduktioner innehallande rorelse. Dessa
metoder skall tillsammans kunna fungera som en Gvergripande handlingsplan vid
skapandet av produktioner som innehaller rorelse samt ocksa i viss man kunna
anvandas for utvardering. De inledande kapitlen kommer férutom att stodja
utvecklingen utav metoderna att arbeta for att skapa ett forslag pa en terminologi, en
begreppsgrund, som sedan anvands i beskrivningen av metoderna. Begreppsgrunden
bor ocksa kunna hjélpa utvecklare att kommunicera idéer och lsningar, samt ge
grund till nya idéer samt en djupare medvetenhet vid planering och implementering av
produktioner innehallande rorelse.

Pa samma satt som grafisk design och i viss man ljuddesign inom utvecklingsarbeten
far en sarskild tyngd sd hoppas jag att tankegangarna i uppsatsen ocksa ska ge mer



tyngd och eftertdnksamhet vid designen av rérelsemomentet. Uppsatsen kommer
ocksa att visa pa den inverkan rorelsedesign kan ha for den slutliga uppfattningen av
en digital produktion. Uppsatsen lagger stor tyngd vid digitala produktioners uttryck.
Inom exempelvis webbdesign laggs ofta stor anstrangning pa uttryck och formsprak.
Inom programvaruindustrin  stods dock istillet mycket av designvalen pa
konventioner, nagot som till viss del hammar utvecklingen av expressiva
produktioner, produktioner som det finns ett ndje i att anvanda.

Teoristudien leder fram till ett forslag pa en designmetodik for rorelsedesign att
tillampa direkt i designprocessen, vid sidan om andra utvecklingsmetoder. Metoderna
skall bade verka for att gora brukandet av produktionen sa behaglig som majlig, samt
ocksa inspirera i designprocessen, men framforallt for att skapa en genomtankt
rorelsedesign som samverkar med produktionens mal och den Gvriga ingaende
designen. Aven mojligheterna att stodja den tidsliga rérelsen som finns inneboende
inom datorproduktioner kommer tittas narmare pa, samt hur detta paverkar
produktionens framtradande. Ett par korta exempel kommer att genomforas for att
stamma av anvandningen av metodiken och for att visa pa majlig anvandning utav
den. Slutsatser av anvandandet av metoderna kommer ocksa att dras och en
diskussion och utvardering av anvandning av metodiken kommer att genomforas.

Isolation av rorelse

Varfor da vélja att isolera rorelse fran Gvriga aspekter av ett anvandargranssnitt? Dels
ar amnet nagot eftersatt pa den teoretiska sidan och dessutom har rorelsedesign en
stor potential for att forstarka digitala produktioners funktion och uttryck i framtiden.
Anvandning av rorelse ar idag inte alltid fullstandigt genomténkt, delvis beroende pa
fenomenets relativa ungdom och &nnu begransade spridning.

Att helt och hallet isolera rorelse fran Gvriga delar av en produktion ar inte helt
forsvarbart och pa sa satt kommer rérelse inte heller behandlas genom rapporten. Alla
element inom en design samverkar till dess slutgiltiga uttryck och férsok kommer att
goras for att pa basta satt kombinera designen av rorelsemomenten med de Gvriga
momenten. Till viss del gar det forstas inte att sarskilja rorelse fran exempelvis grafiska
element, da de allt som oftast tillsammans bidrar till den 6vergripande upplevelsen.
Men rorelsens design ar ett minst lika omfattande omrade som exempelvis den
grafiska designen och boér darfor undersdkas och hanteras lika omfattande och med
samma tyngd.
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Fig. 1, multimedia taxonomy (Heller et al, 2001)



| en studie av Heller et al (2001) sétts rorelse och estetik i relation till Gvrigt
multimedialt innehall (figur 1). De ingaende elementen ordnas i artikeln efter 6kad
komplexitet och behandlas dels var for sig i studien samt tillsammans under
samlingsnamnet multimedia. Intressant &r hur rorelse och estetik satts som de mest
komplexa elementen inom multimediedesign, och anda &r det inom dessa omraden
dar den teoretiska grunden ofta saknas. Denna studie behandlar multimedia da mycket
av persondatoranvandning idag kan se som multimedia i sig sjalvt (Andersen, 2000).

Det skall visas i uppsatsen hur rorelse i sig sjalvt kan verka for att skapa ett uttryck,
dels genom en genomgaende tidslig rorelse, dels genom enstaka rorelseelement i sig.
Rorelsen ar ett effektivt medel for att paverka en designs uttryck, den kan akalla
uppmarksamheten, och fora den genom ett program eller presentation, pa ett satt som
bild, och ljud inte ensamt klarar av.

Skillnader i typ av produktion

Denna studie undersoker utvecklingsprogram som skapar produktioner, saval som de
tidsliga produktioner som utvecklingsprogrammen skapar sjalva. Ambitionen &r att
vava in alla mojliga skapade datorproduktioner med dess tillhérande
rorelseegenskaper. Da alla dessa produktioner bestar av samma material,
datorteknologi amnad att presenteras pa en skarm, ar en sadan behandling mojlig.
Skillnader forekommer dock mellan olika produktioner och detta kommer papekas
speciellt i dessa fall.

Datorgenererade program och presentationer skiljer sig fran varandra och hur man
forhaller sig till dem under utvecklingen skiljer sig ocksa stort beroende pa vilken typ
av produktion man tankt skapa. Nedan foljer en enkel indelning for olika
produktioner med avseende pa dess interaktivitet och styrning av anvandaren. Alla
former av produktioner har gemensamt att de innehaller en tidslig aspekt, som pa
olika satt ar mojligt att paverka av dess anvandare.

Presentationer - Interaktiviteten ar begrénsad till ett visst antal val.
Hér innefattas bildspel, enkla webbsidor, CD-ROM och DVD-
produktioner.

Anvandarstyrda produktioner - mangsidig, men fortfarande begransad
interaktivitet. Vilken grad begrédnsning omfattar varierar stort och stora
forandringar kan goras inom det omrade som produktionen omfattar. Ren
presentation véxlas har med rorelse styrd utav anvandaren. Produktioner
som innehaller mycket interaktivitet, exempelvis manga datorspel innefattas i
denna kategori.

Utvecklingsprogram - Den egentliga aktiviteten i produktionen styrs hér i
mycket hog grad av anvandaren och denna har stor frihet i sina beslut. Har
fungerar produktionen i stort som ett verktyg. Programmets konceptuella
och strukturella utformning ligger dock i stort till stor grund for hur
anvéandningen av produktionen utfors.



De ovanstaende kategorierna innehaller nagon form av interaktion och nagon form
utav skapad eller styrd rorelse. Den storsta skillnaden i ovanstdende kategorier ar
anvandandet av dem. Pa det sétt vilket man anvander produktionen maste i stort
paverka pa vilket satt man utvecklar dem. Den forsta gruppen syftar ofta till
interaktion under kortare, kanske enstaka, tillfallen. Medan den sista kategorin ofta
anvands dagligen under langre perioder. Rorelseinnehallet i de olika kategorierna
kommer ocksa att behova behandlas olika. Denna anpassning for typ av produktion
har speciell vikt for upplevelsen av rorelsen samt for produktionens Gvergripande
uttryck.

Vad ar programmet?

Fragar man sig vad ett program &r blir svaret ofta vad programmet gor, men &r det
samma sak? Ett program kan till stor del sdgas vara den uppfattning den enskilde
anvéndaren har av det. Anvénder en person exempelvis inte alla funktioner i ett
program sa kommer dessa inte att finnas med som en del av dennes uppfattning av
programmet. Denna uppfattning av programmet innefattar dels vad programmet gor
for dem, dels pa det satt som detta &r representerat pa skarmen och dels hur visuella
aspekter sasom farg, form och rorelse har behandlats (Crampton Smith & Tabor,
1996).

Ett datorskarmgranssnitt kan uppfattas pa flera olika nivaer. Enkelt kan det ses som
en mangd pixlar pa skarmen som andrar farg och pa satt skapar en helhet. Dessa
skapar figurer och objekt hos betraktaren och slutligen ocksa en helhet dar objekten
representerar olika delar och funktioner hos programmen. Funktionerna uppfattas
som en helhet och anvandaren ségs skapa en mental modell av programmet

Pixlar

figurer pa skarmen

Mental modell av
programmets
funktioner

Uppfattning av
programmet som
artefakt (objekt)

Fig. 2, anvandargranssnittet pa olika nivaer

Denna uppsats arbetar framst med parametrar som paverkar vad ett program eller en
produktion uppfattas att vara. Det handlar inte i forsta hand om att fa den sa effektiv
som mojligt att arbeta med, inte heller i forsta hand om att minska de eventuella fel
som uppstar pa grund av dalig programdesign. Inte for att detta inte ar véasentligt utan
for att det kravs mer &n sa for att skapa produktioner som fungerar tillfredstallande



nar de anvands. Inte minst da datorprogram mer och mer blir en del av hur vi lever
vara liv, bade i arbetssituationer och for avkoppling. Hur ett program designas i
aspekter av estetik och karaktér har en avgdrande roll for hur ett program uppfattas,
tas emot och anvénds.

Inom andra omraden har sadant som njutning i anvandandet lange varit en viktig
egenskap och ocksa ofta fungerat som ett avgorande saljargument. En bil, exempelvis,
har idag fortfarande fyra hjul och en ratt, men kanslan av att kora eller fardas i en bil
skiljer sig avsevart idag jamfort med for hundra ar sedan. Interaktionen har forbéttrats
avseende gallande komfort, kontroll dver funktionerna och liknande pa senare ar, men
den huvudsakliga interaktionen &r i grund och botten den samma. Arbetet i denna
uppsats syftar i stort till att forbattra datorproduktionernas korgladje. Denna
korgladje, som i grunden bygger pa att produktionerna fungerar och gar att anvanda
som de ska, hanvisas till som anvéndarupplevelsen.
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Fig. 3, Korgladje?

Den o&vergripande kénslan av en produktion refereras till i uppsatsen som
datorproduktionen som ett objekt, och de egenskaper som vi da ger dem (figur 2 och
4). Som motsatt till detta kan man se produktionen som en yta, ett plan. Och det &r
ocksa ofta pa det sattet man ser programmet da man diskuterar anvandargranssnittet.
Programmet &r inte dess grafiska anvandargranssnitt. Anvéandargranssnittet ar blott en
representation av ett programmets for tillfallet synliga funktionalitet. Angransande till
resonemanget om datorproduktionen som ett objekt, hér den om produktionens
rorelsemangd, dar programmets rorelseinnehall utvarderas djupare &n igenom ett

tvarsnitt, se nésta kapitel.

Fig. 4, datorproduktionen som ett objekt

| figur 5 visas forhallandet brukaren, anvandargranssnittet och produktionen. En
ytterligare aspekt av digitala produktioner, den exekverade koden, finns inte med i
nagon av representationerna (figur 2 och 5). Normalanvéandaren lagger oftast ingen tid
pa att fundera kring denna. Den &r stoppningen i soffan och inte intressant annat &n
for mobelsnickaren, dven om den forstas maste finnas dar for att det ska ga att sitta,
och den maste vara optimerad for att vi ska sitta skont.
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Fig. 5, Brukaren, anvandargranssnittet och produktionen



2. Rorelse som designvariabel

Vad som innefattas rent praktiskt inom rorelse i datorskdrmanvandargranssnitt ar
kanske inte helt uppenbart. | uppsatsen innefattar jag alla rorelser som ar en del utav
en produktions design, och inte i forsta hand beroende av plattform eller konvention i
operativsystem och liknande. Navigationsrorelser mellan olika avsnitt och
delapplikationer inom en produktion, som i sig dr en del utav produktionen &r
vidkommande, men inte exempelvis de musrorelser i operativsystemet som forflyttar
en dit, sa vida inte musrorelserna direkt paverkar rérelsen i programmet som vid fallet
med direkt manipulation av ett objekt.

Rorelse, pa det sattet jag behandlar det i uppsatsen, behover inte heller ha en direkt
riktning, utan hanvisar blott till visuell aktivitet. Ett objekt som skiftar farg ar saledes
en rorelse pa skarmen, eller en blinkande kursor i ett ordbehandlingsprogram. Rorelse
i form av genererad eller animerad tvadimensionell rorelse upptar uppsatsens fokus,
men tredimensionell rorelse, och rorelse i form av enkel bindr forandring behandlas
ocksa.

Manga intressanta fenomen inom rorelsedesign forekommer som i sig skulle kunna
ligga till grund for djupare studier, exempelvis anvandandet av tidslinjer, animerade
assistenter, 3D-navigeringsproblem, integrerad video, skrollning av stdrre mangder
information, sd kallade  splash-screens,  dimensionalitet och  skiktade
anvandargranssnitt och sa vidare. Detta dr fenomen som kan komma att innefattas i
studien men dar ingen storre vikt kommer att laggas, da de inbordes fenomen skulle
behova enskilda studier for att ges rattvisa och framkalla tillfredstéllande resultat.
Malet &r istallet att halla en sa pass dvergripande blick pa amnet att slutsatser fran
studien skall kunna appliceras pa produktioner som innehaller dessa fenomen.
Uppsatsen kommer ocksa att forklara och behandla tankar kring begreppen
konceptuell och tidslig rorelse, samt dess roll vid rorelsedesign och anvéandning.
Tanken &r att skapa en begreppsgrund som kan anvédndas vid utveckling av och
diskussion kring rorelsedesign.

2.1 begreppsgrund

Foljande avsnitt ar tankt att ge en begreppsgrund som sedan kan nyttjas i vidare
diskussioner vid anvandning av rorelse. Nedan behandlas olika s&tt att kategorisera
rorelseelement, begreppen konceptuell och tidslig rérelse behandlas samt olika former
under vilken rorelse framkallas.

Rorelsens egenskaper

For att fa en djupare forstaelse av rorelser i datorgranssnitt och for att i viss man
forsoka skapa ett gemensamt sprak for rorelsedesign behandlas hér ett par satt att
benamna rorelseelement och animationer. Leslie Carlson Vaughan (1997) utgar i en
studie av var paverkan av rorelse i granssnitt efter foljande enkla uppdelning. Hon
utgar fran avskalad animation med enkla objekt (i detta fallet runda bollar) som hon
animerar pa en skarm och noterar betraktarens reaktioner.
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Fig. 6, Vaughans kategorisering av enskilda rorelsers egenskaper.

Vaughan utgar har i forsta hand fran animation av rena tvadimensionella figurer. Hon
delar upp rorelsen i den vag den foljer pa skarmen, det omrade den tar upp, den
riktning den har samt dess hastighet. Rester kan utlasas fran de satt som de vanligaste
multimedia och animeringsutvecklingsverktygen behandlar rérelse. Dessa egenskaper
kan dock ocksa overforas pa mer komplexa objekt, som bada kan ha flera samtidiga
riktningar och hastigheter i sina rorelser. Denna kategorisering fungerar bra da enstaka
objekt studeras pa ett tvadimensionellt plan. Vaughan fann ocksa i denna studie
sambandet mellan olikartad rérelse och forsokspersonernas annorlunda kanslomassiga
koppling till de respektive objekten.

Rudolf Laban (1879-1958), studerade rorelse framst i form av ménskliga gester. Hans
studier utgar framforallt fran studier av dans och koreografi, han &r mest kand for sin
notation av olika poser och roresler, sa kallad Labanotation, Hans uppdelning
innefattar mer komplexa parametrar som anvandning av rummet och relationer
emellan objekt (Chi 1997).

Body Space Shape Effort Relationship

Fig. 7, Overgripande indelningen for Labannotationen

De 6vergripande kategorierna ar kropp, utrymme, form, anstrangning och forhallande.
Dessa Overgripande element delas sedan upp ytterligare i delar beroende pa
exempelvis utdvarens intention, i de flesta fall beskrivande rorelserna av en individ.
Laban beskriver ocksa hur olika enheters forhallande sammanfattas till en helhet.

De bada kategoriseringarna skiljer sig stort da den ena avser animerad rorelse pa en
tva-dimensionell yta, medan den andra behandlar naturlig rorelse i tre dimensioner.
Mer avancerad rorelse, som den hos den ménskliga kroppen, ar idag mojlig att
simulera och med standigt véxande processorkraft hos persondatorn kommer detta
ocksad utnyttjas i storre utstrackning i datorprogram. Labans Effort och Shape
parametrarna innefattar rorelser som séger nagonting om dess utforares karaktar och
kultur (Chi, 1997). Vaughan (1997) behandlar rorelsens affordance och det faktum att
rorelser i sig kan innehalla innebord och uttrycka speciella egenskaper. Bada behandlar
alltsa den identitet som kan lasas direkt ur objekten pa skarmen, dess rérelse och dess
fornallande. Labans Effort kategori innefattar element som &r jamforbara med
musikens termer legato, forte och dolce, som beskriver pa vilket satt ett stycke skall
framforas (Chi, 1997). Den stora vikten av denna parameter for programmets uttryck
kommer att behandlas speciellt senare i uppsatsen i kapitlen som behandlar uttryck,
tid och tempo. Pa de sitt som fokusen satts pa den specifika rérelsens uttryckskraft, i
de i sig valdigt olika studierna, kommer att tas fasta pa vidare i uppsatsen.

Da dagens datorer mycket val kan simulera rorelse som mer och mer liknar mansklig
rorelse och som kan uttrycka exempelvis tyngd hos ett objekt borde en
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tillfredstallande summering av rorlighet pa en skarm hamna nagonstans mellan de
bada kategoriseringar.

sammantagen rorelse

Da jag i denna studie har valt att titta extra pa uppfattningen av en produktion som
helhet, sa finns det en anledning att ocksa se till egenskaper av den sammanlagda
rorelseinnehallet i en produktion. Ett par egenskaper som da ocksa ar vasentligt att
studera extra listas nedan i figur 8. Sadan rorelse kan summeras per vy eller miljé inom
en produktion eller totalt sett gentemot hela produktionen.

Foranderlighet Repetition Intensitet Antal
Vyer/Scener

Fig. 8, egenskaper av samlat rorelseinnehall

Repetition, foranderlighet och intensitet syftar alla till rorelseinnehall under en
tidsenhet. Med vy menas anvéndarens placering i produktionens konceptuella
struktur. Det finns ocksa ett intresse att studera betraktarens forhallande till rorelserna
pa skarmen, och pa det sdtt som denne konceptuellt forflyttar sig, exempelvis mellan
avsnitt i presentationer och genom navigationsstrukturer. Med ett anvéndarcentrerat
synsatt blir det naturligt att d&ven ta med anvéndaren av produktionen i en behandlig
av rorelse, i stéllet for att se anvandaren som en passiv betraktare.

Antalet vyer, sidor, eller scener om man sa vill i en produktion kommer att paverka
hur mycket anvandaren ror sig konceptuellt, och bor ocksa funderas kring vid
produktionen, da detta paverkar anvandarens  konceptuella  rorelse.
Informationsmangd per vy samt tillganglig funktionalitet spelar ocksa in for
anvandarens rorlighet, och bor ocksa végas in vid avvéagningen av antalet scener inom
en produktion.

De namnda egenskaperna fungerar bra att applicera dven pa hela animeringar samt
integrerat videoinnehall, dér rorelseinnehallet & mer komplext att analysera, men
fortfarande har stor paverkan pa innehallet. Detta kan galla rorelseinnehall per vy i en
produktion, samt ocksd sammanfatta en hel produktion. Uppdelning av den
summerade rorelsen kan ses och anvdndas kompletterande till de tidigare
kategoriseringarna som i sig ger ytterligare tidsliga sa val som rumsliga aspekter pa
rorelsebehandling. Hur den tidsliga aspekten paverkar uppfattningen av en
datorproduktion aterkoms till senare i uppsatsen. Vy och placering aterkommer i
behandlingen av konceptuell rérelse i ett program.

Konceptuell rorelse

En aspekt av rorelse pa skarmen, kopplat till vy och placering av anvéandaren, ar den
konceptuella forflyttning som anvéandaren av ett program kan sagas gora da denna
forflyttar sig mellan olika avsnitt inom en applikation eller presentation. Konceptuell
rorelse forekommer pa nagot satt i valdigt manga applikationer och produktioner.
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Anvandaren forflyttar sig, med hjalp av mus eller tangentbord eller andra
inmatningsdon mellan kommandorader, i menyer eller runtomkring pa, eller mellan
olika arbetsytor. Dessa rorelser ligger till grund for hur applikationen uppfattas och
uppstar som en foljd av programmets konceptuella struktur.

Varje produkt bygger pa en mer eller mindre genomtankt konceptuell uppbyggnad,
vissa av dessa ar resultat av manga ars uppdateringar och forandringar av en grundidé.
Andra produceras for ett enda tillfalle och foljer ett for andamalet val uttankt koncept.
Redan under den konceptuella utvecklingen av produktionen bor rorelsedesign végas
in som en viktig del av produktionen. Nar en lampligt konceptuell uppbyggnad &r vald
sa bor den anpassas for att pa basta satt utnyttja rorelser.

Produktionens konceptuella uppbyggnad ar kanske den viktigaste aspekten for hur
den senare kommer uppfattas av sina anvandare, rorelse kan ofta stodja en sadan
konceptuell struktur, men &r aldrig strukturen i sig. Flertalet studier har gjorts for
framstéallandet av konceptuell programuppbyggnad och jag kommer att behandla bade
hur inspiration till det kan ges, samt hur man rorelse kan stédja den. Inom
filmindustrin, till skillnad fran mer traditionella underhallningsformer som teater och
dans och liknande, anvénds perspektivet som ett starkt berdttande medium. Detta ar
ett starkt medel for att visa pa anvandarens positionering i en struktur, och kan ocksa
anvandas for att behalla orienteringen genom en navigation, se transitioner.

Behandling av konceptuell rorelse aterkommer senare da majligheten att stodja
navigation med rorelse undersoks. Konceptuella rorelser kan dessutom ske inom en
vy, nagot som behandlas i avsnittet om uppmarksamhetsdesign, samt mellan olika
vyer da det mer kan betraktas som navigering, se avsnittet understodd navigation.

L

Fig 9, Anvandarens rorelse i en programstruktur

—

Tidslig rorelse

Gemensamt for alla datorprogram och applikationer ar att de alla utnyttjar tid for att
kunna utfora sina uppgifter. Det sdtt som programmet anvander det tidsliga mediet
kommer ocksa att styra pa vilket satt programmet uppfattas av sina anvandare. Pa satt
och vis kommer ocksa den mest rigida och tillsynes ororliga applikation att utfora en
rorelse i det att den andrar skeenden under en tidsenhet. Rorelsen finns dar hela tiden,
om den sa ar vilande. Fran det att ett program startas, startar ocksa en rorelse i tiden
som i sig manifesterar programmet och vad det &r. Standigt uppdaterad data i ett
program kan ses som ett lugnt normalstadium, eller per intervall regelbunden rorelse
som pavisar aktivitet. Lika vél kan rorelsen anvandas for att pavisa exceptionella
handelser eller pa annat satt direkt pakalla uppméarksamhet.
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Vad ar da inaktivitet i en interaktion med detta synsatt? For anvandaren kommer
interaktionen ses som passiv da denna véntar pa att en instruktion skall genomforas av
datorn, medan inaktivitet fran datorns perspektiv innebér en vantan pa en instruktion,
da anvandaren tar at sig information, eller funderar pa hur en uppgift skall 16sas, en
for anvandaren hogst aktiv process. Enligt detta synsatt fortgar rorelsen genom hela
interaktionen och vantan forekommer forst da interaktionen helt upphor, da
anvandaren helt lamnar produktionen for att gora nagonting annat.

Tidslig rorelse kommer ges speciellt utrymme i uppsatsen. Resonemanget nyttjas
bland annat da kompositionsteknik inom datordesign diskuteras.

Rorelseméngd

For att ytterligare fa kontroll 6ver det Gvergripande uttrycket anvands i uppsatsen
ocksa begreppet rorelsemangd, i detta innefattas den sammanlagda faktiska rorelsen,
mangden konceptuell rorelse, och den tidsliga rorelsen. Rorelsemangden kan ses som
den sammanfattade majliga rorelsen ett program besitter da det ar stilla. Sammantaget
kan detta fungera som ett matt att uppskatta helhetsuppfattningen av en
produktionens uttryck.

Framtradandeformer

Rorelse skapad inom produktioner kan uppkomma pa en mangd sétt. Framforallt ar
det i interaktionen som rorelse utvecklas och paverkas. Rorelse som en del av
interaktionen i en produktion kan finnas som en del utav produktionens uppbyggnad,
den kan stddja anvéndandet av produktionen, och den kan ske oberoende av
interaktionen. Generellt kan rorelse vara inbyggd i det satt som anvéndaren anvénder
produktionen och sagas vara anvandarstyrd, den kan ocksa skapas som en mer eller
mindre direkt f6ljd utav anvandarens interaktion och kan da sdgas vara triggad av
anvandaren. Slutligen finns det ocksa de rérelser som startas helt utan anvandarens
paverkan, i uppsatsen benamnd automatgenererad rorelse.

Anvandarstyrd som en direkt foljd av anvéndarens interaktion
Triggad som en indirekt foljd utav anvandarens interaktion
Automatgenererad oberoende av anvandarens paverkan

Sattet man bor forhalla sig till rérelse skiljer sig beroende pa om den &r anvandarstyrd,
triggad eller automatgenererad.

Sammanfattad begreppsgrund

Rorelse undersoks i uppsatsen pa en mangd satt. Dels beroende den enskilda
rorelseelementets egenskaper, den sammanfattande rorelsen i programmet,
anvandarens konceptuella rorelse i programmet och den tidsliga rorelse som fortgar
medan produktionen &r igang. Vidare ocksa pa vilket satt som rorelserna uppkommer
inom interaktionen och slutligen hur detta sammantaget paverkar upplevelsen av
produktionen som ett objekt. | ndsta kapitel kommer detta att behandlas mer
grundligt. | kapitlet darpa presenteras metoder for hur man arbetar med kunskaperna
for en genomgaende upplevelse av produktionen.
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2.2 Rorelse i produktionen

| foljande avsnitt beskrivs fenomen och egenskaper kring rorelse som tillsammans
bidrar till den uppfattning vi har utav en produktion. Dessa har samlats under

rubrikerna funktionalitet, innebord och uttryck.
] FUNKTION

A O

UTTRYCK
INMEBORD

Fig. 10, En datorproduktion sedd fran tre utgangspunkter.

2.2.1 Funktionaliteten

For att na en val fungerande produktion innehallande rérelse finns det mycket att ta
hansyn till. Rorelse ar Overlagset da det galler att kalla pa uppmarksamhet, och
speciella forfaranden kravs for att sedan behalla den. Rétt anvant kan skapad rorelse
senare ocksa fungera som en ledsagare genom en produktion.

Uppmaéarksamhetsdesign

Forutom de faktiska rorelserna i produktionen och de konceptuella rérelserna i
forflyttningar inom produktionen forekommer ocksa hela tiden aktivitet i anvandarens
sinne gallande uppmarksamhet inom och utanfor produktionen, da anvandaren tar in,
reflekterar 6ver och utfor anvisningar eller tar at sig information. Denna rérelse kan
forstas inte styras helt utav programmakaren, men mycket kan goras for att paverka
den.

Mycket forskning har gjorts som behandlar ménniskans uppmérksamhet och hur den
styr vara val och pa vilket sétt vi uppfattar vérlden (Van der Heijden, 1992). Manga
undersokningar har gjorts, exempelvis av 6gonrorelser (Faraday, 1997a; Shioiri, 2000)
for att pa sa satt undersoka rorelseintensiva datorprograms effektivitet. Sadana
undersokningar ar inriktade mot effektivitet och ibland ocksa inlarning och sager inte
sa mycket om hur programmet uppfattas och pa vilket satt de paverkar var
uppfattning av informationen. Ett par intressanta utgangspunkter kan dock tas fram
da det galler forsok att visuellt leda anvandaren genom en programstruktur. Aven d
designen inte syftar till att vara sa effektiv som maijligt, finns det en vits med att ha en
insikt i hur informationen och innehallet uppfattas. Aven upplevelsen paverkas av ett
metodiskt och mjukt passande mellan handelser och 6vergangar. Onddiga avbrott och
pa annat sétt daligt fungerande rorelsedesign kommer att forsamra intrycket.

Det gar att behalla uppmarksamheten vid ett utvalt visuellt objekt ibland andra, pa
samma satt som man utan problem kan lyssna till en konversation framfor en annan i
en lokal full med folk. Uppmarksamheten &r dock kanslig, dyker ett nytt objekt upp
och om betraktaren da inte anstranger sig speciellt for att folja ett enslikt forlopp,
kommer denna att varsebli forandringen for att sedan bestdmma sig for att félja denna
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rorelse eller aterga till dar uppmarksamheten fanns innan (Neisser, 1978). | dagens
snabba datorspel, exempelvis i bil eller andra racingspel, sa presenteras hela tiden olika
data i form av parallella handelseforlopp. Dess funktion bygger pa att spelaren hela
tiden kan skifta sin uppmérksamhet mellan huvuduppgiften och de kringliggande
funktionerna.

Selektiv och delad uppmarksamhet har bland annat undersokts av zhang (zhang et al
2000), Van der Heijden (1992) och Neisser (1978). Det faktum att vi kan uppfatta
primar och sekundéar information kan ocksa utnyttjas inom programdesign.
Information som inte &r kritisk for ett handelseférlopp kan presenteras perifert. Det
ar da viktigt att detta gors pa ett sadant satt att det inte stor huvudinteraktionen.
Kontinuerliga forandringar av dataforlopp och visualiseringar ar exempel pa sadan
perifer rorelse, pop-up fonster och dialogrutor ar exempel pa motsatsen. Icke kritisk
information kan ocksd presenteras helt perifert, man uppméarksammar att en
forandring sker i en annan del av applikationen och noterar det, exempelvis att en
berdkning ar genomford, utan att man behdver slappa fokusen pa huvuduppgiften.
Sadan information kan uppfattas utan att fokusen slapps fran huvudinteraktionen.
Aven mycket diskret rorelse kan béra information, exempelvis da man varseblir att ett
dokument sparas undan, utan att helt och hallet registrera den animation som visade
det. Forst nar en applikation presenteras sakerhetskritisk information ligger det en
direkt fara i att samtidigt visa information som kraver uppmarksamhet.

Riktning och fortséttning ar tva viktiga medel for att behalla uppméarksamhet. Detta ar
en erfarenhet som kan vara anvandbart da man gor reklambanners (Bayles) men ocksa
vid skapande av presentationer. D4 langre repetition eller brist pa utpekande av en
fortsattning forekommer, kommer uppmérksamheten att forflytta sig till ett nytt stélle.
Det ar alltsa inte rorelse i sig som styr uppmarksamheten utan forandringen fran ett
normalstadium, som i sin tur mycket vél kan vara en kontinuerlig rérelse. Detta ar en
anledning till att forhallandet repetition och foranderlighet &r sa pass viktigt vid
uppmarksamhetsdesign. Innehaller en rorelse inte nagon ytterligare information bor
man Gvervaga att avsluta den, detta kan dock utnyttjas da man inte vill att rorelsen
skall ta fokus fran huvudinteraktionen, exempelvis vid anvandning av ren ornamental
rorelse.

Sa kallad banner-blindness, det faktum att vi ofta inte bryr oss om de standiga
rorelserna i reklamannonser och liknande pa webben, bygger bland annat pa att
rorelsen ar kontinuerlig och sallan bjuder pa dverraskningar. Vi har lart oss att den
sortens rorelse ar kontinuerlig och inte komma bjuda pa nagon ny information, darfor
kan vi ocksa dven da vi registrerar den, utan problem undvika den.

Tomas och Hans (Nyholm, 1999) &r en intressant multimedieproduktion dar tva
personer sedda framifran smapratar om stort och smatt. Genom slumpad
foranderlighet forandras konversationen slumpmassigt och genom i grunden ratt fa
parametrar lyckas produktionen behalla uppmarksamheten hos betraktaren under en
langre tid. Nyckeln hér ar féranderligheten (figur 11).
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Fig. 11, Thomas och Hans

Annat an rorelse styr forstds upplevelsen av uppmérksamhet. Malinriktning,
uppgiftens typ, anvandarens motivation i interaktionen och pa det sitt som
information presenteras kommer att styra uppméarksamheten. | flexibla interaktiva
produktioner, exempelvis de flesta utvecklingsprogram, kommer fokusen
huvudsakligen att ligga dar anvandaren lagger den i sin interaktion. Huvudfragan vid
uppmarksamhetsdesignen kommer i dessa fall vara att stodja den pagaende
interaktionen samt ge ledtradar till hur fortsatt interaktion béast fortskrider.

Generellt kan manniskan ta at sig information fran mangder av kallor samtidigt, och
gor det ocksa standigt, sa det finns egentligen ingen grans for hur mycket rérelse och
forandring man for in i ett granssnitt. Till skillnad fran design av manga andra
situationer har skaparen hdr dock en mojlighet att forsoka styra anvéndarens
uppmarksamhet, och bor saledes ocksa ta den chansen. Rorelse kan mycket val pa
detta sétt anvandas for att skapa en narrativ funktion (Faraday, 1997b), vilket kan
anvandas pa flera satt, bland annat for understodd navigation, se avsnittet nedan.

Uppmérksamhet och upplevelse

Om en och samma rorelse upprepas gang pa gang kommer A
uppmarksamheten till den att mattas, men aldrig helt och

hallet forsvinna (figur 12). Den kommer hela tiden finnas

dar i bakgrunden och goéra sig pamind. Aktivitet som

forandras fran ett normalstadium kommer att drar at sig

uppmarksamhet, detta galler ocksd da normalstadiet ar 5
rorelse. En kontinuerlig rorelse ar alltsa latt att ignorera. -

Fig. 12, uppmarksamheten

for kontinuerliga rorliga

element
(uppmarksamhet/tid)

Ett intressant resonemang fors av Stern (1999), dar han menar att korta sekvenser pa
ett par tre sekunder, framhavs som speciella upplevelsebarare. Ser vi pa ett granssnitt
pa detta satt sa kommer vi inte att uppleva interaktionen som en helhet utan istallet
som ett par sekunderlanga ogonblick da vi paverkades positivt eller negativt,
daremellan finns langre stunder da arbetet eller upplevelsen enligt detta tankesatt flyter
pa och inget paverkar oss namnvart. De &r dessa sma sekvenser av upplevelsen som
bidrar till var uppfattning av programmet och interaktionen, och det ar pa detta satt
som vi tanker tillbaka pa det. Visst kan en handelse 6ver en langre tid, beskrivas som
en upplevelse men det dr de korta 6gonblick som upplevs som starkast, som ar
mycket av den bestdende upplevelsen. Denna teori, att de temporara detaljerna &r det
som styr uppfattningen av helheten kan utnyttjas bade i skapandet samt vid
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utvéardering av en applikation. Att forsoka utvardera vilka som &r sadana mindre
element som skapar helheten kan vara ett satt att finna och lattare kunna specificera
och reglera den 6vergripande kénslan i en produktion.

Resonemanget kan utvidgas i det som Burtnyk et al (2002) refererar till som money
shots. Begreppet &r lanat fran filmvarlden och behandlar de scener ur en film som ar
sérskilt viktiga for det dvergripande uttrycket i produktionen. | dessa scener laggs det
extra kraft och energi for att gora bestaende intryck pa publiken.

Fig. 13, money shot fran filmen matrix

Utan att vidare ga in pa hur hjarnan behandlar minnen och vad det ar som gor att vi
minns olika saker och hédndelser battre och framfor andra, detta hamnar utanfor
arbetets omfang, sa kommer ett par egenskaper hos programmet vara tydligare an
andra. Till vilken grad sddana minnen ar gemensamma &r ocksa ett &mne som kréaver
vidare studier. Vad som kan séagas ar att det &r intressant att undersoka sadana minnen.
Denna uppfattning av vissa delar av produktionen, huruvida de bor betraktas som
personliga eller ej, sammanfattade som upplevelsebéarare eller money shots kommer
fortséattningsvis att hanvisas till som fokalpunkter.

Resonemanget kring forekomsten av fokalpunkter bor séttas i relation till
behandlingen i avsnittet helhetsuppfattningen” dar produktionerna ses pa som
artefakter och dess egenskaper beddms efter dess helhet snarare &n som ovan som en
del av ett interaktionstillfalle. Skillnad marks da man undersoker upplevelsen av
anvéndningen av produktionen och upplevelsen av produktionen som artefakt. Det
ena behandlar i mycket faktiska minnen utav anvandningen av produktionen och det
andra de egenskaper som vi férknippar med anvandning av produktionen.

Understodd navigation

Ett effektivt och valbeprovat omrade dar rorelseperspektivet anvands som ledsagare
ar inom film och animation, dér bilderna och handelserna i sig kan bilda den ensamma
narrativa strukturen. Bilden och rorelsen i sig kan i sig skapa sjilva innehallet.
(Branigan 1996)

Ett effektivt och vanligt sétt att visualisera annars komplicerade forflyttningar inom
konceptuella strukturer eller representationer &r genom sa kallade Transitions? Dessa
Overgangar animerar observatorens vag mellan olika delar i en produktion. Konceptet
harmar sa kallade kameradkningar inom filmvarlden och anvénds flitigt inom 3D
presentationer. Sedan konceptet blivit mojligt att animera verklighetstroget sa sker
numer ocksd manga avancerade kameradkningar i filmens varld ocksa digitalt.
Designern kan pa liknande satt som med kameraperspektivet, lata anvandarens vy
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skifta, med uppratthallen uppméarksamhet vid navigering. Sadana animerade
overgangar minskar den kognitiva belastningen da vid forflyttningen (Nielsen, 1995).

Rorelse som ger dimensionalitet till granssnittet kan ocksa med fordel anvandas da
man zoomar in och ut information i exempelvis en filstruktur. Pa manga hall dar
storre strukturer av information skall lankas samman fungerar rorelse som ett starkt
narrativt hjalpmedel. Da anvandaren skall byta mellan olika vyer i en storre struktur
och konceptuellt forflytta sig fran en punkt till en annan kan animeringar enkelt fora
perspektivet mellan de inbordes delarna pa ett pedagogiskt satt. Detta har
experimenterats med bland annat ibland annat kalenderprogram med sa kallad fisheye
teknik (Furnas, 1986), samt for navigering genom stoérre angransande textmangder
(Robertson, 1993).

Overgangar anvands ocksa som ett starkt medel i grafiska anvandargranssnitt dar, allt
eftersom processorkraften och bandbredd Okar, det byggs in i saval operativsystem
som applikationer. Sma animationer bygger samman sekvenser och uppratthaller
anvandarens uppfattning av vad som sker pa skarmen. Ett exempel ar anvandningen i
dagens fonsterbaserade operativsystem dar det ar en grund for att bland annat
visualisera maximering och minimering av fonster.

Ett satt att stodja en navigation ar att hela tiden lata blickfanget styra rorelsen med
hjalp av uppmarksamhetsdesign. For presentationer eller i andra fall da rorelsen inte ar
helt och hallet anvandarstyrd kan den anvandas for att bolla” med anvéandarens
uppmarksamhet (Faraday 1997a). Precis innan en huvudrorelse avslutas sa startas en
annan upp och uppmarksamheten kan pa detta sétta styras, for ett kortare forlopp
eller anvisning, eller genom en langre narrativ struktur. Designern kan pa detta satt
styra uppmérksamheten vél kontrollerat och komplexa strukturer kan byggas upp.

Fig 14, Dirigenten

Detta sétt att styra uppmarksamheten kan ocksa ske inom en vy och &r ett kraftfullt
medium vid rorelsedesign. Likt en dirigent kan programmakaren ge fokus at olika
delar av produktionen och pa sa satt paverka hur interaktionen sedan fortgar, nagot
som ocksa kommer leda till ett bra flode i interaktionen. Detta aterkommer ocksa i
avsnittet kompositionen.

Rorelse och interaktionen

Speciellt for skarmgranssnitt gentemot andra medium &r att information och forlopp
kan Triggas pa ett oerhort dynamiskt satt. Pa ett knapptryck kan en applikation helt
byta skepnad. Rorelseforlopp kan startas och avslutas helt beroende av den som
anvander applikationen, och kan forflytta henne konceptuellt till nya delar av
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applikationen. Pa sa sétt kan en och samma produktion visuellt komma att uppenbara
sig helt olika for olika anvéandare. Interaktionen ger ett véldigt djup och en flexibilitet i
anvéndandet av rorelse.

Rorelse som en del av interaktionen i en produktion kan vara en aktiv del utav
produktionens uppbyggnad, den kan stédja anvandandet av produktionen, och den
kan ske helt oberoende av interaktionen. Rorelse som en foljd av interaktionen kan
forekomma genom ett par olika framtradandeformer; Rorelse som styrs av det satt
som anvandaren interagerar med produktionen, alltsa anvandarstyrd, den kan ocksa
skapas som en mer eller mindre direkt foljd utav anvandarens interaktion och kan da
sdgas vara triggad av anvandaren. Slutligen finns ocksa de rorelser som startar utan
anvandarens paverkan, vilket kan kallas automatgenererad rorelse.

Uppmarksamhet under interaktionen i utvecklingsprogram, till skillnad fran i rena
presentationer, &r till stor del styrd utav anvandarens motivation, i forhallande till de
svarigheter den moter pa dess vag till dess mal. Anvandning av rorelse kan leda
anvandaren att interagera pa ett visst satt da ledtradar ges for hur interaktionen ar
tankt att genomforas. Anvandaren maste dock alltid kanna att det &r denne som har
kontroll ver handelseforloppet. Ett sétt att uppna detta &r att alltid tillata anvandaren
att stdnga av rorelse och andra element som inte &r direkt styrda utav anvandaren. |
manga anvandarstyrda produktioner, exempelvis manga datorspel, kommer
interaktionen i sig kunna skapa handlingen”i en applikation och pa sa satt vara
mycket utav upplevelsen i sig. Interaktionen kan da designas for att vara bade kranglig,
svar, och tvetydig. Interaktions art for skapande av upplevelse gar att gora bade
smidig, svar, omarkbar och Gverraskande. Det behover inte alltid bygga pa ett jamt
flyt, sa lange som man féljer ett logiskt flode.

Begreppen interaktion, navigation och tidslig rorelse &r tatt sammanldnkade. Den
tidigare ndmnda navigationen kan ségas vara en delmangd av interaktionen, som i sin
tur &r en delméangd av den tidsliga rérelsen. Aven da anvéandaren inte finner sin vég
genom produktionen, eller pa annat satt interagerar med den, kommer den tidsliga
rorelsen finnas dar, sd lange produktionen ar exekverad eller pa annat satt ar
presenterad. Rorelse och interaktionen, samt pa det satt vilket de sammankopplas till
en helhet kommer att anknytas till i avsnittet kompositionen.
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2.2.2 Innebdrden

Liksom grafiska objekt kan innehalla information kan ocksa ett rérelseobjekt innehalla
olika budskap beroende pa hur den framstélls for sin publik. P4 samma satt som
information kan kodas in i grafisk representation, exempelvis som en ikon, kan
information kodas in i en rorelse. Studier av koder och representation behandlas
grundligt inom ramen for semantik och kommunikationsstudier (Eco 1979, Fiske
1991).

Forsok att applicera semantisk teori rakt av pa grafisk datordesign har gjorts, medan
andra foresprakar ett mer pragmatiskt angreppssatt vid applicering av dessa idéer
(Bogh Andersen, 2000). Ett argument for att studera semantik pa grafiska
anvandargranssnitt ar att da de innehaller grafiska element, rérelse och ljud sa bor de
uppfattas som multimedia och ocksa undersokas som sadan. Vi laser in budskap i
anvandargranssnitt pa samma satt som i grafiska bilder. Detta praktiseras och
presenteras vél i form av produktsemantik av exempelvis Rune Mond (1997).

Rorelse kan anvandas i anvandargranssnitt bland annat for att visa pa tredimensionella
objekts form (Gillan, 1998) nagot som i verkliga livet automatiskt skots av kognitiva
mekanismer i var hjarna (Neisser, 1978). En annan anvandning for formedlan av
innebord hos objekt i ett grafiskt anvéandargranssnitt ar vid skapande av en identitet,
nagot som papekas av bland annat Gillan (1998), och utforskas mer grundligt av bland
annat Vaughan (1996). Buchanan behandlar produktsemantik som en form av retorik
(1989) och en djupare studie av visuell retorik har presenterats av Ehses (1989).

Rorelsens kommunikativa innehall

Det finns ett stort omfang i vad datorgenererad rérelse kan uttrycka, fran att visa en
forandring i en applikations status eller en forandring i ett dataforlopp till att skapa en
attraktiv inramning for en avsedd malgrupp. Nedan foljer en kategorisering av olika
sdtt rorelse kan anvandas i datorapplikationer. Behandlingen av rorelser skiljer sig at
beroende av vilken typ den representerar, mycket beroende av att intentionen da
skiljer sig at.

*Informativ rorelse

Datorn &r som gjord for att utrycka forandring over tid, om det sa ar uppdatering av
ren data eller grafisk representation av detta. Informativ rorelse kan uttryckas
exempelvis som en tickande klocka, forandringar av bdrsdata eller en diods
representation av om en process ar aktiv eller ej.

*illustrerande rérelse

Som tidigare papekas &r rorelse effektivt vid presentation av foranderlighet over tid.
Illustrationer av forlopp och forklaringar av héndelseforlopp fungerar sarskilt bra.
Detta kan exempelvis anvéndas for att uttrycka anvisningar som &r svara att uttrycka i
en enkel bild, exempelvis vid en animering av ett anvéndargranssnitts ikoner.
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*QOrnamental rorelse

En rorelse som finns enbart for att paverka hur en produktion uppfattas kan sagas
vara ornamental. Den kan anvéndas som ren utsmyckning eller exempelvis anvéndas
for att satta ett tempo till produktionen. Ytterligare vikt laggs vid sadan i kapitlet som
behandlar en produktions uttryck.

* Narrativ rorelse

Rorelsernas tidsliga aspekt ar ocksa lampligt for att visa pa en riktning. Exempelvis
kan man genom att visa en bokstav eller ett ord i taget, styra anvandarens
uppmarksamhet. Detta fungerar pa en mangd nivaer, exempelvis inom en bild, mellan
olika vyer i en applikation, eller i en pil som ror sig och pa sd satt riktar
uppmarksamheten

Anvandning av dessa rorelseformer har olika bakomliggande mal och beroende pa
dessa kommer resultatet av rorelseanvandningen ocksa att behdva behandlas
annorlunda.

Objektform och objektidentitet

Rorelse kan dven anvandas for att framhéva ett objekts form. Liksom i verkligheten
behdver vi inte se ett objekt fran alla vinklar for att uppfatta dess form (Neisser,
1978). Bara genom att rora pa objektet, eller huvudet, en smula sa far vi en
uppfattning av objektets hela form. Detta kan ocksa anvandas for att visa pa ett
objekts tredimensionella form pa en tvadimensionell yta. Genom mindre rorelse av ett
objekt sa& kommer dess hela skepnad att skapas i betraktarens inre. Att snurra ett
objekt i alla dimensioner for att na samma effekt ar ej nddvandigt och direkt olampligt
da det ger onddigt mycket information. Vid kontinuerlig rérelse drar detta at sig for
mycket uppmérksamhet, och vid direkt manipulation av ett objekt kan det leda till att
anvandaren tappar orienteringen (Gillan, 1998). Upplevd form av ett objekt kan ocksa
leda till att man upplever dimensioner i ett granssnitt. Det finns flera anledningar till
att skapa dimensioner i ett granssnitt, exempelvis kan man l&gga extra information om
ett objekt i granssnitt pa sa satt, och ocksa for att kunna placera objekt pa hojden for
att pd sa satt spara plats. Dimensioner kan anvandas bade for rorelse som ar
informativ, illustrerande, ornamental och narrativ.

Ett objekt pa skarmen kan ocksa ges en identitet med hjélp utav rorelse. Beroende pa
hur det ror sig, exempelvis snabbt, ryckigt, mekaniskt eller stillsamt sa kommer dess
betraktare att ge objektet mer eller mindre ménskliga egenskaper. Detta har visats
aven for véldigt enkla och i &vrigt uttryckslosa objekt (Vaughan, 1996).
Objektidentitet har varit grunden i mycket av traditionell rorelsedesign och animation,
da figurer skapas och ges manskliga egenskaper. | arbete med olika
simuleringstekniker for dataanimation laggs stor vikt vid harmande rorelser for att pa
sa satt skapa identitet. Processen da objekt upplevs och tolkas sker hela tiden i var
vardag oavsett om de befinner sig pa en datorskarm eller ej. Aven fysiska objekt,
exempelvis en penna, kan sagas ha objektidentitet, sa kallad affordance, en form som
inbjuder till att anvandning av foremalet pa ett visst satt (Gibson, 1979).
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Metaforisk rorelse

Med dagens avancerade 3D-moduleringsprogram kan visuella objekt fa en méangd
karakteristika som tidigare varit svara att visualisera. Harigenom oOkar ocksa
majligheten till ett rikare symbolsprak i anvandningen av rorelsen. Ett objekt kan
exempelvis uppfattas ha en tyngd, vaja for vinden, vagga till och pa andra sétt harma
objekt som finns i var vardag. Detta utnyttjas bland annat for logotyper som boljar,
visualiserar rumslighet, eller pa annat satt harmar vardaglig rorelse. Annars doda
objekt lanar pa satt rorelsesprak fran befintliga objekt. Rorelsens kommunikativa
varde blir har extra tydligt.

Da sapass sublima rorelser som en figurs férandrande ansiktsuttryck kan uttryckas,
inser man ocksa vilken formaga rorliga grafiska element har som uttrycksmedel och
som bérare av ett budskap. Kort kan sdgas att om en rorelse inte faller inom nagon av
kategorierna kan dess innebord for betraktaren mojligtvis vara tvetydig. En rorelse kan
dock ha flera samtidiga funktioner. En rorelse med en tankt innebdrd kan ocksa
associeras med en mindre onskvard effekt. En rorelse som &r ténkt att enbart ha en
informativ innebdrd, kan exempelvis samtidigt ocksa uttrycka en identitet som det inte
var tankt att den skulle formedla, beroende pa det satt som rérelsen presenteras.

Genom ornamental rorelse kan sublima meddelanden skapas och de kan ocksa vara
svara att kontrollera fullt ut. Viss forsiktighet kan det darfor vara vart att anta.
Generellt bér man i hogsta mojliga grad forsoka vara medveten vid de meddelanden
en rorelse kan tankas sédnda ut. Samtidigt kan ett vél designat rorelseelement goéra
mycket for den hela produktionen, se ocksa kapitlen Uppméarksamhet och upplevelse och
helhetsuppfattningen.

22



2.2.3 Uttrycket

Den tidigare behandlingen av funktionalitet och inneboérd kommer var for sig att vara
en del utav det satt som en produktion sammantaget uppfattas, vad programmet ar for
anvandaren. Inga avsnitt ar helt frankopplade vid skapandet av ett uttryck. Nasta
avsnitt behandlar mer 6vergripande aspekter som berér en produktions uppenbarelse
och uttryck. Flodet i produktionen, kompositionen av interaktionen samt
produktioners upplevda fysiska egenskaper och helhetsuppfattning kommer att
behandlas nedan. Fldde i anvandandet och komposition tillsammans med datorteknik
har tidigare studerats pa olika sétt av bland annat Artz (1996) respektive Vesterlund
(2001). Tidsaspekten av datorteknologi och design har behandlats bland annat av
Hallnas & Redstrém (2002) respektive Mitchell (1993).

Tiden och flodet

Chi et. al (1997) lyfter i sina studier av gester fram Labans kategorier Shape och Effort
som de aspekter av rorelsen som framhéver karaktéren. Utan dessa element kan man
inte lasa ut en gest och saledes heller inte karaktaren dar bakom. Detta tankesétt kan
utnyttjas vid rorelsedesign. Pa samma satt som en manniska uttrycker en del av sig
sjalv, sin karaktar, i sina rorelser, pa samma satt kommer ett programs karaktar
aterspeglas i dessa rorelser och pa vilket sétt de utfors.

Tempot och rytmen som associeras med programmet kommer att ha stor betydelse
for hur programmet anvands. Ett genomgaende tempo, utan avbrott och hastiga
forandringar kommer att skapa ett visst uttryck for en applikation. Tempot och
rytmen kan fungera som en guide som visar 0ss genom en kompositions uttryck
(Vaughan 96). | tillsynes inaktiva applikationer kan kontinuerlig feedback ges i form av
forandring och animering for att pd sa satt ge anvandaren klartecken pa att allt
fungerar som det skall. Exempel pa detta kan vara forandringar av datafloden, en
anvisning att programmet sparar undan data, eller en enkel ikon som visar att
programmet verkligen &r aktivt och fungerar som det ska.

e

Fig. 15, Exempel pa binar rorelse

Ett enskilt rorelseelement kan fungera bra som ett tecken pa tidslig forandring eller ett
avbrott fran ett tidigare stadium. Denna passage kan ocksa fungera som ett satt att
markera ett tempo i en produktion. En hastig 6vergang manar till att hastigt fortsatta
vidare, medan en langsammare Gvergang ger ett annat tempo i den fortsatta
interaktionen. Liknande presenterande 6vergangar, transitioner, kan ses i manga olika
sammanhang, bland annat i tv-program da olika inslag lankas samman till en helhet.

Datorn ar byggd for att kunna utfora instruktioner pa brakdelar av en sekund, men
det &r inte alltid blixtsnabba fordndringar som presenterar sig bast i en produktion,
vare sig for effektiviteten i anvandningen eller for dess uttryck. En inbyggd troghet,
exempelvis vid navigation i ett tredimensionellt landskap, kommer att forbattra
mojligheten att orientera sig samt bidra till en mer behaglig upplevelse. Stor vikt ligger

23



I att anvéndaren kanner sig ha kontroll over rorelsen. Att det & denne som styr
tempot och inte programmet i sig. Pa detta satt kommer ett flyt att skapas i
anvandandet och produktionen kommer att upplevas mer positivt.

En synnerligen konkret parameter av ett programs uttryck skapas av den tid som
anvandningen av den tar, den tid interaktion tar. Ett program uppfattas véldigt olika
beroende pa om det ar igang under en hel dag och sma forandringar gors i det eller
presenteras, jamfort med om det bara startas och utfor sin uppgift kort med langa
mellanrum. Den tid och den takt som rorelseelementen utférs i, under sjélva
rorelserna, samt dess tidsliga forhallande till varandra, kommer ocksa att paverka
programmets uttryck. Rorelser som harmar vardagliga egenskaper maste dock folja ett
naturligt tempo som inte nédvandigt bor andras pa, i dessa fall paverkas flodet av det
naturliga flode som rorelsen har i verkligheten. Pa detta sétt arvs objektidentiteten fran
det naturliga objektet, ett effektivt satt att skapa ett uttryck.

En 6vergripande aspekt av anvandning av en applikation &r det flode som kan l&sas ut
ur interaktionen, det satt vilket ett flode upplevs i interaktionen. Ett program dér ett
flode upplevs kommer att uppfattas positivt, det ar ocksa viktigt att flodet kanns
genomgaende genom produktionen. Varje enskild rorelse bor sattas i forhallande till
det genomgaende tempot. | stort kan sagas att produktionens koncept ocksa bor
aterspeglas i dess rorelser. | en produktion som skall anvandas under langre tid, dar
anvéndaren till stor del styr handelseférloppen, bor rorelserna vara diskreta och ta lite
fokus fran uppgiften, en enkel forandring som blott formedlar att ett kommando har
genomforts, exempelvis en forandring i programmets statusbar bor i ett sadant fall
vara tillrackligt. En produktion som anvands mer intensivt under kortare perioder kan
generellt ha ett mer expressivt rorelsesprak.

| ett utvecklingsprogram beror flodet i en interaktion mycket pa anvandaren, dess
vana i anvandandet av programmet samt dess inspiration. Bakvanda designldsningar
kommer att stéra hur anvandningen fortloper. En vanligt anvand funktion som &r
svart att hitta ar ett exempel pa ett hinder som styr ett i vanliga fall jamt flode i
anvandningen av ett utvecklingsprogram. Att implementera flera satt att genomfora
samma sak, exempelvis som bade menyalternativ och snabbkommandon, kan paverka
flodet positivt for vana sa val som ovana programanvandare.

| stort kan ett flode uppsta aven i de mest ologiska konceptuella l6sningar da
anvandaren val lart sig dem, sa lange inte ovalkommen rorelse genereras som stor
flodet. Brott i uppméarksamheten, skapade av triggad aktivitet eller pa grund av
svarbegripliga designlosningar bor i hoégsta man undvikas. Ett exempel pa ett
flodesbrott skapad av triggad rorelse &r microsoft words stavningshjalp som skapar en
rod understrykning av text i mitt perifera seende innan meningen jag skriver pa ar
avslutad, vilket gor att min uppmarksamhet riktas tillbaka i meningen, och jag tappar
uppmarksamheten pa det jag for tillfallet holl pa att formulera.

Vid presentationer och anvéndarstyrda produktioner ar tempot i interaktionen
forhallandevis enkelt att paverka, forutsatt att flodet fungerar bra. Da tempot bestams
ar det av stor vits att titta pa vilken malgrupp som produktionen riktar sig till.
Ungdomar ur MTV generationer trivs troligt battre med hdgre fart i interaktionen
medan aldre kan behdva langre tid pa sig. For datorspel finns ofta majligheten att
stalla in svarighetsgrad beroende pa hur van man &r vid anvandandet av spelet i fraga,
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nagot som ofta paverkar intensiteten i interaktionen. Detta utnyttjas sallan i andra
produktioner men skulle mycket vél ge intressant resultat &ven dar.

Vid utvecklingsprogram ar det svarare att genom kompositionen sétta ett tempo. Det
gar att skapa genom transitioner mellan avsnitt, samt genom att ha ett bra flode i
implementering av moment och funktioner. Andra mer évergripande satt att paverka
tempot & mangden av information som presenteras per vy i ett program. Fler vyer
med mindre information per vy kommer antagligen att ge ett snabbare
anvandargrénssnitt som upplevs mer rorligt, jamfort med ett program med en enda
vy, dar all information samlats. Ytterligare ett sétt att paverka helhetsuppfattningen av
programmet ar beroende pa vilka egenskaper dessa vyer ges, om det har sina fasta
positioner som tacker hela arbetsytan, eller om de skapas genom dimensionalitet i
granssnittet, som fonster som fritt kan placeras och ges fokus oberoende varandra.

Automatgenererad rorelse bor generellt begransas i langd, och mdjlighet skall finnas
att stdng av den. Detta kan annars gora att anvandarens flode inte stimmer Gverens
med produktionens tempo, vantan kan uppsta. En roterande logotyp kan exempelvis
rora pa sig da den visas forsta gangen pa en webbsida, men senare under den fortsatta
anvandning av webbplatsen bor den vara statisk.

Komposition

Allt designat som innehaller tidslighet kommer ocksa fa en tidslig struktur, en
komposition. For fasta datorproduktioner som presentationer kan en sadan
komposition att specificeras helt pa det satt som den senare kommer att framstallas.
Den tidsliga kompositionen av interaktiva produktioner ar inte lika enkel. Samtidigt
kommer varje enskild interaktion dven inom en interaktiv produktion att fa en tidslig
sammansétting, en komposition.

Vid skapande av en interaktiv produktion som innehaller tidslighet kommer man inte
bara att skapa en artefakt, utan framforallt en mangd interaktionstillfallen och
situationer for manniskor i produktionens anvandande. Datorproduktioner anvands
fortfarande idag framst for sin funktion. Det finns darfér en mening med att se
produktionen som ett skapande av anvédndande, vid sidan om, eller utbver ett
skapande av ett objekt, en artefakt. Ordningen aktiviteter genomfors kommer att
paverka hur vi uppfattar programmet. Uppfattningen av kompositionen beror i
mycket pa aktiviteten i programmet - samt hos anvéandaren. Ett program med ett bra
flode bor folja en val avvégd tidslig komposition. Med bra kunskap om hur var fokus
styr interaktion och ingdende moment inom en produktion kommer man att ha lattare
for att skapa en produktion med en lamplig tidslig komposition. Pa det satt som
fokusen for var interaktion pendlar mellan de innefattande delarna och uppgifterna i
programmen, pa sa satt skapas ocksa den tidsliga kompositionen.

Ett bra flode kommer att upplevas da de innefattande aktiviteterna i interaktionen
upplevs komma naturligt efter varandra, utan att onddiga tvivel eller avbrott bryter av
detta. Ett sadant flode skapas genom programstrukturen framst med kunskap om hur
vi anvander, och pa vilket satt vi kan styra var uppméarksamhet. Ofta kravs valdigt liten
stimuli, exempelvis att ett objekt blinkar till, for att anvandaren skall veta att en
instruktion &r genomford, och att det ar klart att ga pa nasta. Denna stimuli maste
daremot finnas som en del av produktionen och den maste dyka upp vid ratt tidpunkt.
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Nar man planerar en produktions komposition bér man dra nytta av de egenskaper
som styr uppmarksamheten i anvandandet. Detta kan goras pa en mangd olika sétt,
genom att ge aterkoppling pa att forlopp fungerar som de ska, att alltid visa aktuell
systemstatus i programmet, samt att sammanldnka olika avsnitt med hjalp av
transitioner och pa andra satt visa pa en riktning i interaktionen. Anvandning av
snabbkommandon &r ett annat satt att skapa fléde 1 kompositionen i
utvecklingsprogram. Kort kan sagas att en rik funktionalitet med manga
valmajligheter anpassade till anvandarens vana av produktionen skapar bra fléde for
utvecklingsprogram.

Ledtradar till dels pd vad som forsegar, nar processer ar genomforda, och nar nya
atgarder bor genomforas kommer vara ett satt att hela tiden ge feedback programmet
och anvandaren emellan och pa sa satt fora interaktionen framat. Och pa sé satt ocksa
gora sa att styrandet av uppmarksamheten och handelseordningen i produktionen blir
till en aktiv process. Utéver den ledande rorelsen som styr interaktionen kan ocksa
mer diskret rorelse forekomma samtidigt om den da inte tar uppméarksamheten fran
huvudinteraktionen. Uppdaterad kontinuerlig information ar exempel pa information
som kan presenteras diskret da den snabbt kan kontrolleras och avstammas innan
fokusen leds tillbaka till huvudinteraktionen. Huvudregeln &r att kontinuerlig
information kan féréandras utan problem, men helt ny information bor inte dyka upp
om den inte ar kritisk for interaktionen. Da priméar information, fokuserad rorelse,
skiljts fran sekundér information, diskret rorelse, kan styrningen av vilka element som
ges storst utrymme styras enklare.

Olika interaktionsformer ger olika tidsliga kompositioner, och paverkar saledes hur
programmet uppfattas. Om programmet skall uppfattas som exempelvis avslappnande
eller engagerande. Anvandning av dialogrutor och fragesprak skapar en speciell form
av komposition dar all annan méjlig anvéndning av programmet omojliggors till dess
att ett beslut huruvida man vill fortsétta ar taget. Ett exempel pa en alternativ tidslig
komposition i detta fall bjuds i det fall det ar mojligt att anvanda en preview-ruta. Da
man gor sa att andringar i installningar blir synliga samtidigt som man genomfar dem,
och anvandandet behodver inte stanna upp till dess att det slutgiltiga beslutet &r taget.
En funktion som gor att anvandaren kan angra sina beslut, garna i flera steg, paverkar
ytterligare kompositionen, da gjorda misstag kan atgardas och man kan ga tillbaka~i
den tidsliga strukturen. Pa detta satt paverkas ocksa sakerheten hos anvandaren, och
darmed ocksa flodet i kompositionen vidare i interaktionen.
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Fig. 16, flexibel tidslig komposition.

Produktionens rumsliga komposition —pa det satt produktionens koncept visualiseras
och olika element &r placerade i forhallande till varandra, bor folja den tidsliga
kompositionen. | den man instruktioner ar tankta att genomforas efter varandra, ar de
ocksa lampligt att placera dem efter varandra i granssnittet. Efter varandra &r i
vastvarlden ofta fran vanster till hoger, men kan ocksa lika garna vara uppifran och
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ned i granssnittet, eller pa djupet i granssnitt med narrativ struktur eller
dimentionalitet. P& detta satt kan man na en mer strukturerad rérelse som uppfattas
mindre rorig, och kompositionen kommer att fa ett battre flode. Att pa detta sétt lata
interaktionen styra uppbyggnaden av produktionen, och inte tvartom, ar en konkret
metod for att skapa flode i interaktionen.

ca

Fig. 17, tidsligt ger rumsligt.

En annan aspekt som paverkar hastigheten i forandringarna i granssnittet ar den
mangd information och funktionalitet som &r tillganglig per vy i ett granssnitt. Den
ena extremen ar en ensam vy dar alla funktioner och mojligheter &r samlade och
tillgangliga, motsatsen é&r tillvagagangssattet vid de flesta programinstallationer, dér det
finns en funktion, ett beslut, per synlig vy eller yta (som dessutom i det fallet &r
kompositionsmassigt lasta, det gar endast att ga tillbaka i strukturen, inte pa annat satt
rora sig fritt). Valet av antalet vyer &r helt beroende av programsituationen, men man
bor vara medveten om pa vilket satt detta paverkar den tidsliga kompositionen, och
darfor ocksa flexibiliteten och helhetsuppfattningen av produktionen. Nagot
generaliserande kan sdgas att endast en arbetsyta ger ett nagot mer robust uttryck, men
minskar initialt flodet i interaktionen, da det finns fler val och funktioner att leta upp
eller halla reda pa.

Helhetsuppfattningen

Som namndes i uppsatsens inledning sa kommer uppfattningen av en produktion
skilja stort emellan olika anvandare. Beroende pa hur ofta, vilka delar av samt pa vilket
satt som produktionen anvands.

uppfattningen av ett objekt

Valdigt manga aspekter véags in nar man tittar pa helheten utav en produktion och hur
den uppfattas. Speciellt i stOrre produktioner ar det Overvagande hur flexibilitet,
rorelse och smidighet styr uppfattningen av dem. Oftast ar det valdigt svart att helt
satta fingret pa vad det &r som far en produktion att kdnnas pa ett visst sétt, men ofta
kan kénslan till viss del uttryckas. Bland annat anvands ofta fysiska egenskaper for att
beskriva den oOvergripande kanslan av en produktion. Hur de uppfattas beror av
faktiska egenskaper som komplexitet, snabbheten i berédkningarna i programmet och
mangd funktioner och omfattningen av programmet, men ocksa i mycket pa hur det
har sats samman, bade konceptuellt och faktiskt. Flodet och tempot i produktionen
kan storas av en konceptuellt dalig implementering och pa sa satt satta spar i hur
helheten av programmet uppfattas.

Inte séllan satter man fysiska egenskaper till en datorproduktions uttryck, exempelvis
levande - dott, organiskt - mekaniskt, piggt - slott, smidigt - stelt, kraftfullt - svagt,
samt latt och tungt. Bade den konceptuella rorelsen i programmet och enskilda
rorelseelement kan paverka dessa egenskaper. Mycket av intrycket av ett program
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beror ocksa hur vél det klarar av att utfora sin uppgift. De kan da beskrivas som
effektivt, behédndigt, omstandligt och lattarbetat. Den allmdnna upplevelsen av
produktionen kan ocksa ses som exempelvis rorig, stressande, storande, trevlig,
inspirerande och avslappnande.

SI6 Smidig Kraftfull
Stel Tung

Fig. 18, exempel pa 6vergripande upplevelse av en produktion

Utan en uppfattning av hur produktionen uppfattas kommer det vara svart att finna
de ratta losningarna for att paverka uttrycket. Uppfattningen av fysiska egenskaper
kopplade till produktioner ar tydligare och har storre relevans for exekverbara
program. Det dévergripande rorelseinnehallet, den konceptuella uppbyggnaden samt
mangd information per synlig vy, & sadant som har paverkan pa hur de fysiska
egenskaperna uppfattas.

Aven om helhetsuppfattning bygger pa val genom hela designprocessen sé ar det svart
att utvardera helhetsuppfattning innan det finns nagonting producerat. Har man
vetskap av hur en helhetsuppfattning kan upplevas, sa har man dock storre chans att
lyckas med dessa val. Det finns metoder for att utvardera uttryck utav helheten av en
produktion, en av dem &r grafiska profiler som Hofmeester et al (1996) anvander sig
av for att utvardera kanslan av en produkt. Denna metod ar ocksa mojlig att tillampa
for att utldsa ett upplevt overgripande uttryck i en produktion. En variant av den
metod presenteras nedan i metodikkapitlet.

Det finns en skillnad i att se en produktion som ett objekt eller som en uppsattning
interaktionstillfallen. | avsnittet Uppmérksamhet och upplevelse behandlas de
specifika moment i interaktionen som ger pragel at en produktion. Ett annat satt att se
pa helheten ar att se till summan av de specifika interaktionstillfallena. Denna summa
kommer att bidra till det sétt vi ser pa produktionen som ett objekt. Teorin om de
temporara detaljerna som upplevelsebarare kan uppfattas som motségande synen pa
produktionen som ett objekt. Dessa bada synsatten ar dock kompletterande till
varandra da det inte finns blott en vag till att skapa ett fungerande uttryck. Nyttjar
man flera utgangspunkter har man storre chans att na ett val fungerande uttryck i en
produktion. Detta gors ocksa inom metodiken, dock med liten tyngdpunkt pa den
specifika interaktionen och upplevelsen av den.

Helhet och delméngd

En aspekt som inte kan asidosatta da man ser pa produktionen som en helhet ar hur
stor del som anvandaren i sjalva verket stoter pa. Vanligt i dagens stora
utvecklingsprogram, ofta avsedda for expertanvéndaren, ar att normalanvandaren bara
skrapar pa ytan av produktionernas fulla funktionalitet. D4 man ska utvardera
helhetsuppfattningen av en sadan produktion &r det darfor vasentligt att forst studera
vilka delar som den ténkta, eller faktiska, anvéndaren faktiskt anvéander.
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Fig. 19, en datorproduktionens omfattning, sedd av typanvéandaren, dess
producent och nytankaren/expertanvéndaren

Anvands bara en liten del av funktionaliteten i en produktion ar det ocksa denna del
som blir produktionen for anvéandaren, resterande produktion reflekteras ej over
under anvandandet, och forst nar den utdkade funktionaliteten efterfragas kommer
andra delar av produktionen utforskas for att finna den dnskade funktionaliteten.

For expertanvandaren kommer synen pa produktionen att vara annorlunda, inte sallan
kommer nytédnkande anvéndare ut6ka funktionaliteten av en produktion langre &n var
den ursprungligen var producerad for. Ocksa sadan anvandning kan vara intressant att
utforska eller forsoka spekulera kring, da detta kan leda till utékad funktionalitet for
produktionen, alternativt komplimenterade specialiserade produkter byggda pa
ursprungsproduktionens grundtankar. Den utOkade funktionaliteten av en produktion
(fall nummer 3 i figur 19), kan mycket vél vara den del av produktionen som
expertanvandaren skapar storst njutning i och dari far den storsta upplevelsen av. Ett
utrymme dér personliga fokalpunkter kan skapas.

Nya kompletterande produktioner kan ocksa skapas om man fokuserar pa den mindre
delen av produktionen som normalanvandaren anvéander. Inom detta
anvandningsomrade kan mer flexibla produktioner med farre och enklare 16sningar
skapas, istéllet for storre program som innefattar valdigt mycket men tar stor tid att
sdtta sig in i. Inte sdllan kan fallet vara sa att anvandaren véljer en mindre och enklare
applikation da man ska I6sa en mindre och snabbare uppgift.

Slutligen kan man ocksa forséka skaffa en summerande kéanslan av produktionen,
uppbyggt pa dess rorelseinnehall inte bara genom fysisk, aktiv rorelse i granssnittet,
utan sammantaget all form av aktivitet i produktionen. Utan den konceptuella och den
tidsliga rorelsen kommer produktionen inte alls uppenbara sig och man kan saledes se
varfor detta rorelseinnehall har betydelse for helhetsuppfattningen. Den sammantagna
aktiviteten i produktionen summeras som rgrelsemangd. Detta innefattar aktiviteten i
programmet, hur flexibelt programmet é&r, dess flode och intensitet, samt
foranderlighet och uttryck hos de specifika rorelseelementen. Denna summa av
rorelsemangden inom produktionen kommer till stor del paverka pa vilket satt vi ser
pa produktionen som helhet och de fysiska egenskaper vi ger den. Det ger i stort sétt
produktionens vikt, pa det satt vi ser produktionen som ett objekt och pa vilket sétt vi
darfor upplever den.
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3. En metodik for rorelsedesign

| foljande kapitel presenteras ett forslag till ett tillvagagangssatt for inspiration till och
avstamning av rérelseanvandning i en produktions planerings och implementeringsfas.
Metoderna syftar till att skapa ett genomgaende uttryck for rorelse tillsammans med
ovrig produktion samt till att eliminera anvéndning av rorelse som motverkar
produktionens syfte eller forsamrar dess framtréadande.

Metodiken anvénds lampligen i ett planeringsstadium tillsammans med andra
designmetoder samt parallellt under produktion och implementering for kontinuerlig
avstamning av arbetets fortgang. Med stod i teorier och resonemang framstallda i
litteraturstudien presenteras ett par Overgripande metoder for framstallning av
datorproduktioner innehallande rorelse. Varje metod féljs av en diskussion och
anvisningar for hur den bor appliceras. Formulér att arbeta med som stod i applicering
av metoderna har ocksa skapats. Delmoment fran metoden kan ocksa anvandas
separat for evaluering och utvérdering av fardigproducerat material.

Tanken ar att forsoka samla erfarenheter gjorda i tidigare avsnitt for att enkelt fa dem
applicerbara pa nyproducerade saval som uppdaterade produktioner. Iteration inom
de respektive metoderna ar troligt att rekommendera.

Designprocessen

En designprocess bestar i de flesta fall av en langre utvecklingsperiod, dar en idé
utvecklas till en fardig design. For datorproduktioner &r steget fran idé till den
konceptuella designen ofta langre &n i exempelvis konsthantverk - dar langre
designtradition och mer rigida material sdtter begransningar pa tillvagagangssattet.
Trots allt & dock programindustrin, trots sin ringa alder, ocksa fylld med
konventioner. Att finna en lyckad konceptuell design bor ofta vara ett vaxlande mellan
konvention och innovation.

Metodiken &r tankt att tillgripas i det som John Chris Jones (1992) kallar
transformationsfasen. | denna fas &r all information kring designsituationen samlad
och problemomradet &r specificerat. Den konceptuella designen arbetas har fram samt
optimeras. Detaljarbete och justering av parametrar i designen samt den fysiska
designen, av Jones kallat konvergens, ingrips i de avslutande delmomenten inom
metodiken. Metoderna ar alltsa tankt att anvandas da grundidén till produkten eller
produktionen finns, men da dess form och utférande inte ar fardigstallt. En
konceptuell design kan skapas, forandras eller helt omformas efter den indelanden
fasen av metodiken.

Metodiken anvands alltsa trots allt relativt sent i en designprocess, i samband med
specifikationen men ocksa parallellt med en implementationen. Innan dess bor
undersokningar av problem och idéomrade vara val genomforda och det bor finnas
mal, malgrupp och planer for ett tankt uttryck. Metodiken &r tankt att anvandas i det
stadium som annars ar svarast att kontrollera, i glappet mellan specifikationen och
visionen hos de medverkande utvecklarna och de eventuella bestéllarna, och den
fardiga produktionen. Om det inte & samma person som skriver specifikationen som
sedan utfor arbetet, vilket det séllan ar, kommer denna specificering av vad som
kommer att bidra till det slutgilliga uttrycket att vara mycket viktig. Arbetssattet
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forutsatter alltsa att de som satter specifikationen och den som genomfor arbetet bade
traffas och samarbetar.

Denna metodsamling anvénder sig av prototyper. Nar man arbetar med digitala
produktioner ar det forhallandevis enkelt att forandra och skapa nya digitala
prototyper, men anvandning av skisser och pappersprototyper sparar bade tid och
pengar. Framforallt ar pappersprototyper ett satt att visualisera och pa sa satt enas om
en bild utav hur I6sningar och funktioner bor se ut. De tidsliga aspekterna av en
interaktion &r svara att visualisera genom skisser, men de formular som foljer med
metoderna &r ténkta for forenkla detta.

En viss man av iteration ar att foredra i de flesta designsituationer och metoderna kan
anvandas iterativt efter varandra i valfri ordning, beroende pa under vilka forhallande
metoderna anvands. Ett visst matt av iteration inom metoderna ar dock att féredra da
man foljer metodiken i tidsordning. Forst efter ett par forsok &r det troligt att man
finner den 16sning som fungerar bast, och sa lange de gors i teorin &r de ocksa billigare
att genomfora. Metodiken forutsétter dock tydliga mal med produktionen som garna
stracker sig till ett mer 6vergripande plan. Sjalvklart maste det initialt ocksa finnas en
intention att skapa en produktion som tillfredstaller brukaren.

En uppsattning metoder for idégenerering initialt i designprocessen finns bland annat
hos Jones (1992). Sadana metoder kan vara lampligt att anvanda i ett tidigt stadium
bland annat for att vidga problemomradet och underlatta for nytankande vid
exempelvis problemspecificering och idégenerering.

Metodikens struktur

m1. Kenceptuell uppbyggnad
specificera och underbygg
produktionens koncept samt
speca anskade fokalpunkter

mZ. Komposition
Lebarera med produktionens

tidsliga och rumsliga kemposition
sammt fokusen | interaktionen.

m3. Innebiird och funktion
Underbygg rirelseinnehdllet och
hiur det presenteras, urdvik
wetydigheter och dverfiadig
risrelse

Implementarad prototyp

mé4. Fliodet

Utvardera tempat och Nodet |
produktionen, lokalisera och
Srgarda Nadesbrott.

m5. Helheten
Stam av rdrebeinnehdilet mot
dvrigt innehall samt mat tidigare

mil samt uiviirdera produktionens
genenella uttryck.

Fig. 20, en metodik for rorelsedesign
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Inledningsvis i metod nummer ett, m1, utgar man fran att utvidga och férandra
produktionens koncept genom att utnyttja rorelseanvandning i sa hog grad som
mojligt. Genom att utvidga tanken bakom idéerna kommer I6sningar som annars hade
valts av slentrian att undvikas och pa satt kommer mer innovativa och battre
anpassade produktioner att skapas. Da rorelse sétts in i applikationerna kommer
Tysiska” restrektioner som annars kommer som arv vid anvandning av metaforer
ocksa att upphavas. Metod nummer tva listar innefattande 6vergripande moment och
dess innefattade delmoment inom rorelserna utforda i en interaktion. Ordning och
forlopp vid olika interaktioner specificeras med hjalp utav skisser sa att en naturlig
tidslig komposition skapas. Den tredje metoden formar och kontrollerar
rorelseinnehallet da dess funktion i produktionen specificeras och rorelse med speciell
innebord laggs till produktionen. Rorelse som tycks sakna innebord eller funktion och
som inte bidrar till produktionens helhet tas hér bort.

| nédsta skede anvénds skisserna och anvisningarna som nu genererats som
specifikation for implementering av produktionen. Metoderna kan ocksa anvandas
parallellt allt eftersom produktionen utvecklas. Forst nar ett anvandargranssnitt finns
pa plats ar det dags att ga vidare till den nésta fas inom metodiken som ar mer
avstammande och utvarderande. Ett sitt att ha kontroll pa skisser och steg genom
metodiken &r att anteckna versionsnummer pa formularen for respektive iteration
(Appendix 1).

Den fjarde och den femte metoden tillgrips da det finns en implementerad version
eller prototyp. Nu avstdms hur val specifikationerna har fungerat samt hur vél
implementeringen har fungerat. Flédet i interaktion och rérelse undersoks och brott i
detta flode atgardas. helhetsuppfattning av produktionen undersoks sedan, bade
genom att detaljer och helheten av produktionen undersoks. Dessa tva metoder utfors
helst av ett par testpersoner, garna utan tidigare inblandning i produktionen. Den enda
fasta punkten inom metodiken ar sjdlva implementeringen, bade innan och efter
denna kan iterering ske mellan de olika metoderna.

formular

Till metoderna har ett par formular skapats, som kan anvéandas vid genomfdrandet av
dessa, detta for att idéer lattare skall kunna visualiseras och diskuteras. Skriv garna ut
formuléren i stort format, vilket ger mer plats och tydligare skisser. Formuldren bor i
den man de uppfattas vidkommande for processen fyllas i grundligt. De kommer da
ocksa fungera som dokumentation for projektet som kan féljas upp i efterhand.
Misstag kan da lattare ledas tilloaka i designprocessen, sa att de inte behdver
uppkomma igen, i ett senare utvecklingsprojekt.

Formularen &r dock ett komplement till metoderna och &r inte metoderna i sig.
Exempelanvandning av metoder och formuldr presenteras i nasta kapitel, och
diskussion kring dessa presenteras i kapitlet darefter.

lashanvisningar

For varje formulér till metoderna finns h&nvisningar till avsnitt i uppsatsen som
behandlar begrepp inom metoden och som kan vara bra att fordjupa sig i, i
anknytning till metodarbetet. Begreppen i formuldren bor vara bra att k&nna till for att
kunna kommunicera idéer under designarbetet.
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ml Konceptuell uppbyggnad

skapa den konceptuella designen och laborera med rérelseinnehéllet

mal Att tanka sig mojlig anvandning av rorelse i applikationen, for att stodja sadant
som laslighet, upplevelse, interaktion, navigering, funktionalitet etc. samt att sedan
omdefiniera eller forfina den befintliga konceptuella designen och overféra den i
lampliga faktiska rorelser.

resultat En underbyggd konceptuell idé med uppslag till mdjlig anvandning av
rorelse. Tankar kring vad i programmet som vid sidan om den konceptuella idén
kommer att gora produktionen uppfattas som den gor.

genomfdrande

1) Arbeta igenom programmets ténkta konceptuella uppbyggnad och visualisera och
kommunicera programidéer genom enkla skisser och anteckningar. Ett formuldr (f1)
kan anvandas till detta. | detta skede bor man i sa stor grad som mgijligt ta in nya och
annorlunda lésningar som kan fungera battre an de man forst tankt sig.

2) Ga sedan igenom hur rorelse pa olika sitt kan anvandas for att forbéttra
produktionen. Ett par tillvagagangssatt kan dvervagas da detta genomfors.

Utokat eller forandrat koncept

Understddd navigation

Illustrerande rorelse

Synlighet av information (lager och liknande)
Forandrad konceptuell struktur

Forstéarkt uttryck

3) Inom den konceptuella designen bér man ifragasdtta hur programmet kommer
uppfattas samt hur val grundldggande tankar bakom programmet representeras.
Forsok nar skisserna ar genomfdrda att summera upp vad i programmet som
uppfattas som det vasentliga, vad i programmet som bor skapa det bestaende intrycket
efter anvandning av det, lampligen nagon styrka i programmet. Fundera vad som
skulle kunna uppfattas som fokalpunkter i den kommande produktionen, samt pa
vilket sétt som dessa kan framhévas och fortydligas. Specificera detta. Avstamning av
detta kommer att ske senare i den femte och sista metoden.

Kommentarer
Bor ett programs koncept aterspeglas i dess rorelse? Kan lardomar fran
fokalpunkterna knytas tillbaka direkt till rérelseinnehallet?
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m2 Komponera
laborera med produktionens tidsliga struktur for att skapa ett naturligt flode.

mal Att skapa en val fungerande tidslig struktur. Att gora produktionen lattéverskadlig
utan irritation som stor produktionens uttryck samt att skapa flode i interaktionen.

resultat Ett val fungerande tidsligt upplagg som ka&nns naturligt och som samstdmmer
med produktionens mal och bidrar till dess slutliga uttryck. En produktion utan
uppmarksamhetskrockar.

genomfdrande

1) Visualisera de innefattade rorelsemomenten i produktionen med hjélp utav skisser.
Numrera de innefattande delmomenten sa det blir tydligt i vilken ordning de forhaller
sig till varandra. Lagg vikt pa att lata de specificerade rorelserna fungera tidsligt efter
varandra.

2) De innefattande rorelsemomenten inom programmet laboreras med utefter
programmets konceptuella uppbyggnad. Ett narrativt tillvagagangssatt  vid
presentationen av produktionen skapar en form av tidslig struktur, ett
utvecklingsprogram dar ett arbete stegvis forfinas skapar en annan. Lat den rumslig
komposition, objektens placering 1 granssnittet, folja den ténkta tidsliga
kompositionen.

3) Genomfor ett par mojliga interaktioner i anvandargranssnittet. Testa dem for att
kontrollera logiken i rorelserna.

4) Det finns ett par enklare medel for att utdka funktionaliteten i en produktion,
framst for utvecklingsprogram, for att pa sa satt na en battre tidslig komposition.

Visa pa en riktning - for att ge ledtradar till fortsatt navigering eller fortséttning.
Aterkoppling - visuell respons ges pa all interaktion

Visa synligt systemstatus - presentera vad som sker och vad som gér att gora.
Férlatande program - majlighet att angra instruktioner, helst i flera steg.

Alternativa tillvagagangssattt - exempelvis snabbkommandon.

5) Vidare bor ocksa diskret rorelse, rérelse som inte direkt pakallar uppmarksamhet
och som inte nodvandigtvis paverkas av interaktionen, att presenteras i
kompositionen. Légg till diskret rorelse som inte direkt pakallar uppmarksamheten,
men som ger extra information om anvandaren behdver den.

kommentarer

Inom utvecklingsprogram kommer komponerandet i forsta hand ske inom de
individuella momenten, pa det satt som varje rorelseelement implementeras, utover
den mer 6vergripande komposition som i programmens olika vyer och koncept som
laborerats med tidigare.

1 detta ar varianter av befintliga Iésningar inom anvandarcentrerad systemutveckling, kanda bland annat fran
heuristiska utvérdering (Nielsen, 1994).



m3 Specificera innebdrd och funktion
summera rorelseinnehallet och stam av mot Gvrig produktion.

mal Att underbygga sadan rorelse som forstarker information, navigation, uttryck och
tydlighet i en produktion, samt reducera onddig rorelse, som &r tevetydig eller pa
annat satt inte stodjer produktionens mal.

resultat En lista med produktionens specificerade moment samt dess roll och pa
vilket sétt de paverkar uttrycket i produktionen, att anvanda vid implementeringen.

genomfdrande

1) Lista de Overgripande funktionerna i produktionen som innehaller rorelse.
Interaktioner och rorelser som har liknande utformning behdver bara representeras en
gang. Lista ocksa automatgenererad rorelse om sadan forekommer. Dessa
rorelseelement skapar huvudrubrikerna i formul&r nummer tre.

2) Specificera huvudrorelsernas funktioner. Exempel pa funktioner rorelsen kan ha ar
narrativ, informativ, illustrerande samt ornamental rérelse. Stdm av om nagon av dessa
rorelseformer kan forstarka nagon av rorelseelementens framtradande.

3) De olika delmomenten inom ett rorelseelement listas sedan steg for steg, och den
funktion de fyller specificeras. Har noteras ocksa pa det sétt som rorelsen skall utforas,
pa det sdtt som rorelseelementet skall implementeras. | de fall da rorelsen ocksa finns
for att formedla en innebord noteras detta ocksa.

4) Alla rorelsemoment bor i detta skede kunna motiveras. Rorelse som inte stodjer
programmets mal eller rorelser som skapar otydlighet, tas bort eller modifieras.

kommentarer

En och samma informationsbarande rorelse bor inte forekomma pa tva satt.
Redundant rorelse kan vara ett medel att forstarka ett budskap, informationsbérande
rorelse bor dock aldrig forekomma kontinuerligt om den da tar uppmarksamheten
fran den pagaende interaktionen.
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m4 Flédeskontroll
stdm av flédet i produktionen, hav flédesbrott.

mal Att skapa en produktion med konsekvent rorelsesprak. Dar anvandningen av rorelse

kanns naturlig genom produktionen. Dér den &r anpassad for sin designsituation och

aterspeglar koncept och programidén och dess dvriga uttryck. Att finna en logik i flodet.

resultat En produktion dar de olika rorelsemomenten far ett fléde och dar
anvandarens tempo aterspeglas i produkten. Dar programmets rorelse foljer
anvandaren i dess arbete och inte tvart om. Metoden kommer ocksa att upptéicka
mindre lyckade konceptldsningar och implementeringar.

genomfdrande
1) Anvénd produktionen. Notera hur flodet kanns i interaktionen. Lagg lite tid pa att
beskriva interaktionen.

2) Fyll i en flodesgraf som visar hur flodet upplevdes under interaktionen.

3) Upplevs brott i flodet, nar upplevdes mindre flode och i sa fall varfor? Upplevdes
overflodig vantan? Forekom det onddig upprepning av rorelser? Kanns det som om
temposkillnader mellan olika avsnitt féljer nagon form av logik?

4) Fundera ut l6sningar att hava flédesbrotten. Finns det alternativa lésningar som i
situationen skulle skapa ett battre flode? Skapa och utvérdera losningarna.

kommentarer

Mérk att det inte finns ett basta flode - i spel och liknande &r ofta friktion inbyggd i
interaktionen for att géra den mer utmanande. Det handlar inte i forsta hand om att
ett tempo eller en intensitet halls uppe, utan snarare att interaktionen kanns bra och
naturlig i anvandarens interaktion, att den flyter pa bra. Metoden kommer att kunna
anvandas for att utldsa hur smidigt funktioner &r implementerade. Funktioner som
under andra former av utvérderingar inte uppmarksammas som direkt felaktig men
som anda ar skapade pa ett bakvant satt kommer att markas har.

Metoden innehaller element av subjektiva bedomningar samt en stor grad av
uppskattning och avstdmning. Detta &r aktiviteter som mycket val kan genomforas
utan metoder, men behdver da inte bli lika grundligt genomforda. Metoden bor
genomforas av nagon annan &n skaparen av produktionen, anvand garna flera olika
testare. For att skapa en san naturlig anvandningsmiljo som mgjligt under denna
metod, bor sa fa restrektioner som mojligt forekomma under testsituationen. Allra
helst bor testaren inte alls uppleva att det handlar om en testsituation, da detta kan
paverka resultatet. Blindtest ar en I6sning pa detta, att uppgiften ges forst efter det att
interaktionen &r genomford.
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m5 Helhetsuppfattningen

vérdera den évergripande kanslan av produktionen samt forhallandet till dess rorelseinnehall.

mal Att skapa en artefakt som ar konsekvent i rérelsedesign och 6vrig design, med ett
konsekvent och kontrollerat uttryck.

resultat En battre uppfattning av hur artefakten uppfattas, samt justeringar av
rorelseinnehallet for att paverka detta i ratt riktning.

genomfdrande

1) Ringa in kdrnan i produktionen, forsok att finna typanvandning av produktionen
for normalanvandaren. Jamfor detta med hela produktionens innehall. Forsok sedan
ocksa finna alternativa och nytankande anvandning av produktionen som gar utanfor
den tankta anvandningen. Summera rérelsemangden i de tre olika fallen - summan av
den faktiska, konceptuella och upplevda rorelse, samt dess paverkan pa uttrycket.

2) Formulera fokalpunkter som kan knytas till produktionen. Aterknyt och jamfor
med de dnskade fokalpunkterna fran metod 1. Se hur fokalpunkterna uppfattas, samt
hur val de stammer av mot de tidigare malen satta for produktionen.

3) Se till produktionens helhet och forsok avvédga produktionens upplevda fysiska
egenskaper. Vag motsatta majliga egenskaper hos produktionen mot varandra pa en
onumrerad skala. Anvand egenskaper som passar in pa den gallande produktionen. Ta
hjalp av grafiska profiler (formular 5) for att pa sa satt fa en 6verblick dver uttrycket.
Egenskaper som kan tilldelas produktionen listas och beddms.

4) resultatet fran studierna reflekteras 6ver och eventuella férandringar i produktionen
overvags. Mindre fel pa funktionsnivd kan atgardas direkt, vid stérre fel i den
konceptuell uppbyggnad bor iteration av metoderna ett, tva och tre 6vervégas.

kommentarer

Denna metod bor garna genomfdras av ett antal personer, garna med skiftande
bakgrund och erfarenhet av produktionen. Om de dvriga stegen i metodiken har
genomforts tillfredstallande kommer denna metod att fa en avstaimmande funktion.
De innefattande delmomenten inom denna metod kan genomforas i valfri ordning.
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4. Exempelanvandning

Foljande avsnitt behandlar ett par exempel dar metoderna ur foregdende kapitel
appliceras pa ett par existerande sa val som tankta produktioner. Syftet med kapitlet &r
bade att visa pa exempel hur metodiken kan anvéandas, samt att visa pa majliga
anvandningsomraden for metodiken. De testade programmen &r inte nodvandigtvis
representativa for produktioner som passar till metoderna, som &r ténkta att fungera
for alla typer och former av produktioner.

Metod ett till tre anvands forst for att fordndra och vidareutveckla en befintlig
produktions koncept. Sedan undersoks en rorelseintensiv produktions fléde med hjalp
av metod fyra. Slutligen undersdks helhetsuppfattningen av en webbapplikation
genom att se till mojlig anvandning av den, dess upplevda fysiska egenskaper och dess
eventuella fokalpunkter, med hjélp av metod nummer fem. Att i detalj beskriva varje
undersokt produktion och undersékningen utav den &r inte helt intressant, istallet
presenteras resultatet av exempelanvandning, samt slutligen till vilken del de
innefattade metoderna uppfattades anvéndbara och dess eventuella brister.
Huvudsyftet med exempelanvandningen &r att testa metoderna och dess mdjliga
anvéndning, och inte att ge fullstandigt uttémmande och faststallda systemldsningar
for de innefattade produktionerna, dven om det ocksa hade varit intressant.

m1 - kalkylator

| ett forsta exempel utvidgas Windows kalkylator med hjélp den forsta metoden och dess
formular.

| den forsta skissen animeras varje moment, nedtryckt siffra, sa att alla handelser
blir dvertydliga. | skiss tva och tre utokas resultat falten till flikar med varje
resultat, sa att dessa kan behandlas som tal och raknas med sjélva.

Fig. 21, formul&r fér metod nummer ett.

| skiss 4, efter ytterligare konceptskisser introduceras en funktion som kopierar
resultat fran programmet till andra produktioner. Majlighet att ta bort
resultatfalten introduceras.

Skiss 5 utokar konceptet ytterligare sa att animering visualiserar addition och
liknande pa ett illustrativt satt. Miniraknare blir till ett rakneprogram for barn, vi
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kan nu ga vidare och iterera denna idé, kanske parallellt med var andra
produktion, och fa tva produkter som anvander samma grundkod. Istéllet valjer vi
att ga vidare. Skiss 6 inspireras av hur en grafritande miniraknare presenterar data.
Ytterliggare ett forslag pa en mojlig produkt, med samma ursprungsfunktioner.

Skiss 7, atergar till 16sningen med raknaren med flikar, dock med tva uppslag till
nya program. Har lanas uppstallningarna med hela rader av utrédkningen fran
grafritarexemplet, for att det pa sa satt ska vara enklare att komma ihdg vad som
gav de innefattade summorna.

Kopieringsfunktionen fran skiss fyra laggs till, dubbelklick pa en flik kopierar
summan. N&jer mig sedan har for att fa ett overskadligt exempel. Summerar
slutligen produktionens Onskade fokalpunkter: jag vill behalla lattheten fran
ursprungsraknaren med utokad funktionalitet, vill ocksa att programmet uppfattas
snabbt, da det dr pa detta satt som det oftast anvands. Lanar ett par egenskaper
sasom storleken fran ursprungsdesignen, och lagger till viss dimensionalitet i
granssnittet, och transitioner for att tydligare visualisera pa det séatt som resultaten
presenteras.

m2 — kalkylator
For metod tva och tre vidareutvecklas konceptet med kalkylatorn.

Fig. 22, Metod nummer tva.

formulér nr.1:

Reflekterar kring olika tillvagagangssatt da en utrakning sker. Soker ett naturligt
tidsligt flode, pd det satt som anvéandaren ror sig konceptuellt da siffrorna
behandlas. Placerar summeringsknappen mellan knappsatsen och resultatflikarna,
aldre resultatet placeras uppét och bakat i strukturen, och i tiden, da ett nytt
resultat presenteras. Upp till sex resultat kan visas samtidigt, mojlighet finns att ta
bort flikar man ej anvéander.

formulér nr.2:

Under den tredje skissen upptécks ett logiskt fel i hur rérelserna foljer varandra,
aldre summor maste forflyttas ju fort en ny inmatning sker och inte da resultaten
summeras, detta fel hade troligt annars uppdagats nagon gang under



m3 -

implementeringen men nu hittades det tidigare och kan tas hansyn till under den
fortsatta programdesignen.

Da alla aktivitet ger direkt respons i granssnittet véljer jag att inte lagga till nagon
ytterligare diskret rorelse. Daremot later jag resultatkorten féllas ihop i en mindre
rorelse da programmet avslutas, detta for att forstarka kanslan av ett litet piggt
program.

kalkylator

Specificering av det faktiska rorelseinnehallet med metod nummer tre.

Fig. 23, metod och formuldr nummer tre.

Animerade forflyttningar under sjalva utrdkningen togs bort tidigt. Daremot
forekommer rorelse och interaktion da summorna presenteras och tas bort. Alla
knapptryckningar kommer ocksa att visualiseras. Intentionen i forflyttningarna av
resultatflikarna beskrivs som illustrerande och metodisk, borttagning av dem som
dgonblicklig. Den metodiska men snabba rorelsen tillsammans med djupet i
grénssnittet ar tankt att ha en narrativ funktion.

For att ytterligare forstarka det Overgripande uttrycket av en liten och kvick

produktion sa samlas ocksa resultatkorten ihop med en liknande rorelse da
programmet avslutas.

m4 — flipperspel

Hér lamnas kalkylatorn for 3D Pinball for Windows. En produktion vars koncept till stor
del bygger pa rorelse.
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Fig. 24, flodeskontroll med metod nummer fyra

Programmet testades under ett par omgangar sa att en viss erfarenhet byggdes upp
efterhand. Ett par flodesbrott uppfattades i olika skeenden beroende pa hur val man lart
kénna det. Manga av dessa ger ocksa uppslag till nya konceptuella I6sningar. Att inte hitta
ratt knappar for sjalva grundinteraktionen ar ett typiskt flodesbrott. Nar jag aterkommer
till spelet hittar jag inte ratt och far anvanda hjélpen, eller testa mig fram. Mer specifika
anvisningar hade l6st detta, garna direkt i granssnittet, ett falt for sadan information finns
redan. | vissa situationer mister anvandaren kontrollen 6ver hé&ndelsefdrloppen och
programmet ror sig l&nge av sig sjélvt utan att man har kontroll 6ver det. Detta I0ses
enkelt antingen genom mindre av programmet triggad rorelse, eller med fler méjliga
aktiva interaktionsformer.

Rorelsedesignen i form av de ackompanjerade blinkande lamporna, samt de
automatgenererade TUppdrag ”som ges under spelets gang fyller sin funktion och haller
intresset vid liv dven efter langre spelande. Aven om vissa av uppdragen kan vara nagot
svartolkade initialt, bland annat beroende pa krockande metaforer.

Det hade varit intressant att skapa olika svarighetsgrader, banor, dven for en sddan har
produktion. Ett valdigt langsamt eller extremt snabbt flipperspel skulle skapa helt nya
forutsattningar och kvalitéer, och skulle i sig kunna fungera som varianter pa nya spel.
Generellt &r dock flodet bra i interaktionen. Dér brister uppkommer beror det oftare pa
datorkonventioner an pa den konceptuella speldesignen, som direkt &r tagen fran en
ursprunglig fysisk interaktion.

M5 - Internetbank

Sist undersoks en webbaserad banktjanst som jag vanligtvis anvander for korta, enkla
forfaranden.
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Fig. 25, formular fér metod fem.

En undersokning gjordes av den 6vriga funktionaliteten hos produktionen, som var
mycket storre an vad forst var véntat, normalanvandningen uppskattas till fem
procent av hela produktionens majliga funktionalitet. En stor skillnad kunde ocksa
lasas ut i den inneboende hastigheten for de innefattande momenten, bade rent
faktiskt samt i forhallande till den fulla tid som den anvénds. Anvandning av
borstjanster och liknande ger standigt uppdaterad data och plotsligt kanns
produktionen mer levande.

Da jag funderar kring utokad funktionalitet i produktionen sa faller tankarna pa den
klassiska bankkontorssituationen och produktionen skulle i ett extremt fall kunna
anvandas rakt av som en erséttning av bankkontoret och anvanda en liknande form
av personlig interaktionsform. Senare hittar jag dock till min forvaning en liknande
funktion. Under fliken Bors och Finans i produktionens menysystem finns knappen
ting mig? jag fyller i mitt telefonnummer och trycker pa skicka och inom tjugo
sekunder ringer min telefon och man &r redo att hjalpa mig. Denna borstjanst ar
tydligen ocksa tillganglig for handel och fragor kring fondsparande, forsakringar och
liknande.

En tydlig fokalpunkt var bland annat ett flodesbrott som olika hastigheter i olika
delar av menyn gav upphov till. Till synes samma system reagerade olika pa olika
stallen beroende pa att de anvéande sig av olika bakomliggande teknikl6sningar. En
annan fokalpunkt &r tidsaspekten av anvandandet, inte bara for de modemanvéndare
som far betala for uppringda transaktioner, utan ocksa for andra som automatiskt
blir utloggade efter att ha varit inaktiva en viss tid. Ytterligare en fokalpunkt maste
den snabba kontakten med bankmannen ségas vara.

Temposkillnaden i menyerna gar att Isa genom att ge direkt respons pa varje
interaktion samt att eventuellt skapa en konstgjord fordréjning dér den annars hade
varit direkt. Tidsaspekten av det 6vergripande anvandandet gar att 16sa med béttre
flode i anvandandet, flera steg var onddiga, och interaktionen hoppig *mellan olika
delar av skarmytan. Den sista fokalpunkten har l6sts efter det att undersdkningen
gjordes, tidsvinsten ar nu tydlig och produktionen upplevs lugnare. Bara en sa enkel
sak som att tidsligt narliggande funktioner nu ligger ndrmre varandra ger ett lugnare
och faktiskt till viss del sakrare uttryck —man har béttre kontroll och &r inte lika
radd for att gora fel, en vasentlig del for kanslan av en banktjénst.
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Vildigt tydlig blev den stora skillnaden i uppfattningen av produktionen beroende
pa i vilken utstrackning den anvéandes. Att anvanda en storre del av funktionaliteten
gav intrycket av en snabbare och mer livlig produktion, nagot man kanske inte hade
vantat sig. Tidsanvandningen skilde sig ocksa at, da normalanvandaren lagger valdigt
stor del utav interaktionstiden pa den tidskravande inloggningen.

Mer detaljerade exempelformular for de olika undersékningarna finns i appendix 2.

Sammanfattning och utvardering av exempelanvandningen

Har man den bakomliggande kunskapen fran teoridelen fungerar metoderna latt att
applicera. Metoderna ar enkla och framforallt forhallandevis snabba att lara sig och att
genomfora, en betydelsefull egenskap for en metodik om de ska na storre anvandning.
Vikt finns dock vid att man foljer metoderna steg for steg och inte hoppar dver nagot
steg. Risk finns ocksa att utvecklaren/designern upplever en viss otalighet i
dokumentationsmomentet som i sig tar tid i ansprak, denna del fyller dock sin
funktion da tankarna maste specificeras, vilket i sin tur leder till nya idéer och mer
detaljerade losningar. Generellt bor anvéndningen av formuldren och metoderna ses
som ett arbetsmaterial snarare &n en dokumentationsform, det dr resultatet av
genomforandet som spelar roll, inte hur metodgenomgangen eller formularen ser ur.

Produktionens uppenbarelse, dess uttryck, ges fokus i den forsta metoden, detta skall
inte vara nagot som ryggas tillbaka infor. Produktionens uttryck kommer att vara en
del av programmet oavsett om nagon anstrangning har lagts pa det eller inte. Och i
denna fas finns det vinningar att gora bade i lattillganglighet, effektivitet och den
allménna uppfattningen och upplevelsen av produkten och dess skapare. Ofta dr det
mindre detaljer som skapar uttrycket, inte nddvandigtvis dyra, teknikintensiva
I6sningar. Bra idéer kostar lika mycket som de daliga, initialt.

| metod tva testas flode och I6sningar konceptuellt, och i metod fyra utvarderas och
omarbetas implementeringen av l6sningen. Om funktionsmaéssigt fungerande
I6sningar skapas redan med metod tva sa kommer metod fyra bara att behdva
kontrollera implementeringen och de specifika rorelseelementens uttryck, och som
bekant &r det billigare att arbeta med papper an med datorkraft. Att systematiskt
arbeta med tidslig komposition som i metod tva, kommer hdgst troligt att ge bade
intressantare och béattre fungerade produktioner.

Metod tre fungerar bra som en specifikation for rorelsedesignen, och den ger ocksa
inspiration i denna process. Specifikationen galler dock bara rorelseinnehallet i
produktionen och komplimenterade specifikationer kommer att behdvas for den
ovriga funktionaliteten i produktionen. Formular ett och tva, kan ocksa fungera som
komplimenterande specifikationer for funktionaliteten. Det &r intressant och
effektivt att satta ord pa hur de specifika rorelserna skall utformas. Detta kommer
troligtvis ocksa att bidra till en och annan diskussion inom ett designteam som i sig
kan leda till mer genomténkta och samstdmda l6sningar.

Metod 4 gar valdigt latt att applicera. Den fungerar som en enkelt, snabbt och
inspirerande alternativ till andra utvarderingsmetoder. Flodesgraferna &r en metod att
komma at samre flode, men de & inte nagon form av resultat Gver hur val
programmet fungerar i sig och har inte nagot varde i sig sjalvt da graferna ar specifika



for varje interaktionstillfalle. Inom M4 finns problematiken att pendla mellan
dokumentation och upplevelse. Det ar svart att skilja anvandandet fran sjilva
testandet och reflektionen. Om man genomfor testet pa egen hand sa fungerar det
béast att forst tanka bort testsituationen under interaktionen och sedan efterat ga
tillbaka och undersoka hur det hela gick.

Resultatet av M5 far man séga var Over forvantan, da man pa detta satt kan vranga
hela programidén. Dar en klassisk utvarderingsmetod hade fokuserat pa innehallet,
kanske navigationen och atkomst av information pa sidan, och majligen snabbheten i
detta, sa laggs har istallet fokusen pa hur man tar sig in och ut ur produktionen,
genom inloggningen, och hur man kan utvidga produktionen till en hel
kommunikationskanal i likhet med pa det satt som ett bankkontor fungerar och har
fungerat tidigare. Framforallt lyfter denna metod blicken lite ifran sjalva granssnittet.
Dar man troligen har haft den ett tag efter en langre utvecklingsperiod, och far en att
fokusera pa saker som till stor del &r produktionen men som inte direkt gar att peka pa
i det fysiska granssnittet, genom att aterigen se pa vad produktionen gor for
anvandaren.

Bade M4 och M5 skapar manga associationer och uppslag till nya idéer, da dessa vill
tas tillvara pa kan de komplimenteras med M2 for att vidareutveckla dessa idéer. Har
M2 tidigare anvants i designprocessen bor stora konceptuella forandringar inte behdva
uppkomma hér, istéllet upptacks har mindre flodesbrott och mindre férandringar i
kompositionen, som enkelt gar att knyta tillbaka in i designprocessen. Tidsaspekten
far en stor tyngdpunkt nar man fokuserar pa rorelsemangden, hur lang tid som varje
moment tar i forhallande till hela anvandningen framstar som avgorande, nagot som
far annu storre funktion for produktioner for webben, dar anvandandet ar mer flyktigt
an for program pa en persondatorn. Att reflektera dver anvandningen ger mycket i sig
och metod 4 och 5 hjalper till att formulera detta.

En av grundstenarna for anvandarcentrerad systemutveckling &r tidig inblandning av
anvandarbehov i designprocessen, for att pa sa satt skapa anvandbarhet i alla aspekter av
anvandandet. Detta ar forstas det mest fordelaktiga tillvagagangssattet. Manga av dagens
utvarderingsmetoder gar dock inte pa djupet for funktionalitet och konceptens uppbyggnad.
Metod fyra och fem. utgar inte fran direkta felaktigheter eller den frustration som i varsta fall
uppkommer ur dem, istallet utvérderar de konceptuella idéer i programmet, och soker darfor
finna kéllan till bristerna i designen. De fungerar darfor som ett alternativ till att riva ett system
och bygga ett nytt fran borjan. Det torde vara mer kostnadseffektivt att omdesigna systemet da
alla aspekter av originaldesignen fran bdrjan troligen inte var helt tokiga. Istéllet for att
antingen 3minka grisen eller starta om fran borjan, borde metod nummer fem vara ett sétt att
skapa mer flexibel iteration utav delar av applikationen, istéllet for att starta om helt fran
borjan. Ett annat alternativ kan ocksa vara att utoka systemet, eller skapa komplimenterande
I6sningar till originaldesignen med dessa metoder.
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5. Diskussion

Har foljer en summering av den diskussion som forts under arbetets gang.

Kommentarer till teorin...

Tiden, tempot och flodet, tillsammans med det mesta som beskrivit i uppsatsen
kommer att paverka uttrycket - anvandarupplevelsen. Konceptuell rorelse och
understddd navigation ar effektiva medel att arbeta med i ett inledande stadium for att
kunna utnyttja rorelse val i produktioner. Genom att 6ppna upp problemomradet och
ta in sa manga influenser som mojligt kan en mer flexibel och livfull produktion
skapas och bakvénda, stelbenta losningar undvikas. Funktionen av rorelsers innebord
och uppmérksamhetsdesign kommer ocksa att behdva arbetas med for att na en
valfungerande produktion. Sammantaget kommer alla de innefattade aspekterna att
tillsammans bidra till helhetsuppfattningen och skapa det hela uttrycket.

Indelningen i funktion, innebdrd och uttryck inom uppsatsen ar framférallt gjord
for att skapa en oOversiktlig struktur i uppsatsen, och inte for att de beskriver tre
atskiljbara aspekter av rorelseanvandning. Innehallet under dessa rubriker ar inte
franskiljbara och detta blir ocksa uppenbart da de standigt tangerar och refererar till
varandra.

Invandningar mot ett innebdrdsinnehall inom design kan forekomma, da liknande
egenskaper skulle kunna sdgas invégas i det som bendmns uttryck. Séarskilt i
produktioner for skarmar och for grafiska anvéndargranssnitt ar det dock vésentligt
att vaga in sadana aspekter. Vid skapande av monolitiska artefakter med enklare
funktioner, kan uttrycket i sig férmedla kodad information i form av en inneboende
logik; vattenkannan fattas i ena &ndan och tappas i andra. Men sa fort
instruktionerna blir mer komplicerade &n sa, exempelvis for de flesta grafiska
anvandargranssnitt, kommer information att behéva kodas in i grafiska objekt och
rorelser, exempelvis som vid anvéndningen av ikoner.

Innebdrd kan framstallas med hjalp av rorelser men det ar framst som visuella
symboler vi &r vana vid att uppfatta den. Rorelser i detta samanhang fungerar oftare
som ett satt att forstarka sadana uttryck som redan finns inbyggd i en symbol, snarare
an att skapa dem i sig sjalvt. Rorelse kommer ofta att ha en mer komplimenterande
roll i framhdvandet av en innebord. Detta maste anda tas med viss reservation, da
rorelse i praktiken ar ett ypperligt medel for detta. Det ar lattare att presentera ett
uttryck an ett innehall med en rorelse, d&ven om betydelsen av detta ar angransande.
Ofta formedlar en rorelse bade en innebord, exempelvis en narrativ funktion, och

ett uttryck, pa det séttet som rorelsen utfors.

UTTRYCK

Fig.26, Allt &r uttryck —uttrycket dr allt.
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Nar jag slutligen avslutade avsnittet om uttrycket och speciellt det som handlar om
helhetesuppfattningen, inser jag att exempelvis avsnittet Uppmarksamhet och
upplevelse (under funktionsrubriken) lika gdrna hade kunnat placeras dar. Det
samma galler de flesta andra avsnitt inom uppsatsen da alla var och en pa sitt satt
kommer att sétta spar i hur produktionens helhet uppfattas. Kort sagt kan sagas att i
slutandan, hur man an valjer att kategorisera de innefattande elementen, sa kommer
precis alla valen gjorda i designprocessen att i slutdnda paverka det slutgiltiga
uttrycket. Allting inom produktionen paverkar uttrycket —uttrycket kan alltsa sagas
vara allt.

...och metodiken

Metoderna har skapats for att tankegangarna och teori fran det Gvriga arbetet skall
kunna tillampas enkelt. En forutsattning ar dock att den som anvander sig av
metoderna har den bakomliggande kunskapen om vad de begrepp som anvénds
inom metoden star for. Om man inte satter sig in i vad begreppen i uppsatsen
handlar om finns det risk att metoderna missforstas och att de darfor genomfors
felaktigt. En forutsattning for att metoderna skall fungera tillfredstallande ar saledes
att den som anvander dem, har en forstaelse for de grundlaggande begreppen vid
design av rorelse.

Da val kunskaperna finns dar kommer dock metoderna fungera bra som ett verktyg
i utvecklingsprocessen. De kommer att ga snabbt att anvanda sig av och pa sa satt
berika och forbattra produktionen. Jag har inte valt att gora nagon formell
utvardering av metoderna i sig. De lutar sig pa i manga fall val etablerade design
metoder (exempelvis anvandning av skissteknik, reflektion under arbetet (Schon,
1983), iterering etc.) och da de &r ett medel for mer genomtéankta design I6sningar sa
forutsatter jag till viss man att metoderna kommer skapa battre produktioner. Vad
som kan diskuteras och ocksa &r rimligt att gora, ar hur effektiv metodiken &r, hur
mycket béttre produktionen skulle bli, och detta vérde i férhallande till det arbete
som laggs ned.

| en designsituation dar det ar vasentligt vad bestéllare eller kund far ut av det
genomforda arbetet, dar dess forutsattningar och onskemal tas pa allvar, borde
denna avvagning dock inte vara for svar att avgora.

Konst eller verkstad

Vad som ocksa kan vara vart att diskutera ar huruvida arbete med rorelsedesign kan
ses som en konst eller som ett hantverk. Inom alla kreativa aktiviteter finns ett matt
av bedémning och avstamning —de gar inte att utforas helt per automatik.

Metodiken bygger pa att varje delmoment planeras val och att den bakomliggande
meningen med momentet samt dess uttryck avvégs. Finns allt detta fastlagt inom
utvecklingsgruppen och dessutom pa papper i form av skisser och Gvrig
dokumentation har man goda chanser att lyckas. | slutdndan kommer dock varje
rorelsemoment inom produktionen att behdva kodas, och resultatet dérutav att
avvédgas for att kanske justeras, antigen inom metodens ramar eller under
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produktionens skapande av utvecklaren. Till viss del kommer detta avvagande bero
pa implementerarens fardigheter, men dessa ar till stor del ocksa beroende pa de
teoretiska kunskaper som denna har inom @mnet. Som vilket hantverk ar det alltsa
nagot som kan tranas upp, bade genom teori och praktik.

Arbetets omfang

Metoder har skapats for och har kommit att bli mojliga att applicera pa i stort alla
datorproduktioner och applikationer for skarm. Darmed inte sagt att den innefattar
alla aspekter av design av sadana produktioner. Det faktum att ingangen till arbetet
var relativt snavt har anda format metodiken, intentionen var att undersoka rorelse,
resultatet kom att innefatta mycket av designen i stort. En dppnare ingang skulle
troligt skapa en annan och annorlunda metodik. Troligt skulle en sadan inte bli lika
sammanhallen och troligt €] lika 6verskadlig. En dppnare ingang behandlande fler
och vidare aspekter designen skulle troligt vara svarare att innefatta i en och samma
rapport och fortfarande fa dvergriplig.

Vidare arbete

Ingangen till arbetet har tittat pa rorelse pa ett forhallandevis 6ppet sétt, och ocksa
anvant material for studie av fysisk rorelse. Konceptet borde darfor ocksa ga att
utvidga for att ocksa innefatta sadan fysisk rorelse. Rorelse som uttrycksbarare ar
minst lika effektivt i fysiska produkter, nagot som tidigare studerats av bland annat
Apostolos (1988), Hakansson et al (2001) och Rydberg & Sandsjo (2002). Inom
fysisk rorelsedesign och framtida maskinkoreografi ar identitetsskapande rorelse ett
intressant omrade att vidare utforska. Projektet BeatCatch (Rydberg & Sandsjo,
2002) ar ocksa ett exempel dar maskinrorelse inte bara har en funktionell och
uttrycksbérande funktion, utan ocksa innehaller kodad information.

Skisstekniken fungerar tvadimensionellt dven for fysisk rorelse, och begrepp som
flode och helhet &r inte annorlunda eller mer eller mindre komplexa for sadan fysisk
rorelse. Metodiken skulle kunna fungera som en avstdmning av en animations
dvergripande uppbyggnad, en méanniskas rorelse eller som ett ramverk for en
maskininstallation. Denna uppsats behandlar dock skarmgranssnitt da det &r pa
detta sétt det digitala mediet i stort anvands idag. Detta stadium kommer troligtvis
ocksa att fortsatta om an parallellt med andra I6sningar &ven langt in i framtiden.

Datorkraften anvéands idag som ett mellanlager mellan enkla in och utmatningsdon.
Personligen tycker jag att datormaterialet fungerar bast da det inte bara tréffar
fysiska material som in och utmatningsenheter, utan da de fysiska och de digitala
materialen samarbetar 6msesidigt, i ett gemensamt maskineri. Resonemanget ar
mangarigt och benamns ubiquitous (allestades narvarande) computing. Ett stort
fokus har dock lagts pa undergrenen disappearing (forsvinnande) computing och
anvandandet av sensorer och liknande for att lata interaktionen med datorkraften pa
sa satt goras per automatik. Personligen foresprakar jag da anvandare har kontroll
over alla de forlopp och all den interaktion de vill ska forekomma, och detta garna
genom tydliga, greppbara, garna handhallna objekt och artefakter. Vi har redan stor
erfarenhet av maskiner och andra greppbara objekt, exempelvis dammsugare och
radioapparater, som anvander rorelse i sin grundinteraktion, och da datorkraft ska
ingripas i var vardag vid sidan om elektriciteten, behover objekt och
interaktionstekniker inte nddvandigtvis darfor forandras fundamentalt.
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Slutsatser

Uppsatsen har lagt en grund till ett omrade jag kallar rorelsedesign. Ett alternativt
fornallningssatt  till  design och utvardering av datorproduktioner  for
skarmgranssnitt, dar de tidsliga aspekterna av datordesign och arbete med flode och
genomgaende rorelse i produktionen satts i fokus.

Uppsatsen ger en introduktion till rorelsedesign och vad som innefattas dari.
Genomgaende genom uppsatsen arbetas med hur en skapad datorproduktion
kommer att uppfattas och hur man arbetar for att paverka detta under
designprocessen. Arbetet vilar pa grunderna av sa kallad anvéandarcentrerad
systemutveckling och lanar speciellt fran den gren som kommit att Kkallas
interaktionsdesign, som i sin tur lanar och jamfor design av datorartefakter med
traditionella designmetoder och designmetodik. Metoder har &ven lanats fran
traditionella designdiscipliner, for att i slutdndan na ett genomgaende uttryck &ven
for dagens datorproduktioner. Genom att blanda metoder och synsétt hoppas jag na
en metodik som passar dagens klimat och dit utvecklingen ar pa véag, med mer och
mer expressiva produktioner som tar upp storre och storre del utav var vardag.

Metoderna har skapats for att sa snabbt och sa enkelt som mojligt skapa och
kontrollera uttrycket och rorelseinnehallet for en skapad produktion. Detta ar dock
fortfarande inte ndgot som gors i en handvandning. Det kommer att kravas
erfarenhet av bade skapandet och tolkandet av ett uttryck inom en produktion,
forhoppningsvis kan arbete med teorierna och metoderna vara ett satt att skapa en
sadan erfarenhet.

Huruvida metoderna och medftljande formular verkligen gor nagon nytta i ett
designprojekt maste fa bedoémas for varje specifik designsituation. De kommer dock
att medfora, férutom att teorien verkligen appliceras, att en diskussionsgrund skapas
vid inférandet av funktionalitet, kommunikationselement och uttrycksbérare.
Dessutom kommer det ocksa skapas en dokumentation, som i sin tur kan fungera
for att fora vidare kunskap och idéer inom ett designteam. Metodikens verkliga
mojligheter, och mojliga brister, kommer att bli uppenbara forst da de anvénds i en
storre omfattning.

Genom arbetet har ett par viktiga aspekter av rorelsedesign lyfts fram:
uppmarksamhet, kommunikation, komposition, fokalpunkter, fléde, rérelsemangd
och helhetssyn. Stor vikt har lagts vid tidsligheten i en produktion, en egenskap som
inte kan forbises vid produktion av interaktiva artefakter. Framforallt sa hoppas jag
att denna uppsats kan skapa en storre medvetenhet om rorelsers egenskaper och
mojligheter, om skapande av uttryck inom manniska-dator interaktion, samt om
designmetodik i allmanhet och dess anvandningsomraden. For att arbete med
programvara och dess uttryck ska ges storre fokus och fa mer utrymme i design och
utvecklingsprocess och for att pa sa satt skapa intressantare och mer inspirerande
datoranvéandning.
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